Forside

Anvendelighed af epistemiske spil med
narrative forlgb
| en evangelisk luthersk formidlingskontekst

10. semester, speciale, af Knud W. Skov, AAU 2008,

Knud W. Skov, xxxxxx-xxxXx / arskort nr. 20032794

Studieretning: Humanistisk informatik, - Cand IKT — Livssyn
Afleveringsdato: 2/6 2008

Vejleder: Henrik Scharfe

Censor:



Titelblad:

Anvendelighed af epistemiske spil med narrative forlgb
i en evangelisk luthersk formidlingskontekst

Universitet: Alborg Universitet,

Afleveringsdato: 2. juni 2008

Antal anslag: 156.221 svarende til 65,1 normalsider
Semester: 10.,

Studieretning: Cand. IKT — Livssyn

Af studerende Knud W. Skov
Studiekortnr.: 20032794

Vejleder: Henrik Scharfe
Censor:



Spil i luthersk sasmmenhang, side 1 af 81

Indholdsfortegnelse
Forudsaetning 0g problemStilling ........c.covoi i 3
L0 T0 F] [0 o USSR 5
1T ] [=To a1 ] T [T P T TSR PR PP PPN 6
The Bible Game SOM TTUSTFALION ........oviiiieieisicrese b 9
INEEIIIGENS OF BBIING ... 11
INEEITIZENS OQ TBING ... bbbt 12
Et ydre syn pa leering og intelligens i MOderne form..........cocveveveeeeeieccececeeeee e, 14
Laering Ved MUITINTEIIGENS. .......o e et ens 14
Semiotiske domaner som laeringsmotiverende faktorer............ccooviiiiiinineieicee e 16
Semiotik som determinator for kommunikation 0g iNtelligens .........cccccevvveieiiiiecie s 16
SEMIOtIKKENS OPFINAEISE. .......iiiicei et esbe e s reera e benre s 17
Syntaks - SEMaNtik — 0g SEMIOTIK.......cveveiiieiiiie e 18
Semiotikken i den menneskelige fOrstaelse — SEMIOSIS.........covveveveviiiiiicreeesse s 18
Forholdet mellem narrativer og intelligens hos R. Schank...........c.ccccoovviiiici i 20
Forholdet mellem intelligens 0g STOMY .......coviiiiriieieeee e 20
DIimensioner af INEIIIgENS..........c.oiiie e 21
INtelligens SOM INAEKSEIING. .....iiviiieiiie et be e be e et e s be e b e sreeteestesre s 21
INtEIIIGENS OF FOISIABISE.........ocvieieecteeeee ettt ettt ee sttt e s tene s ssetenas 22
Opsummering af R. SChanKS taNKET ...........coiiiiiiiiii e 22
Syntaks - Semantik — semiologi og semiotik — 0g Roger SChank ..........ccccccvvveveieeiiie s, 23
SCHANK 00 SYNEAKS ......coiiiiiiicie ittt b e et e e b e s be b e be e ae e s tesbeestesbeetaenbesaeeneenre e 23
SChANK 0g SEMANTIK ......ooviiiiiiii ettt bbb 23
Schank 0g den SEMIOtISKE FEINING ......cveiveieieiiieirete e 23
Opsummering pa elementerne i semiotisk kommunikationsforstaelse.............c.cocveveveeeevevseeeceenennes 24
Intelligens og leering anvendt i VIEOSPIL........c.ooiiiiiiiiiieeee e 25
FOIStAEISE EF GENDIUG......cveueveveeeeeeetceeee ettt ettt ettt se e st et ess st ssese e et etese e ssesennanas 25
Semiotiske domaner skaber det at Vare HEraer.........coovvereieieice st 26
Indlaering i et SemMIOtiSK AOMEBNE.........ccueiiiiiiiieiec e 27
INterne 0g eKStErNe QOMEBNET..........uiiiiiteie ettt bbb 28
Laering af variabler, kritisk refleksion og parallelle 1ag ..o 28
I 1=] 01 1] (=] SRS SUOSSN 29
Tekst SOm mange FOrmer fOr TEKST.........oiiiiiiiii e 30
“Epistemic frames” — D. Shaffers teOMer ..o 31
TrE NOVEADEGIEDET ... ..ottt st entesaeeeeseeeneenaenneas 31
INitiation 0g tranSTOrMATION ........cviiiiieieie bbb 32
Fradet ydre til det INAIe ...t enes 33
Forstaelse af leering i sammenhang med Videospil..........cccccciiiiiiieieeiieececse e 34
AL At TKKE TYKKES. . . 1ttt sttt nn b nne e 34
Sammenfatning — Laering, identitet, iNtelligenS...........coooiiiiiii 37
INAITALIVITET ...ttt bbb bbbt e et e b bbbt 38
Grundlaeggende OM NAITALIVITEL ........c.coiiiiie e re e sreanes 39
Klassisk fOrstaelse af NAITALIVET .............ccccucuiuiiiiiiccieeeie ettt 40
Narrativer som mediefrie 0g Virkelighedsfrie ... 40

SPIIENES NAMTALIVE TIU ... .ot este e e e s reeneesrenre s 42



Spil i luthersk sasmmenhang, side 2 af 81

De store TOrtaelliNGEr I HVEL.........covi et re e reens 43
Det religigst/MytiSKe I NAITATIVET ..........oviiiiiiiirce e 44
Helten med de 1000 GNSIGLET .......c.viiiiitiriiiteireeeee sttt r e nnen e 44
F A L ST o] T Lo =TSSR 45
A T 0T L= |- USSR 46
Et HVSDEKIEBIIENUE FEIUN ...o.eeieeeieeee ettt sttt eeseeenes 47
En tilpasning af Varierende MYTEr...... ..o 48
MONOMYLEN SOM AIKELYPE .....veivieieiteeie sttt st sb e te e e sbeete e besreesaesteaneesreanes 48
IMYEEN 1 CYKIISK ...t 50
Campbell i Forhold til LYOTArd..........ooeiiieeieieeeee e 51
Campbell 0g VIAEOSPIL.......cc.oiieie ettt re e 51
Greimas StruKEUrer fOr det NAMTALIVE............coiieiriies s 52
Den mytiske aKtantmOdel .........cooveiiiiic e e e 53
Aktanterne SUDJEKL - ODJEKL ........cveiiiii e e e 54
Aktanterne afsSender - MOGTAGET .......cc.oiviiiiiiiie s 54
Aktanterne hjalper - MOASTANGET .........c.oviiiiiii s 55
AKLANTEINES MOUAIITELEL .....cveiviiiiieeie e et e e enes 55
Narrative modeller som strukturafleesningsredskab .............cccocviiiiiiiniiei 56
Aktantmodellen som varsling af €N OVEIgang .........cccooeieieiiiiincse s 57
SEMANTISK NATTALIVITEL ... ettt b e e 57
De narrative modeller overfort til "The Bible Same” ..........ccccoovveiiiiiniieiinene e 59
Den evangelisk-lutherske KONTEKST TOF .........coviiiiiiiiiieee s 60
de EPISTEMISKE SPIL....cviiiiceecee ettt et s b e e e s ae e sreenreersesreeee s 60
Human intelligens som modtager af abenbaringsindhold i en teologisk vinkel ...........c..ccccovevevennne... 61
En evangelisk TUThErsk KONTEKSL ...........oiuiiiiiiii ittt st s re e re e sreene 61
Abenbaring SOmM KOMMUNIKALION. ..........c.oveveeieeieeieeieieic st 62
Abenbaring af Guds frelsesord ind i VEIGEN............cc.ccuevcecerceeeeeeeseeese et 62
Menneskets modtagelse af GuAS BUASKAD ...........c.cooviiiiiiici e 63
Guds abenbaring ind i verden i Jesus Kristus og i nademidlerne...........ccccccovirieveeeiiniecsenennn, 64
Bibelhistorie Som formidlingSramme..........c.ocvoiiiiiiiiice e 66
Vilkar for det liv, der leves efter at veere blevet en del af den kristne menighed..................c........ 67
The Bible Game set som formidling af evangelisk luthersk Kristentro...........cccocooeieviiienciieenenennn 68
(@] o1¥: Vg [T To loTo o [ 151 S(U 11 o] o ISP PPPP 69
Spil som leringsmedie til seerlig AbenDaring...........covvvviviiiiiiciciccee e, 70
Spil som narrativt medie til s&rlig ADeNbaring ..........ccccovviiveeiiiceceee e, 71
SAMIEE KONKIUSION ...ttt e st e te e e steereesbesneeneenre e 73

LI AUN ST .ot s 74



Spil i luthersk sasmmenhang, side 3 af 81

Forudseaetning og problemstilling

Over de senere artier er der sket en forandring i de spilprodukter, der er blevet sendt pa
markedet af div. producenter. Det er blevet helt ngdvendigt, at spillet som underholdning pa
samme tid har en relation til bade en kontekst i den viden, som spilleren mgder spillet med —
og den samlede erkendelse/viden, som spilleren forlader spillet med. Dvs. spillets opsatning
kommer til at rumme genkendelige elementer fra spillerens liv og hverdag uden at der er tale
om direkte identifikationer. Identifikation er et element, som er ganske kendt og udbredt inden
for narrative teorier, hvor det netop er dem, der motiverer fastholdelse og relevans for en
modtager til at fortseette med at lytte/spille.

Den udvikling har fort til at der skabes sdkaldte ’serious games’, der pa den ene side fremmer
leering gennem identifikation, ansvarliggarelse og spaendingen mellem frustration og
problemlgsning. Pa den anden side fungerer disse spil som leringsmidler, der kan tilpasses
individuelt med en raekke niveauer. Disse spil kaldes epistemiske spil. Nogle taler om at
epistemiske spil skal formidle lzring i innovative baner* — men her vil jeg som helhed forsta
begrebet i den brede form, hvor de som spil har som mal at formidle lzering af bestemte

omréader.

Et af omdrejningspunkterne i dette projekt er den kvalitet ved de epistemiske spil, at de bade
formidler lzering i deres kommunikation — og at de er baseret pa dele af narrative
kommunikationsteorier. Ved narrative kommunikationsteorier er det relevant at forholde sig til
syn pa intelligens — i dette tilfeelde kort udtrykt i teorierne fra hhv. Howard Gardner og Roger
Schank. | forleengelse deraf vil jeg komme ind pa hvordan det narrative i en semiotisk
forstaelse ogsa formidler laring i lyset af teorierne om “semiotic domains” og “epistemic
frames™ hos hhv. J. P. Gee og David Shaffer.

Inden for det narrative felt, vil jeg serligt koncentrere mig om de mytisk orienterede teorier
om narrative forlgb som de er udtrykt hos Joseph Campbell og A. J. Greimas for der at

gennemga nogle af de grundskitser, der netop i hgj grad bruges inden for spilbranchen.

Blandt de spil, der udgives, dukker ogsa enkelte op, som gnsker at formidle kristentro i en eller
anden form. Da evangelisk luthersk kristentro definerer sig selv som en abenbaringsreligion,
er det vaesentligt vurdere spil som kommunikationsmiddel i forhold til de forstaelser af

abenbaring, som det teologiske felt angiver.

! Shaffer, D., [2006], pp. 9-10.
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Jeg vil gare rede for veesentlige narrative kommunikationsteorier og de implikationer, som de
har for spils teologiske kommunikation. Der star begrebet ”leering” med samme
kommunikative problemfelter mellem videospil og modtager som er tilfeeldet mellem en
teologisk formidler (ofte i form af en praedikant) og modtager (og for sa vidt helt
grundleeggende mellem Bibelen som abenbaringsskrift og modtager). Som analyseeksempel

vil jeg inddrage konsolspillet ”The Bible Game™ til GBA’er.

Ud fra leeringsteorierne som ”semiotic domains™ og “epistemic frames” og ovennavnte
narrative teorier, vil jeg sege at afklare, hvorvidt disse spil kan formidle tro ud fra en
evangelisk luthersk forstaelse af dbenbaring ud fra hovedbegreberne naturlig og serlig
abenbaring. Jeg vil forholde mig til det rent systematiske om hvad der ud fra en evangelisk
luthersk kristendomsforstaelse skaber tro. Laringens ramme i de epistemiske spil kan siges at
veere narrativiteten, der rummer bestemte menstre og leeringselementer — og den leering vil
umiddelbart kunne stride mod en abenbaret darskab modsat narrativ visdom... (Paulus 1. brev
til Korinterne kap. 1. 18-31). Jeg vil diskutere narrative “arketyper” af helte, af identifikation
(og det leringsmenster der ligger deri) kontra stedfortreeder og 'ny skabning' i det teologiske

sprog.

Min problemformulering forudsztter at epistemiske spil fremmer intelligens i bade
umiddelbar og narrativ semiotisk forstand. Den videre forudsatning er derfor ogsa, at disse
spil fremmer laering — maske ikke efter et forudsat curriculum, men som problemorienteret
lzering. Samtidig er min forudsetning, at leering i en kristelig evangelisk luthersk
sammenhang rummer 3 vinkler: den orienterende leering, den trostilegnende lzering og den
lering, som betegner trosforggelse. Her er forudsetningen at den menneskelige forstand ikke i
sig selv kan tilegne sig tros-leering (arvesyndens menneske under loven som er ude af stand til
at ville og kunne tro pa ret vis). Derfor ma forudsatningen om en szrlig dbenbaring i det
bibelske ord ogsa sta til debat, idet den bade gar krav pa at veare uden for et menneske og veere
ufravigelig entydig sandhed.

Problemformuleringen bliver derfor:

Pa baggrund af de narrative kommunikationsformer, som epistemiske spil
formidler, vil jeg problematisere og undersgge, hvorvidt det er muligt at anvende
disse spils kommunikation til at formidle en evangelisk luthersk
kristendomsforstaelse med henblik pa trostilegnelse og trosforggelse.
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1. del

Introduktion

‘It has become appallingly obvious that our technology has exceeded our humanity

Albert Einstein
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Indledning

Med de farste hjemmecomputere, fra Commodore64 over Amstrad128 med bandstationer
fulgte ogsa enkle arkadeagtige spil. Samtidig opstod der i spillehaller fra samtiden mulighed
for at spille mere kraevende spil. Deraf har fulgt en diskussion om, hvorvidt den type spil ikke
blot var en form for teknologisk underholdning eller endda blot spild af tid. Spgrgsmalet har til
stadighed veeret, hvorvidt spil ved computer eller en eller anden form for spilkonsol (herefter
kaldes disse digitale spil for videospil) er til gavn for spilleren eller blot spild af tid?

Uanset om man har haft den ene eller anden holdning, har den teknologiske udvikling siden
gjort det utopisk at forestille sig at kunne fjerne videospil og deres muligheder fra spilleglade
bern og voksne. Stigningen i spilaktiviteter verden over, har dog ikke gjort spargsmalet
ovenfor mindre relevant, blot givet ekstra motivation for at give en saglig vurdering af

videospils effekt og om de skal regnes for tidsspilde.

Sidelgbende med den teknologiske udvikling er der sket en @ndring i forstaelsen af, hvad der
sker i mgdet mellem mennesket og computeren. Den er blevet flyttet fra at se pa videospillene
som rent teknologiske produkter, der udgjorde en fare for at skabe socialt sveekkede
personligheder, falelsesmaessigt afstumpede personligheder og generere et socialt belastet
miljg i et neermest ludomant behov for at spille mere og mere. En del forskning har da ogsa
pavist, at videospil har trukket mange vaek fra udenders fysisk aktivitet og leg hen til mere
passive spil, der minder om gentagelse af TV seriers scenarier og plots. Desuden er der gjort
opmarksom pa, at det sociale spil mellem bgrn og unge har @ndret sig i kraft at videospil som

medium oftest er en individuel aktivitet evt. med tilskuere.

I modsatning til det syn, at videospil er en fare, anskues videospil i dag som et serligt
mulighedernes medium, der som et interaktivt legeredskab indgar i mange bern og voksnes
liv. N&r en bruger af et spilprodukt satter sig ved sin skeerm?, da vil han oftest forstds som en,
der bevager sig ind i en virtuel verden, der med grafisk brugerflade skaber en digital ramme
om hele eller dele af et narrativt forlgh. Gennem en arreekke har der veret stadig stigende
opmarksomhed pa, at denne situation ikke blot er relevant at henregne til en form for
underholdning, men at det ogsa kan generere laringssituationer.

Det skyldes delvist, at der med en del kritisk diskussion er opstaet en laesning” af videospil

som klassiske narrativer (med inspiration i folkesagnfortolkning som den kan findes hos

2 Begrebet skarm kan vare forskelligt — idet de spiltyper, jeg nsker at have med i denne opgave rummer spil pa
mobile platforme/spilkonsoller og spil p4 sterre stationzre enheder (Pc’er) — og i bund og grund ogsa spil af
MOP typen (Multiuser Online Platform).
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Propp/Greimas®) — delvist at der tales om at spilleren kan danne sit eget narrative rum i
videospillene* og endelig ikke mindst at der gennem en forskydning i opfattelsen af hvordan
leering foregar hos barn og unge er skabt opmarksomhed omkring det at videospil ogsa kan

fremme indlaering pa en lang reekke omrader.

Som en vigtig bestanddel i at forsta videospil som steder, hvor spilleren kan danne sit eget
narrative rum, er den semiotiske forstaelse af narrativer. Her bliver det nemlig situationen og
den individuelle leesning” af spillet, der kommer i fokus. | den sammenhang er det veesentligt
at iagttage spilindholdet fra to forskellige vinkler. Det er hhv. den narrative og den
formidlingsorienterede semiotiske. Derfor vil det ogsa veere helt pa sin plads, at jeg i denne
fremstilling bade giver plads til en dreftelse af de forsgg pa at give klassisk narrative
beskrivelser af videospil som tekst — og lige sa vel giver plads til en drgftelse af hvordan en
semiotik-narrativ forstaelse vil se spillene som tekst.

I begge vinkler er der et solidt teoretisk baggrundsmateriale at forholde spilgenrens mulighed
for at veere optimalt lzeringsgenererende til. Derfor vil jeg forsgge at skildre de forudsatninger
og vilkar, der ma vere til stede for at spil kan betegnes som laringsgenererende.

Denne drgftelse af videospil som tekst har en indbygget relation til at forstd modtagelsen af det
budskab, der medieres gennem de narrative forlgb. Nar nu videospil ikke skal anses for
tidsspilde, er det blevet anfart, at de i stedet kan have funktion af leeringsredskab for spillerne.
Leering er ikke blot lzering, men udtrykkes og forstas forskelligt alt afhaengigt af hvilken
forstaelse af intelligens og kommunikation den enkelte forsker har. Derfor er det i hgj grad
veesentligt for en saglig vurdering af leeringsredskabet i videospils narrative forlgb, at forholde

sig til perception og intelligens hos den enkelte modtager.

| evangelisk luthersk kristentro (som i de vasentligste klassiske former af kristentro®) skelner
man mellem 'naturlig dbenbaring' og 'seerlig abenbaring'. Nar man taler om 'naturlig
abenbaring', antager man, at det er muligt at se en guddommelig ophavsmand i naturen, i
universet og i selv de mindste genstandes balance og opbygning og/eller i menneskets etiske

bevidsthed og adferd. Den sarlige abenbaring er Guds direkte henvendelse til mennesket -

* Iflg. Jessen, C. tillegges det Jens F. Jensen at vare initiativtager til den form for lasning, Jessen, C [1999] p.5.
* F.eks. hos Andersen, P. Bggh [1997].

> Med klassiske former af kristentro forstas som udgangspunkt de former, der har en klart defineret forstaelse af
hvordan dbenbaring af en transcendent Gud foregar ind i en materiel verden.
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gennem personer og ord som det udtrykkes i Bibelen® — om de ting, der ligger uden for den
mulige menneskelige erkendelse. Det er oftest forstaet som menneskets absolutte syndighed
samt det ikke-udtenkelige, at Guds sgn skaffer forsoning for denne syndighed. Denne szrlige
abenbaring forbindes derfor sarligt med modtagelsen af Loven (s&rlig udtrykt i de 10 bud) og

Guds sgns komme i menneskeskikkelse i Jesus Kristus.’

Da mit fokus pa spil har seerlig veegt pa de mytisk narrative elementer, pa det rent
leeringsmaessige og relationen til livsopfattelse hos spiller og spilproducent i diskussionen om
den evangelisk-lutherske abenbaringsforstaelse, vil det veere naturligt at afgraense sig til
religigse spil. Denne afgransning vil jeg falge — men samtidig fastholde (hvad mine
undersggelser ogsa viser), at det ikke er en ngdvendig afgreensning. Der forekommer saledes i
ethvert spil narrative grundelementer, der forekommer laeringsformidling og der sker en
udveksling af livssyn. Spargsmalet, der star tilbage, er blot formidlingen af kristentro — men

det spargsmal er kun relevant for det afsender/modtager par, der gnsker at det skal ske.

® Vel at maerke s&fremt Bibelen som helhed antages at vare &benbaringsord.
" Christensen, B.S. [2005]. De vasentligste citatsteder fra Bibelen, der nzevnes under omtale af den serlige &benbaring
er:
2. Mos. 3,1-14, »Jeg er den jeg er” - om abenbaring, lov/profeter,
Joh. 1,1-18, ”Ordet var Gud” - om inkarnation, logos i alt og preeeksistens
Joh. 14,6, "Jeg er vejen, sandheden og livet” - om eksklusivitet og inklusivitet
Apg. 14,16-17, Gud har vidnet om sig selv for hedninger” - om naturlig dbenbaring og naturlig
gudserkendelse
Rom. 1,20, ”Guds usynlige vasen har kunnet ses” - om ingen undskyldning
Rom. 2,12-16, ”Hedningene og loven” - om ingen undskyldning og dom
1Kor 1, 2, 6-11, ”Guds hemmelige visdom skulle fore os til erkendelse” — om Guds Ands ngdvendighed
Kol 1,15-17, ”Den usynlige Guds billede” - om Kristus som Guds billede, dbenbaring og praeeksistens
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The Bible Game som illustration
The Bible Game er et action/adventure spil, hvor man skal finde vej
gennem en reekke forskellige niveauer ved at svare pa multiple choice

spargsmal til det Gamle og det Nye Testamente.

Spilleren ferdes rundt pa syv forskellige niveauer for at finde sma

flyvende deemoner og overvinde dem ved at svare korrekt pa en

Figur 1
reekke bibelspargsmal. Der er hjelpende personer undervejs i spillet,  Omslagsillustration fra The
Bible Game

der viser vej hen til demonerne. Desuden indgar der ogsa forskellige

former for insekter og mindre behagelige dyr som modstandere.

Nar man kommer til en dmon kan
denne overvindes ved hjelp af helligt
#= vand (vievand?), som man
medbringer, mens deemonen til forsvar
/ kaster ildkugler efter spilleren. Nar

‘ (ikke hvis) det lykkes at pacificere
bedrageren, kommer en raekke

spgrgsmal, og den egentlige sejr opnas

: nar et vist antal af spgrgsmalene er
Figur 2 Screendump fra The Bible Game. Bemark oplgsningen  besvaret rigtigt, for da forsvinder

er dérlig, da den er lavet til en GBA-skeerm. . .

bedrageren. Pa samme tid geelder det

om at finde et vist antal nggler til kirker, da de giver fornyet liv til spilleren.

Nar spilleren efter en kamp med deemonen skal til at svare pa spgrgsmal, sa er spillet absolut
inkonsistent. De spargsmal, der gives, gives dels yderst hurtigt, dels kraever de en hgj grad af
paratviden, der nasten ger bibelopslag nedvendige undervejs. Det vil sige, at de langt fra er
adaekvate til den aldersgruppe, som spillet i gvrigt henvender sig til.

| lzbet af spillet skal identiteten treede pa/dreebe en reekke flagermus, edderkopper og sma
flyvende deemoner. Det sker fordi de angiveligt er med i modstanden mod spillerens opgave,
der bestar i at finde rustningsdele til ”Guds fulde rustning” fra Paulus’ brev til Efeserne, kap.
6. Det er veerd at bemeerke, at hverken der eller noget andet sted i Bibelen taler om flagermus
og edderkopper som Guds modstandere.
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Hvert niveau har fOI’Skelligt Udseende, Game Spot Player Review About Our Rating System

i Eshto
men som udgangspunkt er spilforlgbet @ Jesus save this game - ifs 2 2
det samme — falge hjalpernes N e s T £

of 10 users. Terrible

vejangivelser, overvinde insekter og

overvinde bedragere med — Difficuity: Very Easy
Graphics Leaming Curve: 0 to 30 Minutes
bibelkendskab. Sound Time Spent: 10 Hours or Less
Value " =

Tilt

Spillet rummer en raekke

Adding to a (thankfully) short history of boring and unimaginative Bible games,
The Bible Game for GBA makes both Christianity and video games seem about
as boring as_.. well, Sunday school.

problemstillinger, som absolut ger, at

den vurdering, som det far pa diverse

The Bible itselfis one of the most complex and influential literary masterpieces
H H H H H in the history of the world. It contains more wars, love affairs, betrayals,
hjemmeSIder for Spll tll Spllkonso”er mysteries, intriques, miracles, and debates than could ever be packed into
even the most massive four-disc RPG.

(ca. 2 ud af 10) er ganske rimelig.
Contrast the impressiveness of the actual Bible against the Bible Game for the
GBA - in which you play a boring senvatively-dressed kid wandering around
a boring town stepping on spiders and preaching to little red, cackling demons.

Den identitet, som skal udgfare Theologically, the game is as problematic as any before it. Clearly, this game is

meant to represent only one tiny facet of Christianity - the type that appeals to

Spillerens repr&sentant | Splllet kan kun : rvative evangelical U.S. American (who may or may not be white, but

. Expect the verses and any meanings they originally contained to
. . d through that one viewpoint. Also, expect th appear from that
enten vare en konservativ klaedt pige subculture that aren't even in the Bible, and are instead based on more modern
Christian mythology (I've already mentioned the literal demons flying around -
eller dreng. Her er ikke Figur 3 Screendump med anmeldelse af The Bible Game fra
http://www.gamespot.com/gba/puzzle/thebiblegame/player_review
html?id=213646

paklaedningsvarianter, som kunne

skabe forgget identifikation.

Det er altsa et spil, der ikke er et skoleeksempler pa vellykket anvendelse af religigse videospil
til epistemiske spil, jeg har fundet frem. Til gengaeld vil jeg undervejs nevne eksempler pa,

hvordan spillet kan ses i lyset af det teoretiske materiale.
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Del 2

Intelligens og leering

Kunstveerket far mening og bliver interessant kun for den, der kender den kode, det er kodet efter...
De tilskuere, der ikke kender disse koder, foler sig fortabte, de "drukner” i dette, som for dem
fremstar som et kaos af lyd og rytmer, af farver og linjer uden rim eller fornuft.

Pierre Bourdieu
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Intelligens og leering
Jeg vil her gare rede for to syn pa lering og intelligens — to syn, der hhv. opererer med den
ydre, synlige og malbare side af intelligens og leering/laeringsstil — og hhv. med den indre

individuelle domane- og tegnbaserede side.

I den modernistiske tilgang til verden herskede en stor tiltro til at oplysning og fornuft kunne
skabe en verden med et fornuftsbaseret grundlag. Man troede pa, at objektivitet fandtes, at det
var muligt at finde en overordnet sandhed for religion, videnskab og politik.

Denne opfattelse af verden faldt i efterkrigstiden efternanden fra hinanden pga. de store
autoriteters fald, og begrebet postmodernisme dukkede op sa tidligt som i 1947. Med
postmodernismen opstod kritikken af fornuftens fremtraedende sikre farsteplads i samfundet

og en undergravning af alle former for absolutter og entydigheder.

| postmodernismen dukkede en raekke stremninger op, som ogsa slog igennem inden for det
paedagogiske omrade, farst i Dekonstruktivisme — og pa baggrund af den senere
Konstruktionisme (ogsa kaldt for social konstruktivisme), Radikal konstruktivisme og Operativ
konstruktivisme. | alle retninger forekommer en klar individualisering af bevidsthed,
virkelighedsforstaelse og dermed ogsa leering. Forskellene ligger i opfattelsen af om det
psykiske/sociale skal ses som en enhed (hos de radikale konstruktivister), som adskilte sa der
kun er bevidsthed i det psykiske (operative konstruktivister) eller at det alene er sproglige
udtryk, hvor sproget skaber virkeligheden (konstruktionisme).

Samlet set betyder denne forandring, at viden gar fra at veere repraesenteret i objektive forhold
som registreres gennem subjektiv sansning over til at veere noget, der er subjektivt konstrueret

og udelukkende ser objektivt ud fordi flere subjekter konstruerer det ens.

Konsekvensen for paedagogik har veeret, at fra humanismens padagogik, der satte det enkelte
menneske i fokus i begyndelsen af 1900-tallet, men som samtidig havde en tankpasseragtig®
tilgang til undervisningen og eleverne, sa bragd farst reformpadagogikken igennem med
pastanden om at barnet er autonomt, uspoleret og selvlerende, sa laering bliver til barnets egen

meningssggende aktivitet med henblik pd at lzre sig selv det ene eller andet® og dernzst de

8 »Tankpasseragtig” = udtryk, der betegner lzerer-elev-forholdet under den modernistisk-humanistiske tilgang.
Her skulle leereren som en anden tankpasser fylde viden pa eleverne i stil med den made, man fylder breendstof pa
sin bil.

% Petersen, C.H.. [2002], pp. 153-164
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konstruktivistiske retninger, som ikke blot regner barnet for autonomt og uspoleret, men ogsa

arbejder med undervisning som et vigtigt miljo for elevens lareprocesser.™

Dette paedagogiske miljg er ganske udbredt og dominerende i dansk paedagogik og
undervisningssammenhang, mens det i andre dele af verden endnu langt fra har faet den plads
— alt afhaengigt af, hvordan det samlede filosofiske tankeszat, som postmodernismen er, er slaet
igennem i de enkelte samfund og i disses praktisk-paedagogiske tiltag.'! Derfor er det 0gsd det
tankeseet, som den dekonstruktivistiske paedagogik rummer, jeg lader veere grundlag for mine
videre overvejelser om epistemiske spils anvendelighed i forhold til abenbaringsmateriale
indenfor evangelisk luthersk kristendomsforstaelse. Det er ogsa det tankesat, der kommer til
udtryk i de to syn pa intelligens og laering, som jeg vil skitsere nedenfor i det multiintelligens-
baserede syn pa leering og i det semiotisk-baserede syn pa leering.

19 petersen, C.H.. [2002], pp. 183-202

1 Det er veerd at bemarke, hvordan den engelske sociolog Anthony Giddens udpeger de tre hovedformer for
modernitet, premoderne, moderne og postmoderne — og samtidig kalder sit eget engelske samfund i midten af
1990’erne for senmoderne (midt mellem det moderne og det postmoderne) pga. den stadige tiltro til de etablerede
institutioner i det samfund, hvor der trods alt holdes fast i sarlige nationale serkendetegn (det engelske pund,
engelske male-/vaegt-enheder, venstrekarsel etc.). Netop det postmoderne er grundlaeggende for
gennemslagskraften af det dekonstruktivistiske samfundssyn — og deraf falgende paedagogik. A. Giddens er last
pa http://www.gsinfo.dk/up/downloader.aspx?file=1384 d. 21/4 2008 (den pagaeldende artikel er siden fjernet fra
sitet, men kan skaffes som bilag).
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Et ydre syn pa laering og intelligens i moderne form

Et traditionelt syn pa intelligens lader menneskelig intelligens afhange af resultaterne af
skriftlige tests og analyser. | den situation bliver det de forskellige points, som deltagerne
scorer, der afger om de har en starre eller mindre andel af det, der kaldes for intellekt og som
oftest udtrykkes i en sakaldt koefficient (1Q).

Det forstas ogsa sadan, at intellekt er en stadig kvalitet i stil med hgjde og harfarve — som
noget, der kan males en gang og sa vil veare konstant livet igennem. Som sadan vil undervisere
med dette syn pa intelligens antage, at nogle elever vil praestere bedre resultater end andre

fordi de har forskellige intellektuelle ressourcer, som er givne og uforanderlige.*

Leering ved multiintelligens

Howard Gardner fremsatte i 1983 en af de vigtigste moderne teorier om intelligens som pa sin
vis er en fortsattelse af det traditionelle syn pa intelligens i en moderne indpakning. Det er en
teori om at der hos ethvert menneske findes en raekke af forskellige intelligenser — og at hvert
eneste menneske har sit eget set varierende niveauer af disse intelligenser. Hans arbejde var
baseret pa studier af useedvanlige talenter, pa neurologiske viden om hjernecentres
specialisering, symbolsprog i musik og koreografi. Det fik ham til at udnavne ferst 7, siden 8
kerneintelligenser:

Y sproglig, ? logisk/matematisk, ¥ spatial/visuel, ¥ kropslig/kinetisk, ® musisk, ©

ydreinteraktion, ” mellempersonel-falsom og ® natur/animalt.

Siden er teorien blevet forfinet og omsat til en reekke praktiske perspektiver. Den sidste er
sterkt kritiseret, fordi den maske mere anses for at veere en interesse end en intelligens. Pa

samme made regnes en foresldet “eksistentiel” intelligens.

Gardner fremsatte sin teori som svar pa en debat om, hvorvidt det var muligt at male
intelligens rent videnskabeligt som beskrevet ovenfor. Derved ville han tilskynde til en

individuel tilgang til det enkelte menneskes behov for at tilleere sig forstaelse.

I uddannelsesgjemed har Gardners teori spillet to vaesentlige roller.
Dels er der opstaet skoler, der alene underviser ud fra hans helhedsforstaelse af menneskelig
intelligens. Dels er hans teorier blevet brugt til at udtrykke, hvordan forskellige personer

12 Hanson, E. S. [2008]
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tilleerer sig viden pa forskellig made — og som sadan har han udtrykt en fornemmelse, som
man har haft i forvejen. Samtidig er det sadan, at mange forskere anser hans teorier for usikre
som videnskab.™

Pa trods af den usikkerhed, der forbindes med Gardners teorier, er hans grundtenkning blevet
integreret i meget af det undervisningsteoretiske arbejde, der foregar. Samtidig udtrykker
teorien i sin tidlige udgave den opfattelse, at mennesket er i besiddelse af bestemte givne og
uforanderlige kvaliteter, der kan méles ved tests og omsettes til en angivelse pé en skala.'*
Iflg. Gardner selv, har han i sine redigerede udgaver af teorien taget hensyn til den rolle, som
kontekst, distribueret intelligens (intelligens i en gruppes samlede evne, der er stgrre end
summen af gruppens medlemmers individuelle intelligens) og ikke mindst elementer som
motivation, personlighed og falelser spiller for bestemte intelligensers eksistens hos den
enkelte person. Som udgangspunkt forbliver Gardners teorier ved det at forsta intelligens og
deraf ogsa leering som noget ydre, synligt og malbart, men hans forskning viser, at han ikke
kan isolere sig overfor de videre aspekter, som den digitale revolution og den postmoderne
opfattelse af individualitet har medfart.®> Spargsmalet er blot hvorvidt disse teorier til fulde
kan dakke over en forstaelse af intelligens, der er konsistent med de videre aspekter, som han
begynder at give plads til — og om ikke Gardners teori i hgjere grad end at tale om intelligens i
virkeligheden sgger at skabe et teoretisk fundament for at handtere forskellige laringsstile til

en multisansende modtager. Dette vil jeg vende tilbage til nedenfor.

3 Dels er der ikke offentliggjort nogen form for dokumentation for teorien (hvor tilha@ngerne dog forsvarer sig
med, at de ogsa farst har mattet redefinere metoden til at registrere intelligens), dels har forskning inden for
kognitiv neurovidenskab naermest pavist modsatte sammenhange mellem intelligenscentre i hjernen. Se
Waterhouse, L. [2006]

1 se Gardner, H., [1991].

1> Som han citeres for at inddrage i sine senere bager — f.eks. i omtalen af “Intelligence reframed” fra 1999, se
Gardner, H. [1999]
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Semiotiske domaner som laeringsmotiverende faktorer

I modsatning til Gardners opfattelse af intelligens vil jeg introducere en indre individuel
domane- og tegnbaseret opfattelse, der rummer helt andre perspektiver i forhold til videospil
som laeringsredskab.

Den semiotiske forstaelse af intelligens, kommunikation og formidling som C.S. Pierce
formulerede den, er baggrund for den tradition, som den amerikanske forsker i Artificial
Intelligence og inden for uddannelseslare, Roger Schank, star i. Her udtrykkes en anden
forstaelse af intelligens som samtidig rummer en sammenhang med narrativer som er en
forlengelse af den tegnbaserede kommunikation, der er udtrykt i semiotikken. Derfor vil jeg
skitsere semiotikkens forstaelse af narrativitet som et manster for det menneskelige subjekts
tankegang — og i forleengelse deraf praesentere Schanks forstaelse af intelligens. Det giver igen
baggrund for J.P. Gees og D. W. Shaffers arbejde med semiotiske domaner og “epistemic

frames” som laeringsrum.

Semiotik som determinator for kommunikation og intelligens
Nar der tales om kommunikation i greenselandet mellem computerteknologi og human
erkendelse, s er det med J. F. Jensens ord sveert at komme uden om semiotik som samlende

deskriptivt teoretisk paradigme.

”Som teknologisk og kulturel form er computeren séledes forst og fremmest en semiotisk maskine, en
semiotisk teknologi. Og som sddan ogsé et centralt semiotisk anliggende.”*®

Det skal samtidig forstas som et teoretisk redskab, der giver en plausibel beskrivelse af
tingene — ikke som et normativt definerende redskab. Semiotikken opstod pa baggrund af
stoiske tanker, som blev genfremsat af John Locke (1632-1704) i bl.a. flg. s&tning:

” § 4. Thirdly, the third branch may be called ansmmxﬁ, or the doctrine of signs, the most usual
whereof being words, it is aptly enough termed also Aoyut™, logic; the business whereof is to consider the
nature of signs, the mind makes use of for the understanding of things, or conveying its knowledge to
others.” !’

For Locke var der en ner sammenhang mellem tegn og logik. Den blev senere delt op af hhv.
semiologi og semiotik. Da jeg udelukkende vil inddrage semiotikken i den videre

undersggelse, vil jeg undlade at g4 dybere ind i semiologien her.*®

18 Jensen, J. F. [1990], pp. 10-51,

7 Locke, J., [1824].

'8 Den semiologiske retning, som identificeres med Saussure, betegner tegnet som en enhed mellem et koncept og
et lydbillede/et udtryk og et indhold (som signifiant og signifié), der forekommer vilkarligt efter konteksten. Ud
fra denne sammenkobling af signifiant og signifié tales der om at dyadiske (todelte) tegn.
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Semiotikkens oprindelse

Semiotikkens fader var C. S. Pierce, der havde gjort et stort arbejde med definitionen af tegns
betydning — iseer pa baggrund af Bolzano og Husserls tidligere arbejde. Pierce har dannet et 3-
leds system (en triade) til forstaelse af et tegn. Han bruger ordene Repraesentamen (den
instans, der repraesenteres = Tegn), Interpretant Indhold

(den instans, der forbinder/medierer

repraesentamen med objektet = Indhold) og Objekt

(som defineres i to ”lag” - dvs. som i sig selv og

som tegnets reference til objektet). Objektet er

ikke noget, som subjektet kan erkende — det kan

kun erkendes gennem formidling. Tegn Objekt

Forholdet mellem tegn og objekt beskriver Pierce

. . Figur 4 Den semiotiske trekant som er udtryk for
i flere omgange ud fra flg. tegntyper: Indeks, lkon Pierces forstaelse af ssmmenhzangen mellem

0g SymbOng repraesentamen, interpretant og objekt.

Indeks: Tegnudtrykket hviler pa relation/forbindelse ml. udtryk og indhold. Tegnet
“peger” pa sit objekt.
Eksempler: Rgg som tegn pa ild.

Vejrhane som tegn pa vindretning

Ikon: Tegnudtrykket rummer form for lighed: Tegnet ligner pa en made det, som
det star for.
Eksempler: Et billede, der star for det der fremstilles i billedet.

Udtrykket vov-vov” som tegn for en hund.

Symbol: Tegnet er vilkarligt. Forhold mellem tegnet og dets betydning, afhenger af en
konvention.
Eksempler: Ord og ytringer i de naturlige talesprog.

En cirkel der fungerer som “bomarke” eller “ejermarke”

for en bestemt gard. (“Circle Ranch”).

Saussure og semiologien mangler objekt-elementet til at kunne udtrykke den kommunikation, der foregar mellem
et videospil/computersystem og den humane modtager. Nissen, C. F. [1996], pp. 29-44
9 Nissen, C. F. [1996], pp. 14-23.
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Syntaks - Semantik — og semiotik

Formidling af betydning, bade hos afsender, men i lige sa hgj grad hos modtager af den
kommunikation, der skal formidles, skal pa en eller anden made organiseres. Den betydning,
som formidles via den semiotiske kommunikation, har brug for at blive fortolket ret. Derfor
skal vi ind i forskningen af tegns betydning i syntaks, semantik for at finde sammenhangen
mellem det at tale om tegnbaseret kommunikation og intelligens behandling af den.

Syntaks forstas normalt som det regelsystem, som styrer at man i et naturligt sprog kan danne
et sprog af sprogets dele og setninger (kan konstruere en setning). Samtidig forstas syntaks
ogsa som et delomrade under semiotikken. Semantik bruges som noget na&r modsatning til
syntaks, for at udtrykke en beskrivelse (eller studie) af sproglige sammenhanges betydning —

altsa en saetningskonstruktions indhold. Jeg vil vende tilbage til disse to begreber senere.

Semiotikken i den menneskelige forstaelse — semiosis

Kan tegn som enkeltenheder ligestilles med narrativ progression — om syntaks og semantik
(som makrobegreber) oversattes til semiotisk tegntolkning (som mikrobegreb). Til det er det
vigtigt at inddrage Pierces tanker om semiosis. For Pierce er dette begreb en uendelig raekke,
hvori netop det enkelte tegn indgar som relationen mellem tegnene — og hvor det er

interpretanten, der skaber progressionen.

Interpretant [ [
Repraesentamen R R“'
Objekt O O
Tid

Figur 5: Skematisk fremstilling af semiosis. Tegnrelationen determinerer en interpretant, der i naste led i
processen selv bliver et repreesentamen, hvorved den uendelige fortlgbende proces kommer af sted.

Ud fra den semiotiske trekant vil hver enkelt interpretant til et tegn blive til en ny
representamem, der kan siges at vere et nyt tegn, der igen har en intrepretant. Denne proces er
for Pierce den indre sammenhang, der ger at intet tegn star alene i den menneskelige

perception, men at alle tegnindtryk indgar i den uendelige raeekke der er i bevidstheden. Det
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bliver altsa til processen af tenkning (imens Pierce beskriver *en tanke’ som en
tegnrepreesentation, der gares til genstand for observation/ refleksion).

Denne progression vil rumme en fremadskridende subjektiv succession, som undervejs
medierer teenkningens resultater videre i den menneskelige erkendelse som tankerakker af
begivenheder i sindet og den fglgende lzering deraf. For at kunne modtage tegnet og kunne
indga i semiosis, ma der vere et subjekt, der kan relatere sig til tegnet og felge teenkningen.
Dvs. i Pierces forstaelse af formidling, er mennesket en del af en treleddet formidling omkring
den semiotiske trekant.”

% Nissen, C. F. [1996], pp. 299-305; 363-367 samt 381-387. | det sidste afsnit uddyber Nissen hvordan Pierce
graduerer forstaelsen af tegnet til at veere et preedikat (farstehed), subjekt (andethed) og dom mellem subjekt og
pradikat (som tredjehed).



Spil i luthersk sasmmenhang, side 20 af 81

Forholdet mellem narrativer og intelligens hos R. Schank

R. Schank har igennem en del ar veeret involveret i en reekke projekter v. University of Yale.
Hans forsknings har bl.a. fokuseret pa processer og strukturer af viden for at et menneske kan
forsta det naturlige sprog. En del heraf har handlet om forholdet mellem narrative elementer i
sproget og den menneskelige hjernes perception og kognitive mgnstre. Derfor har R. Schank,
og en reekke andre, veeret optaget af det meget fundamentale spargsmal at definere intelligens.
Her er det ikke nok at lade det veaere en medfadt egenskab eller karaktertreek hos en person som
den tradition Gardner star for. Her ma man ogsa videre end til opfattelsen, at intelligens er et
logisk falgesluttende forlgb svarende til hvad en programmgr kunne designe hjernen til. R.
Schank nar i stedet frem til at intelligens betyder leering — hvilket vil sige, at uden stadig
opsamling og leering ud fra tidligere haendelser er der ikke tale om intelligens.

Netop i denne sidste tilgang i bogen “Tell me a Story” viser R. Schank sin hovedforstaelse af,

hvad der gar, at man kan tale om menneskelig intelligens.

Forholdet mellem intelligens og story

For Schank er intelligens evnen til at lgse komplekse problemer. Samtidig er det at kunne
forsta en situation, dvs. forstd, hvad der er sket, s& man kan forudsige hvornar noget
tilsvarende vil ske igen. Derfor er en forklarer af verden” lig en person, der har forstaet
verden. Dvs. at for Schank er intelligens lig det at forteelle/danne den rette forteelling pa det
rette tidspunkt og pa den made gendanne en illustrerende fortzelling. Dermed rummer alle, der
kan svare pa spgrgsmal, give kommentarer og fortzlle en anden fortelling som svar pa en

forteelling, hver iseer en grad af intelligens.

Intelligent kommunikation bliver som fglge deraf at vaelge den rette genanvendelse af en
forteelling og fortelle netop den til andre pa det rette tidspunkt, sa de genkender dele af deres
egne forteellinger og lagrer vores fortelling som relateret til deres egen forudgaende script.
Samtaler er pa en made pamindelser — og kontekster genskaber rum og oplevelser for os, selv
om de er hentet fra en anden virkelighed/andres oplevelser, sa vi giver dem ubevidst
genkaldelseslabels i processen at forsta. Nar de genbruges, henter vi fortellingens “gist”
(kerne) og lader andre ord, evt. en anden kontekst genanvende denne. Dvs. en person kan siges
at veere en beholder for forteellinger, der kan anvendes i selvfokus, i formidling til anden
person og til samtalebrug. Dermed forstas vedkommende at veere intelligent. Samtidig er den
lyttende oftest kun interesseret i at hgre pa et gist, der kan give anledning til selv at fortzlle sin

egen historie.
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Dimensioner af intelligens

I sin opsummering kalder Schank det for den farste dimension af intelligens at kunne finde
data pa baggrund af pamindelser, der genkalder de labels, som er pasat erfaringen i farste
omgang.

Intelligens refererer dernaest til at vi hver iseer rummer en raekke scripts, der er lig et st af
forventninger om, hvad der vil ske i en velforstéet situation.?! Det svarer til det, der muligger
at computere kan forsta beretninger om stereotype situationer. Et script ger, at man kan
applicere scriptet fra en tidligere kendt situation som nggle til at implementere det
stereotypiske ved situationen eller konteksten pa den forestaende situation, s man kan udfylde
sin rolle mere optimalt. De scripts, vi har lagret, kommer fra film, aviser, nyheder og livet i
gvrigt.

Som anden og tredje dimension af intelligens taler Schank om det at kunne manipulere med
hukommelsens data i en delvis matchning mellem vore hidtidige data og det nye, vi stgder pa
— samt at vi sammenfatter og nydanner forbindelser mellem gamle og nye forteellinger. Netop

det, han undervejs anfarer som scripts.

Intelligens som indeksering.

Intelligens-gjeblikket er ikke nar man mindes om en bestemt historie, men nar den bestemte
historie lagres i hukommelsen. Intelligensen har med god indeksering at gare. Information
uden adgang til den, er ingen form for information. Til indeksering bruges labels sdsom sted,
attitude, afgarelse, konklusion osv. Det giver flere lagringsmuligheder — flere
sammenligningsmuligheder med tidl. erfaringer — starre grad af laering. Fra dette perspektiv
bliver situationer og sager mere vaesentlige end regler, for regler glemmes, da de ikke kan
indekseres efter de samme narrative labels som fortellinger. Fortaellinger derimod kan
indekseres og kan derfor genbruges i en reekke andre situationer. Indekser er som
udgangspunkt individuelle. Alligevel mener Schank at kunne lave grundregler for dannelsen af
dem. | Schanks forsgg pa at skabe indekser definerer han dem som temaer, der rummer
elementerne tema/mal/plan/resultat/leering. Det pudsige er at ingen lerer os at definere de
grundregler selv — det er en del af menneskets grundlaeggende intelligens i Schanks gjne.?
Som fjerde, femte, sjette og syvende led i intelligens, definerer Schank hhv. forklaring/leering

af fejl; planleegning/malsetning; evnen til at kommunikere samt integration af det hgrte. Disse

2! Se Schank, R. C., [1995]. p. 7.
22 Se Schank, R. C., [1995], pp. 86-93 & 107-113.
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elementer er i hans forklaring omformuleringer af det, der indgar i intelligensens arbejde med

indeksering af fortellinger/oplevelser.?®

Intelligens og forstaelse

Nar Schank skal skelne mellem intelligens og forstaelse, giver han 3 fortallinger — den farste
om at blive betjent af en person eller en PC som bibliotekar. Forskellen mellem de to er, at den
farste vil kunne henvise til en bog, vedkommende har laest om et bestemt emne, mens det vil
veere yderst markeligt om den anden gar det. En tilsvarende analogi sgges skabt med en
historiefortzellende bedstefar — her er det ikke spgrgsmalet om at kunne forteelle historier, men
om at kunne fortelle den rette pa det rette tidspunkt. Den tredje analogi findes i en logiker —
helt preecist i Mr. Spock fra Star Trek. Mr. Spocks rolle er at minimalisere enhver
problemstilling til simple principper, hvorefter de kan afgares rent logisk. Nar hans rolle er sa
seerlig skyldes det at han ikke leverer fortellinger, men fakta. Det strider blot mod den
normale menneskelige tankegang, hvor forteellingerne skaber relation til den kontekst, som vi
selv kender. Hvad er sa intelligens — jo — det er at kunne finde frem til hvad man ved, nar man

har brug for at vide det!*

Det, der i sidste ende derfor er afgerende for intelligens, er
forteellinger og metoder til at finde og genbruge disse fortellinger. Viden bliver deraf til
erfaringer og fortellinger — og intelligens er brugen af viden og nyskabelse af fortzllinger.
Menneskelig intelligens kan altsa beskrives som en nermest cyklisk proces, hvor vi danner
stadigt mere komplekse niveauer af fortzellinger, som genappliceres pa stadig mere
sofistikerede mader i specifikke situationer. Fortallinger er de store og sma instrumenter til at

danne og forklare mening — og dem kan vi ikke leve uden.

Opsummering af R. Schanks tanker

Nar Schank skal beskrive intelligens overfor den kognitive videnskab, sa fokuserer han pa den
menneskelige evne til at opsamle og genanvende data i ra, manipuleret eller komprimeret
form, sa vi kan tage ved lere, sette os mal, kommunikere ud fra det — og integrere de
indsamlede data i vort liv. Dermed bliver kendetegnet pa intelligens, om vi er i stand til at
danne komplekse niveauer af fortellinger, sa de pa forskellig vis kan genanvendes i bestemte
situationer. R. Schank viser pa den made, at den menneskelige forstand i selve
intelligensprocessen arbejder i en form, der svarer til de grundlaeggende elementer indenfor

narratologi, nemlig i progression, succession og ikke mindst mediation.

2 Schank, R. C., [1995], pp. 229-237.
* Schank, R. C., [1995], pp. 12-16.
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Syntaks - Semantik — semiologi og semiotik — og Roger Schank

Nar Schank taler om stories” til at definere intelligens, s& geor han det fordi han mener at
script og gist rummer en formidling af betydning, bade hos afsender, og i lige sa hgj grad hos
modtager af den kommunikation, der skal formidles. Derfor er syntaks, semantik og semiotik

relevante i forstaelsen af R. Schanks taenkning.

Schank og Syntaks

Syntaks som det regelsystem, som regulerer at man i et naturligt sprog kan konstruere et
sprog/en satning af sprogets naturlige dele til seetninger. 1 R. Schanks univers er det eksemplet
med bibliotekarens sggning efter en bog om et bestemt emne, der viser, at den menneskelige

intelligens arbejder med mere end en ren syntaktisk analyse.

Schank og Semantik

R. Schank forholder sig til den teoretiske brug af semantik ved at tale om hukommelsens
dannelse — og skaber der en distinktion mellem psykologers tale om hhv. semantisk
hukommelse kontra episodisk hukommelse.?® Den semantiske hukommelse forstar Schank
som meningsmaessig hierarkisk opbygget (en Buick har hjul, da den er en bil), imens den
episodiske hukommelse vil kunne beskrives som en, hvori vores livs begivenheder registreres

efter reekkefalge.

Schank og den semiotiske retning

Hos Schank reflekteres C. F. Pierces tanker om intelligens. Her er intelligens netop defineret
ved evnen til at indeksere forteellingers gist (ligesom tegnet peger pa objektet gennem
indekseringen hos Pierce), sa den som tegn kan genbruges i en ny fortelling. Fortzllinger og
indeksering er pa den ene side individuel, men pa samme tid alligevel almen og generel, sa der
i forteellingsgjeblikket dannes og medieres en ny fortelling som objekt for den subjektets
oprindelige forteelling som Pierce lader sin repraesentamen mediere objektet til modtagere
gennem interpretant uden at der er en direkte sammenhang mellem repraesentamen og objekt.
Livsforteellinger rummer hos Schank scripts, der hjelper i forskellige ukendte situationer og
som rummer ubevidste forventninger til sammenhangen i den verden, man er i — hvor det er
galdende konventioner. Efterpreves den i sammenstillingen med Pierces tankegang, viser det

sig, at scriptets tegn i hukommelsen pa det neermeste forekommer som symboler i semiotisk

% Schank, R. C. [1995], pp. 118-125.
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tankegang. Udtrykket ’scripts” er i gvrigt det, som hos Fillmore kaldes ”sematic frames”, hos
Talmy kaldes “event frames” og hos Lakoff kaldes “the idealized cognitive models”,? og sé er
vi ved at neerme os Gee’s semiotiske domaener” og Shaffers “epistemiske frames”, som vi

skal se pa nedenfor.

Opsummering pa elementerne i semiotisk kommunikationsforstaelse

Ud fra ovenstaende er det tydeligt at som grundlag for sine tanker om det narrative som
intelligens-konstitutionsfaktor opererer R. Schank med den semiotiske
kommunikationsforstaelse. Dvs. at der pa trods af at der er tale om formidling af forteellinger
med scripts og gist’s, ikke er tale om en kommunikation, der blot kan forstyrres af en reekke
elementer, men at der er tale om en tegnbaseret kommunikation, der reelt set ikke tilfarer
nogen form for forteelling, men baserer sig pa genkendelse og indeksering hos modtageren
med henblik pa genbrug af fortaellingsenheder i en passende kontekst og pa passende

grundlag.

Ud fra den semiotiske teenkning, som vi mgder hos R. Schank bliver forstaelsen af intelligens
ikke til et medfgdt element som vi har faet i starre eller mindre portioner, men i stedet til et
spgrgsmal om evnen til at indeksere og genbruge gists rigtigt fra forskellige situationer i
forskellige situationer. Den er ikke tilleert — men grundleeggede menneskelig. Spgrgsmalet er

nu, hvorvidt den kan fremmes gennem undervisning og i videospil i forskellig form.

% Tylen, Kristian, 2002 pp. 11-12.
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Intelligens og leering anvendt i videospil

Pa baggrund af den intelligensforstaelse som Schank formidler, skal vi nu vende os til to
amerikanske repraesentanter for leering via videospil i J. P. Gee og D. Shaffer. Umiddelbart er
de repreaesentanter for semiotisk arbejde, der star et par generationer efter Pierce og Schank —
og de henviser da ikke til de to som deres “tankefaedre”. Alligevel viser deres praesentation af
intelligens i forhold til epistemiske spil, at de teenker i forleengelse af de to. De har ogsa lant
sprog fra den forskning som Gardner har foretaget uden at have ham som det teoretiske
grundlag.?” Endelig viser J.P. Gee og D. Shaffer hvordan de parallelt med at hente grundlaget
for deres pragmatiske tilgang til leering fra John Deweys tanker i begyndelsen af det 20. arh.,

hvor han f.eks. pastod at

the child is already intensely active, and the question of education is the question of taking hold of his
activities, of giving them direction™?

ogsé gar videre idet de er kritiske overfor Deweys afhangighed af et bestemt medium® og at
malet for lzering hos Dewey er ren videnskabelig viden.*

I en dekonstruktivistisk tilgang til peedagogikken, har bade David Shaffer og J. P. Gee
bearbejdet vaesentlige elementer af leering i lyset af videospils indtreengen i unge menneskers
liv. Farst dog en praesentation af de to forskeres forskellige men parallelle tankegang.

Forstaelse er genbrug

J. P. Gee gentager, ud fra en raeekke forskeres resultater og baseret p& Schank og Pierce™, at
menneskelig tankegang og forstaelse bedst kan illustreres nar man kan forstille sig (simulere)
en erfaring pa en sadan made, at den samme forbereder til handlinger, som bliver ngdvendige

for at n& det naste mal.*

En simulation er jo blot en test af, hvad der virkelig kan ske — eller
genbrug af gemte billeder fra tidligere erfaringer, der er forbundet komplekst og som

genanvendes til nye handlinger!®

2" F.eks. hos Gee, J. P. [2005a] p. 5

%8 Shaffer, D. [2006], pp. 123-130 — citatet er fra p. 124 gverst.

2 Dewey baserer sin lzringsteori pa traditionelle materialer som medie for at forsta enkle lzringselementer —
hvor komplekse sociale og tekniske problemstillinger — savel som virtuelle verdener kan veere langt sveerere at
inkorporere i et medie (medie forstaet som det sted en laeringsaktivitet finder sted). Det handler rent faktisk om
epistemiske spils anvendelighed idet de overskrider Deweys tankers graenser (naturligt nok i lyset af tidspunktet
for hans virke).

%0 Dewey var som s&dan lzrd i sin tid med den modernistiske videnskabsforstéelse som horisont, s& han
forventede at viden kunne dannes ud fra eksperimenter, der genererede og bekreftede generelle love og
principper. Her kommer den postmoderne videnskab til og ggr sammen med computernes virtuelle muligheder i
epistemiske spil Deweys begransning synlig. | stedet kan der tales om mange mader at vide noget pd — om
mange former for epistemologi, som er meningsfuld og veerdifuld.

31 Gee, J. P. [2003], pp. 29-30

%2 Gee, J. P. [2007b], pp. 2-3

% Gee, J. P. [2003], pp. 93-96
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J. P. Gee er i sagens natur positiv overfor videospil (serligt narrative spil med en rolle-
karakter, der fglges igennem spillet) som laring, idet leering svarer til en eksistentiel gleede i
det at vaere menneske.** Han mener, at bade lasning og teenkning formes af det mél og a&rinde,
vi har med det. Hverken laesning eller tankegang kan gere asocialt (med henvisning til
Wittgensteins tanker om at der hverken findes privat sprog eller teenkning)®. Lasning og
teenkning er mentale processer i hjernen — og det indgar i vores leereprocesser i skolen som
elementer af social leering.

Nar vi hver iszr er i stand til at teenke og laese fra forskellige vinkler, sa skyldes det, at vi har
kernen af en reekke identiteter i os — og at disse alle er i den ene og samme krop/bevidsthed.

Gee taler ikke om forskellige intelligenser, men om at have forskellige identiteter.

Her argumenterer han for, at menneskets lzring ikke bare er et spgrgsmal om det, der foregar
inde i hovedet men at det ogsa er fuldt ssmmenkadet med den materielle, sociale og kulturelle
verden. Mennesket teenker ikke bedst i rationelle og logiske baner eller i abstrakte principper
adskilt fra erfaringen, men nar det arbejder ud fra generaliserede opsamlede

dagligdagserfaringer fra livets gang.*®

Semiotiske domaner skaber det at veere litteraer

Litteraer — evnen til at lzese og skrive — forstdr Gee i lyset af semiotiske kommunikation.®’ Her
er tale om et multimodalt sprog, hvor tegn, ord og billeder i feellesskab kommunikerer hver
deres del af budskabet og samtidig treekker pa flere kommunikationsmader — som lyd, musik,
bevaegelse i rum og krop, lugte og andre sanseindtryk. Det at veere litteraer, er altsa at vaere
multimodalt, da det dermed er gyldigt for det, at der er flere mader at skrive og laese tekster pa.
For at hjelpe til forstaelsen af at vere “litteraer" indferer J. P. Gee begrebet ’semiotiske
domaner”, hvor der kan tales om at vare littereer inden for et omrade uden at vere det i en
raekke andre domaener. Semiotisk er forklaret ovenfor — og med domaener forstar han et set
praksis, som benytter sig af en eller flere modaliteter til at kommunikere bestemte typer af

mening. Dvs. en setning om basketball stammer fra det semiotiske domane med basketball-

% Gee, J. P. [2005b] p 2

% Gee, J. P. [2003], pp. 183-184

% Gee, J. P. [2003], pp. 1-9. Dermed fortsatter Gee netop Schanks tanker om at taenke i gists, der har narrative
sammenhange som karakteristika.

%" Tegnbaseret kommunikation, hvor alt det, der kan tage mening og fungere som et tegn, kan sté for forskellige
meninger i forskellige situationer - fordi vi lever i en verden, hvor billeder, symboler, grafer, diagrammer spiller
en rolle — og aflases i hverdagen.
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tegn. Videospil er ogsa et semiotisk domaene, men her skal samtidig huskes, at lzering i et
s&dant domane ikke ngdvendigvis skaber laring for alle og i alle domaner.® Learing i
videospil-domanet sker fordi det, der leeres ses i anvendelige sammenhange (modsat klassisk
skoleundervisning, hvor ord farst pilles i smastykker og dernaest bygges op til tekster — endda
med mening).>® For Gee er det vigtigt at det almene liv ogsa er et domane, hvor ingen er
specialister, men hvor der er situationer, der gar, at bestemte tegn, ord, handlinger medfarer

reaktioner i det sociale netvaerk.*

Indleering i et semiotisk domane

Ved indgangen til et domane kan der vare tale om to typer af leering — en horisontal og en
vertikal — helt parallelt med det der populert kendes som indlaeringskurve ved software. Her
forstas den horisontale blot ikke som det at sta i stampe uden indleering, men forstas i stedet
som det bredt at finde ind i det semiotiske domanes grammatik og fa fod pa det i sin helhed.
Tilsvarende er det vertikale forbundet med en starre og starre tilslutning til et domane i

forstéelse og grammatisk anvendelse — som at stige laengere ind/op i et vidensfelt.**

Hvert semiotisk tegn har sin egen helt specifikke betydning ud fra netop det semiotiske
domane og den sarlige situation, hvor det forekommer. Som regel giver vi — og aflaeser
meningen — lige pa stedet. Skal man derfor kunne bruge et tegn, et ord eller et symbol i et
bestemt semiotisk domzne, sa er det vigtigt at kunne skabe situation og interaktion omkring
dette semiotiske tegns anvendelse ud fra erfaring. Dvs. at mening er béade situations- og
domanespecifikt. Derfor kan ord og tegn godt variere i betydning pa tvaers af forskellige

situation — ogsa inden for det samme domaene.

Det vigtige her, er at mening er en del af en aktiv refleksion over situationen og domanet samt
at leering i et hvilket som helst semiotisk domane er det at leere, at man opbygger mening i det
domzne ud fra domaenets situationer. Videospil bliver da ogsa velegnede, fordi de giver

meningen og virkeliggare omrader fra ofte komplekse semiotiske domaner.*?

% Gee, J. P. [2003], pp. 13-18.

% F eks. hos Gee, J. P, [2005a]. p. 11-12

0 Gee, J. P. [2003], pp. 37-39. Semiotisk kommunikation er netop praget af den postmoderne “reader-response”-
teenkning, hvor der for den enkelte kan veere budskaber og information at hente i nogle tegn, som andre ikke
modtager. Dette skal jeg vende tilbage til senere.

*1 F.eks. hos Gee, J. P., [2005a] p. 6

*2 Gee, J. P. [2003], pp. 24-26
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Ofte har det teenkt, at spil ikke har veeret i stand til at give den vigtige viden, som er blevet
forventet givet i de intellektuelle domaener, der findes i de akademiske discipliner. Dette er
formentlig med baggrund i den aristoteliske opfattelse af at sand viden som sadan er indholdet
i sig selv. Dog er det ofte sadan, at det semiotiske domane i disse akademiske discipliner ikke
alene er et indholds-domaner, men samtidig et udlevet s&t sociale handlingsmanstre, hvori
indhold udvikles, debatteres og formes til bestemte made at teenke, tale, vaerdisatte, handle og

skrive/lese.®

Interne og eksterne domaener

Semiotiske domaner kan beskrives som interne og eksterne. Internt er at veere involveret i
selve domanets dele/indhold (og til dels ogsa socialt internt) — imens eksternt er en ydre
anskuelse af domanet med anerkendelse af det sociale netveerk, hvori det interne er. De to
beskrivelser er indbyrdes pavirkelige i den grad, at domaenets interne elementer dannes af
virkelige personer i virkelig historie i deres virkelige sociale netveerk, og de elementer dannes
omvendt i forhold til det interne i domanet. ** P& den méde gar Gee det muligt at adskille og
samle den kritik, der ovenfor har veeret rejst mod anvendelse af spil til akademiske discipliner.

Hvis en elev lerer at anvende en bestemt leeresatning til at beskrive en fysisk situation, sa vil
man tale om at man rent passivt har leert om emnet. Hvis man i stedet skal opna at leere det
semiotiske domaene at kende, sa ma der vaere tale om en ny erfaring, der giver adgang til et nyt
socialt netvaerk og som skaber mulighed for videre leering og problemlgsning i det pagzldende
eller beslagtede domaner.* Det sprog, man sa bruger, betegnes som det semiotiske domanes
”design grammar”, som er det sprog, der hgrer til domenet. | videospil-genren, bliver de ydre
rammer (platform, styringsenhed, lagringsmulighed) til eksterne dele af det semiotiske
domene — ligesom forskellige tilgang til at spille (for at have det sjovt, for at gennemfare, for

at blive bedre etc.) bliver til de sociale elementer i den eksterne del. *°

Leering af variabler, kritisk refleksion og parallelle lag
Nar et barn spiller et spil, vil det hurtigt aflese spillets domane — og domanets grammatik for
hvilke variabler, der kan skrives " i spillet til lgsning af en situation. Men den learing, der kan

forega i spillet, kan udvikles endnu mere til ogsa at rumme en kritisk refleksion over, at spillet

* Gee, J. P. [2003], pp. 20-21
* Gee, J. P. [2003], pp. 26-29
** Gee, J. P. [2003], pp. 22-23
“® Gee, J. P. [2003], pp. 30-35
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bliver svarere, at det er et metasystem af lag der vil pavirke spilleren, mm. Det er alt sammen
elementer, der gar, at spilleren beveeger sig i den interne del af spillets domane. Dvs. den
kritiske leering foregar, nar spilleren leerer at teenke over et semiotisk domzne (uden absolut at
have viden om at det kan kaldes et semiotisk domane) som et designet rum som pavirker
spilleren. Endvidere kan der veere tale om at lzere paralleller mellem semiotiske domaner, som

narmest kan beskrives som familisere domeaener.

Alle disse domaner er menneskeskabte kulturelle og sociale for at rekruttere den enkelte til at
eksternalisere domanets indhold (gennem tanke, handling, interaktion og dannelse af veerdisaet
pa bestemte mader).*’ Det vil ogsd vare galdende hvor semiotiske domaner involverer eller
udvikler en tankegang eller en identitet, der ger, at man kommer i modstrid med den/de
identiteter, man beerer i andre domanesammenhzang — og at man derfor fraveelger et domane.
Hvis domanet udvikler sig i en retning, hvor spilleren ikke kritisk oplever nogen konflikt med
sin identitet i anden sammenhang, vil den indlering, som domanet medfarer rumme flere
former for leering. Det vil bade vaere leering i domaenets grammatik og i domznets interne og
eksterne sider — men ogsa laring i egenskaber, der anvendes uden for det enkelte domzane. Her
lzeres at lgse problemer og overvinde hindringer ved gentagen indsats, fordi tab ikke er fejl,
men muligheder for udviklende lzering. Dermed bliver laering gennem videospil til
erfaringsbaseret laering, der giver potentiale til at samarbejde med nye grupperinger og
udvikling af evner til fremtidige lzeringssituationer i spillets semiotiske domaene.*®

Gee konkluderer saledes om “semiotic domains”:

“The content of video games, when they are played actively and critically, is something like this: They
situate meaning in a multimodal space through embodied experiences to solve problems and reflect on the
intricacies of the design of imagined worlds and the design of both real and imagined social relationships
and identities in the modern world.”*

3 identiteter

Inde i selve spillet oplever spilleren at have 3 forskellige identiteter: en virtuel (den spiller,
som bruges til at agere i spillet), en virkelig (den person, som sidder som spillende) og en
projiceret identitet (som bestar i spillefiguren tillagt spillerens vardier og holdninger og mal
med spillet). Denne identificeringsproces fremmer i hgj grad spillerens involvering i aktiv og

refleksiv retning, idet der sker en overfarsel mellem de tre identiteter. Her kan endda tales om

*" Gee, J. P. [2007b], pp 5-7
8 Gee, J. P. [2003], pp. 39-45
* Gee, J. P. [2003], p 48n, opr. kursivering.



Spil i luthersk sasmmenhang, side 30 af 81

”mulige selvreprasentationer”, hvor spilleren far en ide om hvad de er, kan vare og kan blive

som et afbillede af den enkelte persons tidligere erfaringer, héb, dramme og frygt.*°

Tekst som mange former for tekst

Refleksionen hos den enkelte spiller — og den der sgger at treenge ind i et semiotisk domaene —
angiver J. P. Gee til at vaere en cirkulaer bevaegelse af “undren — dannelse af hypotese —
genundren/effekttest — evaluering”.>" | forlaengelse der bliver lzrerens rolle ikke at
overbringe information, men til at formidle ”smagspraver” pa det nye semiotiske domaene for
eleven. | den sammenhang bliver det vigtigt, at tekstbegrebet bliver udvidet (som f.eks. i I.
Lytje, [2002]) til at rumme de udtryk, der kan sanses — i en form for tegnbaseret
kommunikation (semiotisk kommunikation).>? Disse udtryk rummer béde de direkte aflaselige
tegn, ren tekst, ikonagtige illustrationer — og ikke mindst scenarier og dets layout. Dog gar
Gee searligt opmaerksom pa, at enhver (og serligt skreven) tekst kraever at blive forstaet i sin
“familie” af tekster (som Gee 0gsa kalder for et subdomane af det egentlige domane).>® Nar
“teksten” som sadan er lert, kan der opsta situationer, hvor nye problemstillinger tvinger til
brug af en blanding af det tilleerte og til at finde innovative dellgsninger. Malet ma i den
sammenhang vere, at eleven guides til farst at finde de “tekster”, der introducerer

subdomaner, si det elementaere indlares far det mere kraevende.>

*0 Shaffer, D. [2006] pp. 157-160

> Gee, J. P. [2003], pp. 90-91. Det pudsige bliver, at med lidt andet ordvalg og godt nok alene opdelt i 3 pkt. kan
den samme refleksive praksis findes i ganske avancerede videnskabsfelter — f.eks. uvikling af software (se I.
Lytje, [2002], pp. 259-261g). J. P. Gees pastand er da 0gsa, at denne analyserende teenkning indgar pa alle
omrader af livet — og jo steerkere der er et element af refleksiv oplaring i omradet, desto sterkere vil den
refleksive praksis veere til stede.

52 Gee J. P. [2003], pp. 104-8.

53 Gee J. P. [2003], pp 108-21. Han omtale af familietekster skal ses i lyset af hvordan han tenker den semantiske
veerdi af tekster ind i sammenhang med det semiotiske domaene. Det er i praksis, hvad der ogsa kaldes
situationsbestemt lzring, hvor dele af den gnskede laering foregar gennem skiftevis praktiske gvelser og tilfort
viden — ofte i et subdomane.

> Gee J. P. [2003], pp. 134-35. Gee tager udgangspunkt i digitale spils svarhedsgrader — og lader det generalisere
til den almene indlaring.
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”Epistemic frames” — D. Shaffers teorier

Hvor Gee beveeger sig i retning af domeenetaenkning, sa bruger Shaffer begrebet frames for sin
leeringsteori omkring videospil. Det gar, at han beveeger sig fra at tale om computerspil som
generelle indleeringsmuligheder til specifikke indleeringssoftware — til epistemiske spil, der
lzerer den enkelte spiller at beveege sig fra i spilform at lege til at stifte bekendtskab med den
virkelige verdens problemstillinger. Iflg. Shaffer er Gee’s domaene blot at betegne som
feellesskaber (og dermed i praksis alt for generelle og ens). Shaffer lader derfor betegnelsen
“epistemiske spil” daekke over spil, der som sddan ferer nogen ind i en bestemt epistemisk
ramme.

Jeg er her ogsa ngd til at naevne, at Shaffers teoretiske materiale pa den ene side er sa
velfunderet, sa det vil vare en fejl at forbiga det — pa den anden side indsnavres begrebet
epistemiske spil sa steerkt med hans teori, at jeg enten skal stoppe med projektet her —eller
referere hans teori, men i praksis konkludere mig uden om dens yderste konsekvenser. Jeg

veelger det sidste.

Tre hovedbegreber

D. Shaffer baserer sine tanker om epistemiske frames pa tre hovedbegreber: ”@er af
ekspertise”, "Handlingsfellesskaber” og ”Former for viden”.>

Han definerer epistemisk som en viderefgrelse af bla. Foucaults tanker om epistemé, som
udtryk for handlingsmgnstre og vidensstruktur, sa epistemiske frames bliver til forbindelsen

mellem praksis og former for viden.

“@er af viden” er omrader, som bgrn kan blive interesserede i og i forleengelse deraf opna en
relativ god viden. Inden for sadanne omrader kan en “elev” skabe sig viden, der giver identitet
og selvtillid til at vove sig ind i andre omrader — og en sadan viden kan stgtte en forstaelse af

verden, som giver en evne til generelt at agere i andre omrader.

”Handlingsfellesskaber” forstas som en gruppe af individuelle personer, der deler en mangde
af viden om bestemte problemstillinger og mal. Her dukker helt grundlaeggende
leeringsvinkelen op i Shaffers teenkning. Nar man bevager sig ind i et fellesskab sker det
oftest med en reproducerende adfaerd hos modtageren af kommunikation, hvor den gnskede

evne/viden reproduceres for at udvikle teenkemade og relation i forhold til et bestemt kulturelt

> Schaffer, D. [2005a]. Her henviser Shaffer til at begrebet ”Qer af ekspertise” har han fra Crowley og Jacobs,
2002; "Handlingsfallesskaber” fra Lave og Wenger, 1991; og ”Former for viden” fra Broudy 1977.
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feellesskab. Den udvikling af ”doing-being-caring-knowing” formes gennem tanker til et
leeringsrum, hvor der befinder sig en Former for viden, som Shaffer beskriver som en
“epistemisk frame”. Et Handlingsfeellesskab (f.eks. en faglig gruppe) har dermed en form for
grammatik for sit interne sprog. Den boks, hvor den grammatik befinder sig i, kalder Shaffer
altsa for en “epistemic frame”. Al form for opleering er en form for indfaring i bestemte
“epistemic frames” og er ofte styret helt grundleeggende af interesse, identitetsformidling,
forstaelse og praksis.”® | hele indlzeringsprocessen sker der derfor en simulering af
forbindelsen mellem at vide og at ggre m.h.p. en bred epistemisk ramme — en simulering, der
ganske vel kan kaldes for et epistemisk spil>’. Det er den lareproces, der til en vis grad skal
fare eleven ind i farst et sprog fra en frame — men i mindst lige s hgj grad en viden i
sammenhang med sproget. Netop dette er ogsa kendetegnet pa betingelserne for succesrig
indlzring i en traditionel akademisk forstaelse, nemlig afkodning af begreber og sproglighed.®
Nar Shaffer skal ssmmenfatte det, bliver det i begreberne Interpretive (at noget er vigtigere
end andet), Stable (vedvarende over tid — at den epistemiske rammes indhold er blivende hos
en person), Transistent (godt nok vedvarende, men ogsa udskiftelig efter kontekst), Generative
(godt nok lettest at bruge i kontekster, der ligner den oprindelige — men ogsa med mulighed for
udvikling), Ubiquitous (som det, der gennemsyrer og er allestedsnarvarende i et feellesskab)
og ikke mindst Epistemological (en sarlig made at handle, taenke, vide og reagere pa ud fra

bestemte retningslinier).>®

Initiation og transformation

Med epistemiske spil skabes mulighed for at ”’elever” kan introduceres og involveres i
realworld situationer, sa de laerer, hvordan faglige grupper arbejder i praksis — og bade har sjov
og indlzering af den epistemic frame” ud af det — sa de bade involveres og forandres i deres
syn pa verden omkring dem. Det sker ikke ved laring af statistik, men gennem initiation og

transformation.%°

% Shaffer, D. [2005b] pp. 3-4

%" Shaffer, D. [2006] p 67 hvor han gar opmarksom p4, at der ligger en autoekspressivitet i det at g& ind i et
computerspils mikroverden.

%8 Shaffer, D. [2006] pp 59-61. Her gar han opmearksom pé at sammenhzangen mellem forstéelse (afkodning) er
sadan, at et barn, der i indskolingen har svert ved at forstd, vil i overbygningen veere klart bagefter. Det samme
geelder sprogligheden - hvor forstaelse af lettere videnskabelige tekster i mellemskolen viser sammenhzang med
evnen til at forstd og handtere instrukser senere i livet.

> Shaffer, D.[2006] pp. 161-163

% Shaffer, Squire, Halverson, Gee [2005]



Spil i luthersk ssmmenhang, side 33 af 81

Fra det ydre til det indre

Endvidere er vejen til lering forbundet med begrebet “internalization” — at ggre det eksterne
internt. Denne proces sker i overgangen mellem at vide noget — og at vide noget mere.
Opgaven/problemet mgdes i det ydre — der hentes maske hjelp fra en ekstern hjalper — og
gennem det hgijt at tale sig ind i en lgsning gares den til noget indre — noget eget. Processen
udvikler sig fra at arbejde i det ydre eksterne lag til at problemer af den type ikke er problemer
leengere — og kan nasten ikke erindres som problemer. Shaffer — pa basis af Vygotsky — siger,
at vi pa den made beerer den ydre hjelp inde i os selv. Den videre udvikling ma sa ske gennem
greenseoverskridende opgaver, der udvider horisont og evner hos "eleven". Derfor ma
epistemiske spil iflg. Shaffer ogsa rummer bade et lag af indleering, der internaliserer, og det et
innovativt lag, hvor viden overskrides og fornyes. ® Samtidig rummer det epistemiske spils
karakter af spil at der i spilsituationen kan svares pa en made — mens der i reelle situationer
kan svares anderledes — fordi perspektiverne er endda mere uoverskuelige der. Der sker ogsa
det, at spil altid skaber en vagtlegning i udvalgelse af hvad, der er mere vigtigt end andet.®?
Parallelt med at Shaffer argumenterer for at der er et forlgb i tilegnelse af et frame, sa
argumenterer han for at der har veeret et tilsvarende forlgb i human tilegnelse af dels viden,
dels kommunikationsredskaber — som en analogi til indgangsforlgbet til “epistemic frames”.
Derfor bliver hans forstaelse af epistemiske spil ogsa til at det er et spil, der bevidst skaber en
“epistemic frame” for et feellesskab gennem hvilket et individ udvikler evner, identitet,
veerdier i forhold til det pageeldende feellesskab. Samtidig er det for Shaffer vaesentligt, om et
spil vitterligt skal have status af at veere epistemisk, at det har s& mange realworld elementer
som muligt — bade mht. tidsforlgb, spillerrolle og ikke-spiller-elementer. Det ger, at en del spil
trods deres gode kvaliteter ikke kan regnes for epistemiske. Det gar det sveert at udvikle
sadanne spil, da de pa den ene side bar opfylde ovenstaende krav — pa den anden side skal
veere rentable at udvikle og leve op til de gvrige standarder for gode laeringsskabende spil, der

kan motivere og fastholde spilleren til malet.

%1 Shaffer, D. [2006] pp. 98-118. Shaffer ender med at beskrive, hvordan et etisk orienteret spil motiverede
elever til at overfgre tankegang til situationer med tilsvarende perspektiver.
%2 Shaffer, D. [2006], pp. 118-123.
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Forstaelse af laering i sammenhang med videospil

Al form for laering i semiotiske domeener er identitetsovertagelse og bliver en form for
simulering — idet mus og tastatur naermest bliver forlangede kropsdele i forhold til arme etc.®®
I rolleovertagelsesspil bliver det ekstra tydeligt. Her er spilleren (i en real-identitet), der styrer
spilles som om (projekterende identitet) at veere en spilfigur (en virtuelle identitet). Spilleren
har sin bagage af identiteter fra andre semiotiske domaner med i spilsituationen; spilfiguren
har sine bestemte egenskaber der maske kan udvikles undervejs — og i selve den projekterede
identitet indleegger spilleren dele af sine vaerdier og mal ind oveni i spilfigurens som spillerens
livseksperimenterende projekt.

Den enkelte kommer (i den nonvirtuelle verden) ind i en leringssituation med sin bagage af
forskellige identiteter (hvilket komplicerer opgaven for spilproducenten ganske meget).
Samtidig fremstilles gennem indgaelsen i det semiotiske domane et grundskitse for, hvordan
et fuldgyldigt medlem i det frame er (den virtuelle realitet) — ofte gennem en form for
individuelle tilpasningsmuligheder. Hele laeringsprocessen bliver dermed en lang bevaegelse i
dannelsen af at blive som grundskitsen — og videreforme det til den lignende identitet.
Videospil skal som s&dan ses som et semiotisk domane.®* Omvendt sker lering i videospil-
domanet i hgj grad fordi det, der leeres sker i sammenhange og hvor det skal anvendes (sat op
som modsetning til den klassiske skoleundervisning, hvor ord ikke leeses, men farst pilles i
smastykker og dernast bygges op til tekster — endda med mening).®

En pudsig detalje er, at der i visse afrikanske lande har vaeret modstand mod laering i
skolemiljg, fordi det ville vaere en overtagelse af hvid identitet, med dens verdier (ogsa
racemaessigt) og syn pa verden — fordi det der blev betragtet som grundskitsen for at veere

medlem af det skolede frame.

Nér det ikke lykkes...

Kan det aldrig ga galt med epistemiske spil — uanset om der er tale om grafikkravende
simuleringsspil eller simplere spil? Jo — der ma forud for indgaelse i spilaktiviteten foreligge
en grad af motivation til at lade sig engagere. Samtidig kan den del af spilproduktionen som
ger, at der inkluderes gode leereprincipper — herunder elementer fra narrative grundstrukturer —

vere glemt af producenten.®

63 Shaffer, D [2006] pp. 67-69 ud fra forudsatningen at al form for computerspil er en form for simulation, der
foregar i en form for mikroverden med interaktion med aktion, der pga. simulationen skaber reaktion — og hos
Gee, J. P. [20053a] p. 7.

* Gee, J. P. [2003], pp. 13-18.

% F.eks. hos Gee, J. P. [2005a] p. 11-12

% F eks. hos Gee, J. P., [2005a] p. 5
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Realidentiteten kan ogsa virke forhindrende for tilleering i det semiotiske domanes grammatik.
Derfor er det vigtigt, at spilleren forsgger (selv om han maske har flere grunde til at lade
veere), er indstillet pa leegge energi i det og som sgger at opna en meningsfuld succes for sig
selv. Her rummer videospil en ekstra facilitet, nemlig Eric Ericksons psykosociale moratorium
(hvor man kan tage en risiko og real-verdenens konsekvenser er formindsket vasentligt).®’” Det
ger Gee sarligt tydeligt ved at vise, hvordan kulturbestemte elementer i videospil kan gere
dem ganske kreevende mht. evne til at patage sig den virtuelle identitet.®®

Den projicerede identitet, hvor eleven fremelsker en bestemt model af det gnskede semiotiske
domane, virker til at eleven indsetter sine egne veerdier og gnsker i denne identitet — og
reflekterer bade elevens realidentitets historie OG det domanes ’design grammar’, sé de kan
tage domeenets virtuelle identiteter og gare dem til deres egne. Iflg. Gee er der flere
undervisningsforskere® har pavist sammenhang mellem indlzring af evner gennem praksis til
automatisering skaber genbrug af denne automatisering i mgdet med nye udfordringer, sa de

hidtidige evner udvikles til den nye situation.

J. P. Gee viser, at mennesket er forskelligt fra den digitale computer i sin indleringsproces og
iseer i sin evne til at indeksere det perciperede til senere anvendelse relevant i en korrekt
sammenhang. Samtidig forsgger han at pavise, hvordan bade spil og almen curriculumbaseret
undervisning rummer ansatser til at sette eleven i gang med overvejelser om sine egne
kulturbestemte opfattelser af verden, af hvad det vil sige at leere — og af hvad deres kultur
spiller ssmmen med det semiotiske domaene i at danne deres identitet, evner og sociale
faerdigheder.” Tilsvarende paviser Shaffer, at selv den mest innovative form for teenkning ikke
foregar i et tomrum — men altid i relation til noget, hvori det er nyt og anderledes — igen som
en refleksion, der foregér i et frame af begreber og standarder.”* Denne frame bar s& samtidig
afspejles i spillets indhold, sa det fastholdes som et realworld spil.

Gee forsgger at opsette en reekke leringsprincipper ud fra interaktion med spillet ”Rise of

99 12

Nations” "? og ud fra spildesign” i en liste som denne:

%7 Gee, J. P. [2003], pp. 61-62 — Gees kursiveringer.

%8 Gee, J. P. [2003], pp. 140-152. Gee péviser, hvordan videospil siden sept. 2001 har haft serlig adresse mod den
arabiske verden — og hvordan det syrisk designede spil ”Under Ash” netop vender den kulturelle identitetskonflikt
modsat.

% Gee, J. P. [2003], p 71 henviser til Bereiter and Scardamelia: Surpassing ourselves, Chicago 1989 samt til
Bransford, Brown & Cocking: How People learn, Washington DC 1999.

° Gee, J. P. [2003], pp. 139-167.

! Shaffer, D.[2006] pp. 94-96

2 Gee, J. P., [20054]
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at vejledningen gives, sa "eleven" oplever den som selvtilegnet og interaktivt - ikke
som noget, der blot modtages passivt. Det selvtilegnede medferer ejerskab og
engageret deltagelse.

at indleering foregar efter leeringsstil, der passer til eleven selv-konstruktion af
viden™

at der rummes et identitetsskabende element for "eleven", sa spillet/indlzeringen
geres individuel — og blive en indgang til den ramme, som spillet udger — og som den
enkelte "elev" udfylder (svarende til pkt. 1).

at der er en delt viden i identitetsmadet mellem spil og spiller — sa der kan leeres
gennem interaktionen (uanset om det er et skydespil eller geometrisk forstaelse).

at lering er fokuseret pa problemlgsning og at disse problemer er passende i niveau
og progressivt stigende i svaerhedsgrad ved "elevens" yderste evne, sa der er et element
af behagelig frustration over et niveau, der lige skal overkommes samtidig med
passende gentagelse sa det indlaerte indarbejdes til rutiner.

samtidighed i vejledning (at den forekommer relevant for en given situation) og gerne
som multimodal vejledning (at den formidles visuelt, auditivt, i tekst)

at leringen gives, sa "eleven" til stadighed ser et formal med indlaeringen i det naste
trin af spillet/indleeringen.

at leering ikke bliver til principper, men til billedagtige sammenhange (narrativer) —
svarende til en intelligent made at indeksere erfaringer pa.

at leering og leg felges ad — og nar leeringen stopper er spillets mal naet,

10. at leeringen foregar med lgbende selvevaluering — og at denne selvevaluering har til

formal at fremme laering — ikke sta som autoritativ bedgmmer.

Her er det muligt at genfinde rigtig mange spil — f.eks. spillet SimCity, som de to forskere pa

hver deres plan refererer til. Nar sa Shaffers krav til at tale om epistemiske spil ogsa inddrages

sker der dog en frasortering af rigtigt mange spil, idet de ikke rummer det epistemiske i sin

fylde, men kun tilnzermelsesvis har ansatser dertil. Shaffers punkt kan indfgjes sadan:

® Gee, J. P., [20054]

™ pudsigt nok er det her, Gardners tolkning af de mange intelligenser er endt — og oftest anvendes som redskaber
til at imgdekomme den enkelte elevs individualitet. Gee taler altsé her ikke for Gardners syn pd intelligens — men
pa den senere fortolkning af Gardner i begrebet leeringstile.
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11. at spillet for at veere epistemisk skal rumme realworld elementer — bade mht.

tidsforlgb, spillerrolle og ikke-spiller-elementer

Han ma dog medgive, at safremt et helt grundlaeggende element som motivation ikke er til
stede, sa finder der laering ingen eller kun lidt leering sted. Derfor bliver de narrative

elementers tilstedevaerelse desto mere vasentlige.

Sammenfatning — Laring, identitet, intelligens

J. P. Gee og D. Shaffer bygger altsa videre pa R. Schanks opfattelse af intelligens og lzring,
hvor intelligens defineres som den menneskelige hjernes evne til at indeksere og reorganisere
de narrative input, som den har faet OG evnen til i en ret kontekst at anvende det indekserede.
Det syn pa intelligens anvender de samtidig til at gere indleering til et spargsmal om tilegnelse
af semiotiske domeener og “epistemic frames” ud fra handlinger og billeder af handlinger.

Nar intelligens lzerer ud fra indeksering af indtryk/images i frames, sa bliver den bade
individuel og situationsbetinget. Derfor bliver leering det samme. Det afspejles i de principper,
som jeg ovenfor har refereret Gee for at have formuleret — og forudseaetter samtidig (som hele
den semiotiske teenkning) at hele den narrative forstaelse af formidling teenkes med.

Gardners forstaelse af intelligens er over de senere ar blevet udvidet til at perspektivere sig i
forhold til motivation og kontekst — men bliver samtidig i stadig hgjere grad forstaet som

leeringstil mere end intelligensforstaelse.
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3. del

Narrativitet

’

"When I use a word,” Humpty Dumpty said in a rather scornful fone, it means just what I choose it to mean — neither more nor less.’
“The question is,” said Alice, "whether you can make words mean so many things.”
"The question is,” said Humpty Dumpty, “which is to be master — that’s all.”
Lewis Carroll
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Grundlaeggende om narrativitet

Nar der tales om narrativer, sa er der to grundleeggende tilgange til omradet. En del har taget
indholdet som udgangspunkt (i formidling af budskaber gennem narrativernes indbyggede
budskaber) — andre har fokuseret pa udtryksformen (i forlgbs stigende eller faldende aktivitet i

begivenhederne).

Uanset hvordan man arbejder, kommer man ikke uden om det grundleeggende i narrativitet: at
der er tale om en raekkefelge (succession) af begivenheder, der sker over tid og gennem den

forandring (transformation), de gennemlgber, formidler (meditation) de et budskab.”

Netop fordi de to tilgange kan rummes i de tre hovedbegreber for narrativitet, og narrativitet er
et medie, hvori der kommunikeres, og nar kommunikationsteori netop angar indhold og
udtryksform, sa bgr narrativitet behandles fra begge sider.

Derfor ma bade indholdssiden — den medierende formidling af et budskab — og udtryksformen
— den narmest arketypeagtige reekkefglge af begivenheder — diskuteres.

Hvad angar reekkefglgen af begivenheder vil jeg gengive Campbells teoretiske fremstilling af
den universelle arketype af narrativer og dels ga ind i de spaeendingsmodsatninger og alliancer,
som kan findes i aktantmodellens handtering af persongalleri og roller i en historie, sa
karaktererne passer ind i modellens stereotyper. Jeg vil ikke komme ind pa fortellermodeller

som berettermodellen (der mere er et redskab til at handtere en forteellings dramaturgi).

Hvad angar indholdssiden vil jeg dels viderefare den semiotiske formidlingsteori, som
Pierce/Schank er refereret for ovenfor og vise, hvordan den forstaelse af intelligens og

tegnbaseret kommunikation i hgj grad ogsa er med til at definere de narrative elementer.

Til sidst vil jeg dog ogsa vinkle narrativer i den kontekst af epistemiske spil, som vi tidligere
har vaeret inde pa.

"> Scharfe, H. [2003], pp 1-9
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Narrative strukturer

Klassisk forstaelse af narrativer

I den klassisk greaeske tid dyrkedes evnen til at forteelle. Derfor har vi allerede fra den tid tanker
om hvilke elementer der indgar i fortaellinger. Fra Aristoteles mader vi begrebet poetik, som
daekker over leren om digtekunstens virkemidler og udtryksformer. Aristoteles beskeftigede
sig som udgangspunkt med digte og tragedier, hvor han omtaler dem som efterligninger af
virkelighedens handlinger og valg (med udtrykket mimesis = efterligning). | dette
efterligningsforlgb ma der naturligt veere en begyndelse, midte og slutning, hvor begyndelsen
ikke har noget naturligt forud sig — og slutningen ikke har noget naturligt efter sig. Som et
hgjdepunkt i Aristoteles’ forlab ligger en situation, hvor fortllingens slar om — og dramatisk
andrer heltens situation (kaldes peripeteia for omskiftelse) der ofte forarsages af heltens
harmatia (fejltrin) og ferer til dennes nye erkendelse (anagnorisis).

Med denne metaforstaelse af fortaellinger har Aristoteles nsermest givet grundlaget for en stor
del af de teorier, der er veerd at inddrage i en moderne forstaelse af narrativer — om end der er

sket en udvikling i beskrivelserne.

Narrativer som mediefrie og virkelighedsfrie

Narrativer forekommer pa tveers af medier. Inden for billedmedier har gengivelse af
virkeligheden og opfattelsen af samme ogsa gennemgaet en starre udvikling. Fra i
middelalderen at veere det flade stilistiske tegning til den moderne 3D-illustration der ogsa
finder rum i virtuelle miljger. Den tidlige tegning rummede maske nok meget semiotisk
formidling af det sete frem for at efterligne det, der blev afbilledet.

Med perspektivtegning blev virkeligheden 3-dimensional, sa der kan projiceres dybde ind i et
billede. I det 18. arh. blev denne form dog kun delvist brugt, da der stadig Ia en klar graense
mellem billedbrug og fortellingernes verden med flere lag. Siden er dette skiftet igen, da der
er skete en udvikling i synet pa, hvad narrativer er for en starrelse, og den sprogvidenskabelige
forandring har bevirket at forteellinger ikke leengere blot er ord, fremtraeden og relationer, men
ogsa den individuelle dynamik med modtageren — som i et semiotisk baseret postmoderne
teenkende miljg og i mange forskellige medieformer.”® Her er det, at hypertekst-baseret
kommunikation kommer til at passe godt ind. Pa den ene side giver det mulighed for at man

individuelt kan samle det fragmenterede i nye kombinationer, sa kan det ogsa medfare den

® Ryan, M. L. [2001] pp. 1-5
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opsplitning af samlet forstaelse, som ger, at den enkelte maske ikke oplever sig i sasmmenhaeng

med store forteellinger, men som en del af en lille bid har sin egen store forteelling.

Dermed bliver det vigtigt at der skabes fordybelse. Det rummer den risiko, at leeseren af
materialet uvilkarligt let involveres i en sadan grad, at det bliver svart — om ikke umuligt — at
skelne den virtuelle verden fra den virkelige — og det er uanset om det er en laest tekst, et
videospil eller en VirtualReality - maskine. Fordybelse er et imaginert erfaringsforhold til en
tekstbaseret verden. Det er underordnet om den tekstverden kun er i en imaginar verden i
lzeserens fantasi eller om den er en model af en synlig virkelig verden, for den er udtryk for
hvordan laeseren straekker verden (=scenen) i udstreekning, tid og location for sine modeller
(hvilket svarer til den narrative grammatiks 3 grundlaeggende elementer i setting, plot og
karakterer — og som M. L. Ryan videreformulerer i de narrative dimensioner for indlevelse:
rumlig, tidslig og falelsesbetonet).”” Iser tidsaspektet genopvakker Aristoteles’ tanker ved at
rumme spaendingen mellem begyndelse/afslutning — og som sadan ikke “blot” handler om

mere eller mindre dannelse af en bestemt scene, men er om flere sceners forlgb.

Indtil overgangen fra det 19. arh. var der séledes 4 grundprincipper, der I3 til grund for
narrative teorier: korrespondance (et en tekst skal give et trovaerdigt billede af den virkelige
verden); probabalisme (ogsa det teenkte skulle rumme en vis sandsynlighed for at kunne vaere
foregaet i den virkelige verden); uudtalte former (opdigtede elementer i forhold til den
virkelige verden) og det synskbedrageriske (udtrykt i at "’ville have til at tro” til stede i den
virkelige verden). Med den historiografiske diskussion, som foregik ved arhundredeskiftet,
blev de konventioner aflgst ved at udtrykket “virkelig” blev defineret som ikke mere virkelig
end andet. "® Dermed blev der skabt basis for den brede variation af fantasifulde narrativer, der
siden er dukket op — og i hgj grad ogsa skabt basis for den brug af den virtuelle verdens mange

muligheder, som videospil som sadan rummer.

" Ryan, M. L. [2001] pp. 14-15 & 120-157. For udstraekning galder at blot et enkelt stikord er i stand til at danne
den rumlige bevidsthed hos en tekstlaser i traditionel forstand. Som laeser kan man undfange en form for
figurativ kortleegning, hvor fortellingen fgrer gennem en diakron beveegelse fra sted til sted — tid til tid imens
relationerne opbygges undervejs (pp. 122 — 123). Ligeledes er det de sma karaktertreek ved stedet, der gar, at den
dannes — ikke den lange sammenhangende beskrivelse. Beskrivelserne kan godt danne bestemte indtryk, men
leserens bevidsthed vil selv fylde det pa, der ma mangle — f.eks. er en person ikke uden nase, selv om
beskrivelsen i en fortzelling ikke omtaler en sadanne (p 126, note 4). Ofte er udstrakningen i sig selv udtryk for
stereotyper for scenarier. Selve indfarelsen i scenen foregar ofte spatio-temporalt — ved at laeser farste ser
forteellers fortaelling om scenen — og derefter ser scenen hen over et tidsskifte (pp. 130-132). Indlevelse i
tidsaspektet foregar i levet (objektiv) tid eller i menneskelig (human) tid — samtidig med at det star i forhold til
spaendingen omkring afslutningen af tiden (f.eks. v. en sportskamp (pp 140-141).

® Ryan, M. L. [2001], pp. 155-158
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Spillenes narrative tid
I den grundlaeggende forstaelse af Narrativer teller forstaelsen af story (beretningens
oprindelige kronologi) og discourse (narrativers kronologi inkl. flashbacks mm) ogsa med (og
det tredje lag — laesningens tid). Det begreensende er samtidigt, at nar der tales om videospil, sa
smelter de tre tider som helhed sammen hver gang der foregar en interaktvitet. Den eneste
reelle undtagelse er normalt i det indledende forklaringsforlgb og i evt. overgangsforlgb.
Sadan ogsa i The Bible Game, hvor der i
indledningen er et flashback til
familiesituationen, hvor spillets konflikt szttes i

gang — og hvor discoursen laver et spring over v

en vis tid frem til selve spillet. Tilsvarende )
saettes spillets story i sta i forbindelse med s BT
> oPHIER SO c , Wherefore take unto you the wheds
multiple choice-spargsmalen. Resten af tiden er armaer of God..
story og discourse grundleeggende parallelle. [p‘agm; S

Figur 6 Indledningsscenen i The Bible Game, hvor
familien seetter spillet i gang - kontrakten om have
den fulde rustning pa, er ikke opfyldt - derfor ma

element. Her bruges ofte termerne pause barnet i gang med at sage.

| narrativers tid er varighed ogsa et vaesentligt

(fortellingens handling star stille imens forteller orienterer); scene (hvor fortalling og
handling felges ad); summary (hvor handlingen opsummeres/sker hurtigere end forteellingen)
og ellipsis (hvor noget springes over).” Introduktionen i spil kan betegnes som pause, imens
selve spilforlgbet ma siges at veere scene, da der forteelles med en konstant hastighed og der er
varig interaktivitet. Nar der skal teelles sammen pa score/points, sa kan der argumenteres for at
det er et summary, imens skift fra scene til scene i visse spil ma siges at veere en form for
ellipsis. | The Bible Game findes der da ogsa tilsvarende eksempler pa varighed, om end det
kun er scene, der fylder noget og umiddelbart opleves (og her er det spil ikke sa forskellig fra

computerspil i gvrigt).

" Disse termer er angivet af Gérard Genette. Juul, J., [1999], pp 34.
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De store fortzllinger i livet

Der har i en del ar veeret en erkendelse af at narrativer spiller en veesentlig rolle i vores
forstaelse af livet — iser de cykliske elementer i livet og beveegelsen fra vugge til grav. Det har
optaget litteratur-, psykologi- og filosofiforskere (f.eks. Boltke-Polifka, Claude Lévi-Strauss,
C. G. Jung — og fgr ham S. Freud, m.fl.), der har sggt og fundet mgnstre for det i bade myter,
det menneskelige ubevidste og i den made vi opfatter tilvaerelsen. Den tankegang, at den
menneskelige eksistens udgares af et stort hele, hvor den enkelte blot er en lille enhed i
massen finder vi dels udtryk i det 19. arh. marxistiske tankegang og historieopfattelse, men
ogsa i den langt senere forfatter Jean-Francouis Loytards The postmoderne condition” fra
1984. Her introducerer han begrebet ”De store fortellinger”, hvilket siden har haft en stor
betydning.®’ Nedenfor vil jeg kort komme ind p&, hvordan Loytards teori om “De store
fortzellinger” ikke haenger helt sa godt sammen, som ofte antaget. Som jeg tidligere er kommet
ind pa i gennemgangen af Pierces semiotik og i Schanks analyser af intelligens som narrativ
organisering i indekser — og som jeg senere skal vende tilbage til, sa er der ganske meget om

denne tanke, om end den ogsa har sine begraensninger.

8 Scharfe, H., [2004] pp. 18,
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Det religigst/mytiske i narrativer

Blandt dem, der har sggt at finde ydre narrative mgnstre i myter/religigse beretninger, star
Joseph Campbell og Claude Lévi-Strauss som nogle af de mest markante. Jeg vil her forsege
at sammenfatte indholdet i Campbells hovedverk ”The Hero With a Thousand Faces” fra
1948. Som udgangspunkt giver Campbell der en samlet fremstilling af monomyten bag alle
andre myter — og fremstar dermed som en umiddelbar viderefgrer af den arketypefortolkning
af verden, som C. G. Jung tidligere har fremsat — blot i en seerlig andelig udgave, hvor myterne
kunne komme til at veere personlige mentorer/vejvisere til at finde sig selv. Derfor er det iser
helteskikkelsen, der fremstar som den interessante for Campbell, fordi helten i myten kommer
til at forekomme som den enkelte personlige egenfremstilling i forhold til livet, samfundet og i
spaendingen mellem liv og dgd.®

| Campbells fremstilling af myten, retter han fokus pa spaendingen mellem glaeden ved at vere
i det kendte hjemlige — og sa det frygtelige ukendte udenfor. Derfor bliver den standard, som
han fremsaetter for myten ogsa til ”adskillelse — prgve/test — hjemvendelse”. Dette kan ses
nedenfor af min gennemgang af hans fremstilling, hvor han ogsa ud fra de gamle beretninger
om Buddha fremstiller det som, at rejsen fgrer en forandring til det bedre med sig.
Forandringen kan vare af betydning for helten — men har ogsa ofte iflg. Campbell ogsa

bredere sociale konsekvenser i et forlgst/rigere samfund eller med et budskab om noget bedre.

Helten med de 1000 ansigter
For Campbell er forteellingerne, myten, det blivende, som lever videre uanset at kroppen dar
bort. For ham er det nemlig ikke myten, der i sig selv lever, men at der bag myten ligger
tanker om en mytologisk helt, der er helten bag alle helte. Derfor er enhver genfortzlling af en
begivenhed i bund og grund et behov for at genkalde denne mytologiske helteskikkelse og
derved give sig selv hab og glaede i livets tunghed.
Ud fra eksempler i greeske myter, ud fra beretningen om Buddhas rejser og "kroning" og ud fra
Exodus’ dbenbaringsberetning sammenstiller Campbell et neermest arketypisk manster m. flg.
dele:

1. Adskillelse/udrejse (1: The call to Adventure, 2: Refusal of the call, 3: Supernatural

Aid, 4: The crossing of the first threshold, 5: The belly of the whale),

8 Wikipedie om Joseph Campbell, [2008], laest d. 31.5-08. og hos Liukkonen, Petri, [2002]. Kilden til Campbells
tanker om monomyten er ikke direkte fra C. G. Jung, men gér via hans professor v. University of Colombia,
Heinrich Zimmer sével som James Joyce’s hovedverk ”Finnegans Wake” fra 1939. Det sidste afspejler i gvrigt et
historiesyn, der er hentet helt tilbage fra den italienske filosof Giambattista Vico (1668-1744).
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2. Praver og sejre (1: the road to trials, 2: the meeting with the goddess (Magna mater),

3: woman as the temptress, 4: atonement with the father, 5: apotheosis, 6: the ultimate

boon)

Et livsbekraeftende retur (1: refusal of the return, 2: the magic flight, 3: rescue from

without, 4: the crossing of the return threshold, 5: Master of the two worlds, 6:

Freedom to live).

Natlig sorejse
Overnaturlig rejse

Tarskel-overskridelse

)

Kald til

vovestykke

“~N

Eliksir

Brodre-/drage-kamp /
Medlemsskabs- Hjeelper

udelukkelse Tilbagevending
Korsfastelse Gen-opstandelse
Bortforelse Redning

Test

Teerskel-strid

} / HELTENS TARKSKEL TIL \'O\'EST\"KKA

Hvalens mave-ophold
Flugt

Hjepere
/

N

B}

L
Indvielses-zgteskab/forening
m. modpart/sig selv
Forsoning med faderen
Apotheosis (forherligelse)
Eliksir-ran/tyveri

Figur 7 Campbells skitse over monomytens detaljer, hvor Helten treeder ind pa scenen i

hgjre side og beveeger sig mod urets retning. Campbell p. 245
Adskillelse/udrejse
| udrejsen dukker elementet af kald op fra den bla luft — og alligevel indgar det som et
nyudviklende stade i fortallingen.®® Dette kald forstaerkes (ofte i 3-4 led) indtil det bliver for
steerkt og falges ud i et ukendt land. I situationen viser det sig, at den kaldede satter sig imod —
ikke fordi det ukendte skreemmer, men fordi det vil medfere et tab af nuveerende
ejendom/interesser at falge kaldet. De samme elementer er dog ogsa det, der holder/binder den
kaldede — f.eks. i barndommens skarmende og blokerende mure.?* Kun idet den kaldede
seetter sig op imod det, der holder tilbage, kan vedkommende bryde sig fri — og rejse ud pa den
feerd, hele beretningen handler om. Dette gelder i narrativer oftest unge personer — og bade
kvinder og mand.®

82 Campbell, J. [1968], pp. 29-36

8 Campbell, J. [1968], pp. 49-56

8 Campbell, J. [1968], pp. 61-62, hvor Campbell refererer til bdde Freuds kastrationskompleks og Jungs tale om
de fikserede foraldre. Her henvises til forteellinger som Brynhilde, Tornrose, Et eventyr fra 1001 nat og
forteellingen om Lots hustru samt om Den evige jade.

8 Campbell, J. [1968], pp. 64-68.
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Pa feerden far den udrejsende nu brug for hjelp til at
) o The void The World

overskride det uoverskridelige — og ud over at Eternity Time

] . 86 Nirvana Samsara
vedkommende hjeelper oftest er mandlig™, er Truth llusoriness

. Enlightenment Compassion
vedkommende bade beskyttende samt forfgrende The God The Goddess

. . ) ; ) The Enemy The Friend
farlig, moderlig og faderlig. Den hjeelp skal bruges til Death Birth
. 0 . The Thunderbolt The Bell

at overskride det farste teerskel pa vejen. Denne farste | The Jewel The Lotus

0 0 Subject Object
teerskel skal forstas som at ga gennem en form for Yab Yum
adskillelse fra heltens oprindelse — narmest som Jang - vin _

—_— . . Tao
deden. Gennem adskillige lignende eksempler viser Subpreme Buddha
; ; Bodhisattva

Campbell at det narrativt er ngdvendigt for den Jivan Mukia
udvalgte at overskride dgdens graenser for at kunne The Word made Flesh
fungere som den udvalgte_87 Figur 8 Campbells Sammenfatning af,

hvordan mange religioners udtryk i bund og
grund star som maskuline og feminine
. modseetninger - som udlignes i genfadelsens
Praver og sejre gjeblik. Campbell p. 171, note 135.

Videre frem mader han nu et veeld af pravelser i en parallel verden, imens han modtager hjeelp
fra den tidligere madte hjalper. Som hovedeksempel bruger Campbell nu Inannas nedstigning
til dedsriget fra den prae-babyloniske kultur, Sumer. | den nedstigning affares det hgjestes
dronning, Inanna, 7 genstande under sin indtreeden i dgdsriget, sa hun til sidst fremstilles som
nggen i mgdet med daden selv. Gennem denne afkleedning, skal stoltheden affgres — sadan at
helten ender med at kunne se sig selv som af et kad med sin egen modsatning i overskridelsen
af de uoverskridelige graenser (som en lys-mgrke-balance). Campbell gar denne fortelling til
en ngglefortelling, da han i en note gar opmaerksom pa den fortelletraditions-historiske
tolkning, at Sumers forteellinger har dannet paradigmatisk baggrund for de narorientalske
forteellinger (babyloniske, assyrisk og bibelske) og derigennem er kommet til at veere
baggrund for de muslimske, kristne og fortellinger generelt i den vestlige kultur.®® P& den
made opdager helten nu sig selv og erkender at have begge sider i sig.

Videre mgder helten nu den universelle gudinde i form af den naermeste kvinde (mor, sgster,
elskerinde, hustru) i heltens liv. Hun bliver pa den ene side en motivation til at sege det

perfekte, men samtidig til en snare, der feelder ham, hvis ikke han er andeligt parat til at mgde

8 Campbell, J. [1968], pp. 72-74, ofte er det en lille falgesvend, en hyrde, en hermit, en smed — eller i mere
avancerede former for fortaellinger kan det vaere en lerer, en feergemand, en sjalevogter i underverdenen, en
Helligand, en Mefistoles (i Goethes Faust).

8 Campbell, J. [1968], pp. 90-95

88 Campbell, J. [1968], pp. 104-108 — iseer note 26 pé side 108.
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hendes pavirkning.2® Omvendt — er han parat, vil dette made bringe han videre end far pa sin

rejse.

Et livsbekraeftende retur

Inden han dog kan komme til sit mal, vil han (sammen med den “kvindelige” mod-/medpart)
mgde den virkelige test — det guddommelige (overjeg’et) og spergsmalet om fejl/synd (id’et). I
den situation ma han saledes satse pa at mgde nade ud fra den hjalp, som den “kvindelige”
mod-/medpart gav ham.*® At det s for Campbell blot handler om at den unge skal vanne sig
fra det moderlige bryst ud til den voksne verden (for drengen — faderens og for datteren — en
mands hustru) og derigennem overvinde bade det gode/onde i moderen — og mgde faderens
besiddende verden — for at overvinde/overtage den med narmest triumf som en erkendende
bibelsk Job.** | forleengelse deraf minder Campbell om hvordan det guddommelige netop
rummer bade en kvindelig og en mandlig side®, som samlet set indgar i denne frigerelses- og
erkendelsesproces — og som forefindes i det paradis, der skabes ud af bestraebelserne. Netop
her, hvor Campbell er allernermest pa at identificere de narrative arketyper i alverdens myter,
giver han ogsa den skarpeste kritik af den kristne beretning og udgverne af kristentros liv i
praksis, at han omtaler det som at kreeve en yderst sofistikeret laesning, for der at kunne
genkende den tro, som et paradisisk budskab om kerlighed i sammensmeltning med det
guddommelige.”® Den finder han i stedet udtrykt hos den magtige buddhistiske guddom
Bodhisattva, hvor hver enkelt netop geres fri til at veere en mand og frigares fra det moderlige
i dgden veek ved at *fodes som sig selv i en ny skikkelse” som en ny enhed i universet. Ud fra
denne buddhistiske beretning far Campbell malet (foreningen af det mandlige/kvindelige og

dermed frigarelse af den enkeltes jeg) til at veere geeldende i alle religigse narrative former.

89 Campbell J. naevner ogsa en rackke munke og kirkelige “hellige” personer, som pé forskellige vis ma flygte fra
kvindernes fristelse, Campbell, J. [1968], pp. 123-126. Pudsigt nok er det kun fra katolske sammenhange, at
disse beretninger findes.

% Campbell, J. [1968], pp. 126-141 — hvor han bl.a. na@vner Jonathan Edwards bergmte billedsprog i talen
”Sinners in the hands of an angry God” og der identificerer Kristi forsoningshjelp med Shivas hjelp og
Edderkoppekvindens (i Navaho-traditionerne) lgsenord som den hjelp helten mé have for at komme igennem til
det guddommelige selv — og arve/overtage den guddommeliges liv og egenskaber.

% Det identificeres endda helt specifikt med omskarelse, hvor faderen friger sennen fra moderbindingen.
Campbell nevner i den forbindelse at dette element udtrykkes i islam og jededom i kontrasten med “hedningers”
dyrkelse af hhv. andre eller kvindelige guder. Campbell, J. [1968], p. 138 — og senere (frem til p. 149), i
forleengelse af australske overgangsritualer for unge, hvor de bydes at drikke krigeres blod, udtrykkes det endda
tydeligere en opremsning af oldtidsguddomme som Tammuz, Adonis, Mitra, Attis, Osiris — over i den kristne
kirkes mytologi om fald, genlgsning, korsfastelse og opstandelse, dabens anden fadsel, ungdommens
konfirmation, det at spise kad og blod — for at fortseette med gstafrikanske og peruvianske fortallinger.

%2 Som udtrykt i hhv. tacismens Yin/Yang, i den kabbalistiske jededom, gnostisk kristendom — og i Genesis 1,
hvor skabelsen af mand og kvinde tages som udtryk for Guds billede — hos Shiva/Shakti i hinduismen og den
oldgraeske Tiresias og den sudanesiske androgyne forfar, Campbell, J. [1968]. pp. 151-156.

% Campbell, J. [1968], pp. 155-159. Campbell fremstiller ogsé islam pd samme made, men lader sig der stade s&
meget af tanken om hellig krig som adgang til paradis, at han fravalger dem (iser i hans note 112).



Spil i luthersk sasmmenhang, side 48 af 81

Han undgar dog ikke at tale om denne forening som et paradoks, der i kristelig sammenhzng
kun kan findes i narrativernes opstart — i sgnnens undfangelse i Jomfru Maria liv — udtrykt
med ordene “og ordet blev ked”. Nar det bliver til en direkte sammenstilling, opnar Campbell
flg. skematiske opstilling (med reference til Kaushitaki Upanishad, 1:4).%*

Videre frem fremstar helten nu som et overmenneske, en nyfgdt konge, der i forlengelse af sin
dad og genopstandelse nyder et veeldigt festmaltid med en sarlig gudedrik sammen med
»guderne” i forskellige religigse traditioner.®> Denne hellige drik sammen med aksen®®, der
overskrides, udger afslutningen pa den farefulde feerd — og helten kan vende hjem med redning
(om end han ofte misforstas som redningsmand) — og ogsa her kan det ga galt. Mgdet med den
verden, han vender tilbage til, er ikke bare den store velkomst.”” Dog er det sédan, at helten nu
— efter at have gennemfart sin rejse — star som herre over begge verdener og kan vandre fra
den ene til den anden — og fungere som guide og selve vejen til den anden verden for andre.

En tilpasning af varierende myter

I sin opsummering viser Campbell, at hans tankegang netop ikke forsgger at samle narrative
mgnstre som helhed - men at han ender ud med en solid konflikt mellem mgnstrene. Det
skyldes at manstrene oftest tager ydre form efter hvilken subkultur og hvilken del af verden,
de eksisterer i — selvom der igennem alle de mange ydre symboler formidles det samme
befrielsesforlgb. Iflg. Campbell er det altsa ikke det ydre samfund og de ydre former af myten,
der definerer heltens vej — men heltens vej g&r igennem og ud af verden.*®

| de tilfeelde, hvor enkelte narrativer ikke vil tilpasse sig, men i stedet ger krav pa den
holdning, at andre narrativer ikke rummer samme mal, dvs. det, der findes i de absolutte
religigse former i jgdedom, islam og kristendom, tilpasser Campbell begreberne efter religigst-
narrative menstre fra primert Fjerngsten (taoisme, hinduisme og buddhisme). Her er et

konfliktpunkt, som jeg vil vende tilbage til senere i projektet.

Monomyten som arketype
Ngglepunkterne (eller arketyperne, som de ogsa kaldes) i myterne om helten fremstilles som
tegningen her, som han kalder for "monomyten” bag alle myter. Det kan véere, at forteellinger

ud over hele verden udvider indholdet omkring enkeltelementer af hovedskitsen — evt. ved at

% Campbell, J. [1968], pp. 158-171 — og isar note 135, p. 171.

% Campbell, J. [1968], pp. 172-178

% Campbell, J. [1968], pp. 212-214, hvor Campbell navner et spejl, et svaerd, det kristne kors, et reb af strd som
"akse"-genstande fra forskellige fortallingstraditioner.

" Campbell, J. [1968], p. 2262.

% Campbell, J. [1968], pp. 382-391
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kredse om helt centrale dele af den.” Det galder som udgangspunkt for oldtidsberetninger, der
er blevet forandret op gennem historien — fordi de derved er blevet tilpasset den
grundlaeggende monomytestruktur — ogsa nar beretningerne er gaet fra at veere et uoplyste
mytologisk-orienterede menneskes forklaring pa det overnaturlige til at indga i et sekulert

samfunds grundforteellinger.

Det eneste, der reelt skader fortzllingerne som monomyte-aftryk er nar de integreres i en
virkelig persons biografi — som f.eks. i den kristne udgave af beretningerne om Jesus Kristus.
Nar sddan myter bliver genfortolket, s bliver templer til museer og perspektiveringen
forsvinder. | stedet ma der sgges tilbage til de ikonografiske elementer, der ligger forud for

selve fortolkningen. *®°

Det er vigtigt for Campbell at preecisere, at myter ikke er det samme som drgmme, selv om der
er klare paralleller i sprog og billeder — og oprindelsen ogsa er fra det ubevidstes fantasi. Som
sadan er de udtryk for grundleeggende andelige principper, der er som en konstant faktor
gennem hele menneskehedens historie. At de er andelige skyldes dels deres tale om Gud eller
guderne, men det er kun belejlige udtryk for det ubeskrivelige, som skal veekke sindet til at ga
bagom sig selv til at vare aben overfor det bagved.*™

Campbell vender sig fra at begraense bevidstheden til kun at forholde sig til det bevidste, men
han vil i stedet lade det ubevidste veere med til at skabe vores verden, fordi der giver
forlgsningen. Derfor bliver heltens vovestykke i virkeligheden det gjeblik i hans liv, nar han —
stadig i live — bner dgren til lyset bag de mgrke mure af at vor levende dgd. Dvs. nar helten

102 plive

overskrider teersklen ind til det overbevidste, sa vil kroppens begransning til 5 sanser
overskredet og den bliver haengende ’pa korset” med hhv. 2 fedder og 2 hander og et hoved

spiddet af spigre/torne.'%

% Campbell, J. [1968]: pp. 245-247.

100 ydtrykt sédan pa pp. 249-250 i Campbell [1968]. Som eksempel pé at sage tilbage til de ikonografiske
elementer forud for fortolkningen naevner Campbell paskelgrdagsfejringen i den katolske kirke, hvor Jesus siges
at veere i dgden mave — og hvor der med lysfejring og procession foretages en hidkaldelse af Kristus hen foran
Guds ansigt, hvor der kastes vand mod de 4 verdenshjgrner og tegnes et kors pa vandet og setter lyset ned i
vandet med bgn om at den Hellige And ma indtreede i vandet som den kvindelige modpol (som et af elementerne
fra det indviede egteskab eller fra den hinduistiske sprogbrug). Tilsvarende af-tolkning kan legges ind over
dabens betydning tilbage til de mytiske elementer af fadsel og genfadsel i det indviede agteskab.

101 Her bygger Campbell videre p& hhv. Kant i “Critique of Pure Reason” og C. G. Jung i “On Phychic Energy”,
Campbell, [1968] pp. 257-258, isar noterne 4-5 p. 258.

192 Senere forskning viser, at mennesket ikke kun har 5 sanser, som Campbell regnede med, men op mod 9 sanser
(Wikipedia-art. Sans [2008]). Campbells ekstra sans vil dog stadig veere en ekstra sans.

103 Campbell pp. 260.
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Myten er cyklisk

Campbells sprog rummer ikke bare den cirkulaere beveegelse i selve mytens form —men i lige
sa hgj grad en afspejling af det cirkulaere i verdensopfattelsen mellem vagen, dremmende, dybt
sovende tilstand. Han forstar det ikke blot som et dggns forlgb, men som menneskelivets
forlgb og som det universelle livs forlgb (hvor det guddommelige bliver til skaber, bevarer og
nedbryder).'® P& den made kommer mytologien til at rumme bade det sejrende og det dgende
som en del af heltetilveerelsen — og formar dermed realistisk at rumme livets bevaegelser. Det
star i modsetning til den moderne forstaelse af myter som mere afspejler grundholdningen hos

dem, der har fremsat af de forskellige forstaelser end det egentlig afspejler mytens egens natur.

Disse

The Hero and the God .
grundholdninger

varierer fra Jungs tale

THE standard path of the mythological adventure of the hero is

a magnification of the formula represented in the rites of pas- .
sage: separation—initiation—return: which might be named the | Symptomer pa

nuclear unit of the monomyth 3% arketypiske treek i

A hero ventures forth from the

world of common day into a region

of supernatural wonder: fabulous | psyke over Miillers

X Z forces are there encountered and a

om gruppedrgmme,

den menneskelige

i . ; forstaelse som
decisive victory is won: the hero

comes back from this mysterious ad- | Poetisk fantasi fra
Yy venture with the power to bestow | fornistorisk tid som
boons on his fellow man.

er misforstaet af de

Figur 9 Campbells skitse over monomytens standardforlgb hos helten, der bevaeger ] )
sig fra z til x til y og tilbage til z. Campbell p. 30 efterfalgende tider til

kirkens krav om at vaere Guds &benbaring til hans barn.'® I stedet vil Campbell lade den lange
reekke af riter, som han finder i monomytens beveagelse gennem et liv, s&tte det enkelte
menneske ind i en universel horisont — som en enhed, der blot udger en fase af den universelle
organisme eller kosmos. Dvs. monomyten er ikke et forsgg pa at kontrollere naturen — men et
forsgg pa at naturen kan vedblive at eksistere. Ligesa er malet ikke at kunne se befrielse
igennem heltens ud- og hjemrejse — men at kunne vandringen i sig selv satter fri til at vaere en
del af verden, der i sig selv ogsa er en del af monomyten.

Pa den made far Campbell gjort hele tilvaerelsen og universet i historien til et spgrgsmal om at

leve monomyten ud for at realisere (guds)menneskets vej til frihed. Det bliver hans

104 1gen tager Campbell udgangspunkt i de fjerngstlige beretningers opfattelse og finder derefter nedslag af de
samme tanker i kabbalistiske tanker, hos Thomas Aquinas, i polynesiske beretninger, i finske folkesagn,
Campbell, [1968] pp. 261-276.

105 Campbell, J. [1968]: pp. 381-382
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virkelighedsopfattelse — og som sadan ogsa den virkelighed, som skulle kunne bringes ind

leeringssituationerne og i videobaserede spilforlgb.

Campbell i forhold til Lyotard

Til forskel fra da mytens tid var, da det var gruppens liv i mytens rytmer og vedligehold, der
var universets centrum, sa er moderne tid preeget af individets egne livsrytmer. Det er
argumentet, som man kan mgde hos en forfatter som Lyotard, der mener, at Nietzsches
»Zarathustra” var arsag til at ikke bare den kristne Gud erklaredes for dgd, men hele
mensteret af religigse myter erklaeredes for overstaet og de store fortzellingers tid forbi. Hertil
svarer Campbell pa forhand, at da det ikke laengere er en stamme eller en religigs gruppe, der
er ramme om mytens rytmer, sa virker og findes de alligevel, men i hele menneskeheden som
gruppe. Nok har selv de steerkeste religigse former mattet bgje sig for afmytificering hos
Nietzsche og Lyotard — men monomytens mgnster for (guds)mennesket er samtidig kommet
til udtryk i den enkelte i det almindelige sekulare liv. Dermed leverer Campbell netop en
kritik af Lyotard, som ma komme i lyset af postmodernismens individualisering i retning af at
den enkelte pa hver sin made jager efter at forlade, at besta preverne og at vende hjem.

Campbell og videospil

Da Campbell skrev “Helten med de 1000 ansigter” fandtes der ikke nogen form for videospil.
Alligevel er det rimeligt at lade hans forstaelse af monomyten som narrativ nggle til
tilveerelsen indga i overvejelserne af anvendeligheden af epistemiske spil til formidling af
religigse budskaber. For Campbell vil der ikke herske nogen tvivl om anvendeligheden.

| Campbells forstaelse af myten ligger en stor del religigs udviklingspsykologi. De tanker, han
ger sig, kan ganske godt virke til at hjeelpe med den almenmenneskelige udvikling i livet (og i
seerdeleshed nar der indgar et religigst perspektiv). Som sadan ma hans model ogsa kunne
anvendes til epistemiske spil med deres hgjere krav til relevans og lighed med realworldforlgb.
Desuden svarer det arketypisk eksistentielle i hans model sa klart til hele eller dele af den
eksistentielle udvikling som enhver form for uddannelse og leering netop rummer. Det er da
ogsa det, der tydeligt ses i ganske mange af de spilprodukter, der findes, at der indgar ganske
mange religigse elementer lige fra forsoning til mytiske hjeelpere og cirkulere togter for at
hjemhente eliksir til redning for folket. Det eneste problem i forhold til det strikt epistemiske (i
Shaffers version) bliver at rumme den dybe eksistentielle udvikling i spilmaterialet som

realworld, men det er en helt anden drgftelse.
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Greimas strukturer for det narrative

| 1966 fremsatte Greimas i bogen ’Strukturel Semantik” en model, der er blevet et princip for
at opdele en forteellings meningsmaessige univers i mindre dele, sa meningen kan afleeses
umiddelbart.

Modellen er delvist en viderefarelse af den russiske strukturalist Vladimir Propps analyse af
russiske folkeeventyr.'®® Propp havde der fundet 31 funktioner og 7 fallesroller til personerne.
De sidste kaldte han aktanter. Han havde ogsa struktureret eventyrene i 3 dele — begyndelsen,
afslutningen og den forandrede del imellem disse to, hvor han havde opsat alle funktionerne

med de enkelte rolleindehavere i et starre syntagme til at illustrere eventyrernes 3 dele.

HJIK | Pr-Rs° L _
[MINK 1 Prrs QEXTUW

ABCTDEEG

Figur 10: Propps opremsning af funktioner i en narrativ transformation med
et far, et transformationsforlgb og et efter. Propp, p. 267

Undervejs inddrog Greimas tanker fra den franske sprogforsker Tesniére om elementaere
kunstudtryk som skuespil, at hvis man opfatter saetninger som skuespil, sa ser man, at
funktioner blot er roller, som er spillet af ord.'®” Det fik Greimas til at se p& sprog som det
sted, hvor han kunne danne varige kategorier eller roller for fortellingers personage og
aktanternes indbyrdes relationer. Det endte med at han ud fra syntakskategorier (subjekt,
objekt, dativ-objekt mfl.) kunne overfare setningers strukturer pa mindre og stgrre
forteellingers univers og reducere antallet af aktanter til 6. Hermed foretog Greimas et
lingvistisk kunstgreb, der for altid vil vise, hvordan syntaks og semantik er ngje forbundet.
Han benytter netop syntaktiske elementer til at vise semantiske pointer i en fortelling, sa
denne bedre kan forstas. Dermed bliver aktanterne ogsa til baerere af semantiske roller i

narrativets syntaks.

Greimas fik med sin aktantmodel formet en bedre model som kunne vere et generelt redskab
til at analysere formidling af mytiske beretninger og situationer - have en meget bredere
anvendelse end folkeeventyr. Det lykkedes Greimas at forenkle Propps 31 funktioner i
syntagmet til et simpelt generelt syntagme, der skulle lgses. Den bestod i at beretningens helt i
udgangspunktet er stillet overfor en lovmaessighed/kontrakt, som han ikke overholder (udtrykt

106 propp, V. Ja.., [1928], pp. 231 — 289
97 Greimas, A. J. [1974], pp. 276
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108 _ og den situation sender helten ud i en 3-delt preve for at

med tegnsatningen "A + F + ¢”)
skulle skabe ligevaegt/besta en prave i forhold til kontrakten/lov” og nér det var sket, kunne
alting falde i sin rette orden. Greimas bruger udtrykket lov'®®, men begrebet far senere en

semantisk udvidelse, idet ”Lov”” naermere kommer til at veere tema end egentlig lov.

Iflg. Propps oprindelige liste over anvendte forkortelser over funktioner er A = helten og C er
handling/reaktion. Minustegnet over A og C forud for transformationen angiver netop

negationen — her er en reel mangel.

(A = O

| ?

(C = A)

Figur 11 Den reducerede transformationsmodel hos Greimas pp 326-327

Hver del (begyndelse, transformation, afslutning) rummede en prave, der pa hver sin made
angav eventyrets reekkefglge af begivenheder, nemlig en kvalificerende (hvor han udrustes til
sin opgave), en principiel (hvor prgvens udkomme er om han kan klare sin opgave) og en
herliggerende pragve (hvor hans prestation holdes op mod det behov, der satte ham i gang).

Den mytiske aktantmodel

Det er den samme grundmodel, der kommer til udtryk i den noget mere omfattende og mere
kendte model, som Greimas kalder den mytiske aktantmodel™'°. Her inddrager Greimas de
omgivende sociale faktorer og satter navn pa dem, sé det bliver til de 3 aktantpar. Her er der
ogsa en kommunikation af en kontrakt, et element af at ville/kunne og et element af

grundlaeggende pragve/straeben.

Disse tre aktantpar opstillede Greimas i fglgende aktantmodel (som han i gvrigt kalder mytisk

pga. dens oprindelige kontekst og primare anvendelse):

Afsender - Objekt — Modtager

f

Subjekt Modstander

Hjeelper

Figur 12 Den mytiske aktantmodel i sin fulde form, som Greimas opsatter den. Greimas p 287

198 Greimas, A. J. [1974], pp. 310-322
199 Greimas, A. J. [1974], pp. 305-334 (iseer 314-325)
10 Greimas, A. J. [1974], pp. 287
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Fra at have 7 roller'', hvis relationer ikke var klart definerede, formulerede Greimas, vha.
relationstanken hentet fra sprogfilosofien, nu aktantmodellen som to par af modseetning med
tilstedende rollebarere. De to grundleeggende par modsatninger bestar af

”subjekt vs. objekt”

“afsender vs. modtager”.**?

Greimas sidste og underordnede kategori i aktantmodellen er

*hjeelper vs. Modstander’.**3

Det tre kategorier har en sarlig betydning for forstaelsen af aktantmodellens dynamik. Den vil
jeg vende tilbage til nedenfor. Her er der ikke noget forbillede i sproget, men Propp havde de
to farste aktant-roller med tydeligt adskilte funktioner - nemlig en hjelper, som understatter
subjektets straeben efter objektet konkret eller indirekte — og modstanderen. Rollen som
modstanderen fungerer som den, der skaber hindringer for fuldbyrdelsen af subjektets streeben

eller setter sig op imod hjalperens hjelp for at subjektet kan na frem til objektet.

Aktanterne subjekt - objekt

Nar man dykker dybere ned i modellen, sa skal man leegge meerke til forholdet mellem subjekt
— objekt. Her er det farste af modellens fokuspunkter. Det er et forhold, der tager
udgangspunkt i subjektets handlinger/straeben efter at nd hen imod objektet — hele det
teleologiske aspekt i modellen. Der kan veare tale om tiltreekning eller frastgdning — og
efterfglgende deraf udtrykker den relation arsagen, formal og motivation for at der er et

narrativ, der er vard at bevage sig ind i.***

Aktanterne afsender - modtager
De to naeste roller er som afsender og modtager. Afsenderen har en rolle som gar bagom
subjektet, sa den neermest rummer den, der er det &tiologiske aspekt i det forhold subjektet har

til objektet (eksemplet kan vaere den, der giver et narrativs subjekt malet i objektet). Afsender

11 Greimas, A. J. [1974], pp. 279, hvor han citerer Propp for disse: “1) the villain, 2) the donor (provider), 3)
the helper, 4) the sought-for person (and her father), 5) the dispatcher, 6) the hero, 7) the false hero”

12 Greimas, A. J. [1974], pp. 276, & hos Tylen, Kristian, [2002] pp. 70-77

13 Greimas, A. J. [1974], pp. 284-286

14 Greimas, A. J. [1974], pp. 281-282
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er dog ikke blot en, der leverer en malsatning i forhold til objektet. Der er nemlig ikke en
transport fra sender til objekt i den oprindelige Greimasforstaelse af aktanterne. Derimod skall
Afsender bade forstas som en, der kan levere — men ogsa kan sta som den objektet skal
bekraeftes/kontrolleres overfor som en standard eller lign. (rent grafisk fremstilles forholdet
ikke med en pil fra sender til objekt, men med en linje). Der er altsa tale om en gensidig
kommunikation langs denne aktantakse.'*®

Dermed inkorporerer Greimas i bund og grund et forlgb af begivenheder i modellen — som
ogsa udtrykker et af de grundleeggende principper bag narrativer — reekkefalge (succession).
Modtageren er tilsvarende heller ikke ngdvendigvis en person. Tvertimod forekommer

modtageren ofte som det at subjekt-objekt-relationen er blevet bragt pa plads. **°

Aktanterne hjelper - modstander

Under subjektets straeben for enten at neerme sig eller netop ikke naerme sig objektet, virker
modstanderen som enhver mulig form for hindring eller modarbejdelse af subjektets arinde.
Dvs. modstanderen kan forstas direkte ond, evt. som en begivenhed villet af det onde — men
det kan ogsa veere en helt gemen tilfeldighed som bremser subjektet. Det er her hele
modellens handle-spanding findes, for nok kan en forteelling veere udmeerket i det at lade en
person sgge at na sit mal, men hvis ikke det ikke pa nogen made er muligt eller et sted, hvor
det maske lykkes at hindre personen i at na sit mal, sa rummer fortallingen sa lidt spending, at
den ikke er veerd at beskaftige sig med. Her afspejler aktantmodellen i bund og grund
Aristoteles” mimesis-peripeteias eller berettermodellens behov for at rumme en spanding, der
udvikler sig mere og mere for til sidst at lgses.

Omvendt har modellen ogsa en hjaelper/giver for subjektet. Denne hjelpers funktion er at
handle til fremme (eller blot stette) for subjektet — enten gennem direkte tilfarsel af kraft eller
ved at forhindre modstanderen veere en hindring for subjektet. Som hovedregel forandrer
hjeelperen dog ikke pa subjektets ressourcer eller evner, men fungerer som en ekstra hjelper
0g beskytter.

Aktanternes modaliteter
Ovenfor har jeg med kursiv markeret de tre modaliteter streebe — kende - kunne, som praeger

aktantrelationerne i det at der pa den made opstar en semantisk reekkefalge. Forud for at kende

15 Greimas, A. J. [1974], pp. 282-284
118 Schirfe, H., pp. 29-36 i “Reasoning with narratives”, Alborg 2001.
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malets vardi (som kommunikeres fra afsender), ma subjektet streeber efter at na frem — og i
forlengelse deraf ogsa kunne til at na frem trods modstanderen.

Nér man griber tilbage til Greimas’ syntagme, sé bliver de tre prgver led, der star overfor de
tre modaliteter. De tre prever rummer hver isser semantisk et element, der kan seettes op
sammen med hver sin modalitet — sa streeben raekker frem mod konsekvens (i den principielle
preve), hvor det at kende raekker frem mod den bekreaeftelsen overfor afsender (i den
herliggerende pragve) og det at kunne raeekker frem imod den hjelp, der er leveret i den
kvalificerende prave.

Narrative modeller som strukturafleesningsredskab

Selvfglgelig er aktantmodellen som struktur et grundskema til at fange narrativers hovedrollers
betydning. Det er samtidig en model, der til stadighed kan sattes ind og beskrive nye vinkler
af et starre narrativt kompleks — som nar der i narrativer indgar flere subjekters forsgg pa at
opna et objekt med flere modstandere, hjelpere, afsendere og modtagere. Hver lille del-
narrativ med sin kamp, modstand osv. udger et rum for at indfange beretningen i
aktantmodellens perspektiv. Som sadan forbliver aktantmodellen ogsa ofte blot forstaet som

struktur- og spaendingsaflaesning.

Endnu mere pracis, men ogsa med fare for at veere endnu mere simpel, kan Greimas
transformationsskitse vaere. Den rummer pa samme made et grundsyntagme, der kan tilpasses
til at rumme stort set enhver form for narrativt forlgb — lige fra det ordsprogsagtige til
flerbindsveerker.

Da de to modeller fra Greimas er udtryk for en tankegang, der ligger i forleengelse af
hinanden, vil jeg herefter bensvne dem som aktantmodellen under et.

Samtidig er det muligt at leegge bade aktantmodellen ind over den model, som Campbell star
for ovenfor. Her viser Greimas’ aktantmodel sig netop som et manster, der kan indfange den
lange reekke af aktantmoduler igennem heltens rejse — hvor hvert modul rummer sit subjekt,
objekt, modstand, hjalper, afsender og modtager. Pa samme tid kan aktantmodellen settes hen
over hele Campbells skabelon som helhed.

Dermed bliver aktantmodellen/transformationsmodellen til et meningsfortolkende redskab
over den semantiske struktur for narrativer, som Campbell har fremsat. Derfor bliver
aktantmodellen ogsa en langt mere anvendelig model end Campbells mytebaserede forstaelse

af narrativer — ogsa i videospil.
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Aktantmodellen som varsling af en overgang

Hele aktantmodellens eksistensgrundlag — at Greimas skiftede fra roller til syntaktiske
kategorier — star samtidig som en indvarsling af en bevagelse i retning af en dybere forstaelse
af tingene. Som jeg har navnt ovenfor, sa medfarer det, at Greimas bruger sprogets kategorier
til at give meningsmaessige tolkninger — til at udtrykke semantiske sammenhange. Dvs. han
vender tilbage til semantiske termer fra at have hentet sit enkle system fra syntaksen — helt
preecist over i at anvende semantisk narrativitet.

Som tidligere vist hos Pierce bliver afleesning af budskaber i semiotikkens verdensforstaelse
baret af den individuelle aflaesning af semiosis. Nar vi taler om modeller for arketyper i
narrativer, sa vil det blive en generel forestilling om afleesningen i den menneskelige
perception som lidt enkelt udtrykt kan siges at vaere pa perceptionens yderside. Det kan som
sadan svaekke hele veerdisatningen af det strukturelle arbejde, som Campbell og Greimas. Pa
den anden side, sa er det m. Pierces arbejde klart, at nok ma der tages forbehold for sikker
formidling af ens budskaber. Til det svarede Greimas i hans (nermest kantianske) tanker om
semantiske kategorier og et semantisk plan, der grundlaeggende er immanent — og semiske
manifestationer.™” Svagheden hos Greimas er hans basis i semiologien, hvor der nok er
signefant og signifé, men der er ikke nogen kategori til at rumme objektet (se ovenfor under

gennemgangen af Pierces tanker).

Semantisk narrativitet

I semantisk narrativitet finder vi netop en udtrykt mening, der pga. sit udgangspunkt i
narrativer er baseret pa den tidslige succession med opdelte faser samt den forandring, som
transformationen medfarer. Det vil sige, at Greimas’ aktantmodel understotter og bekraefter de
tanker om narrative grundprincipper, der findes hos Scharfe, og som om jeg indledte afsnittet
om narrativitet med: at det narrative er bygget op om 3 grundleeggende elementer: at der er
tale om en raekkefglge (succession) af begivenheder, der sker over tid og gennem den

forandring (transformation), de gennemlgber, formidler (meditation) de et budskab.

Nar vi sgger at bevaege os indenfor i den menneskelige perception, ma vi netop igen hente
tankerne frem fra Pierce ovenfor. Her bliver elementer — ikke bare af aktanter, funktioner og
bestemte rollebarere — men forekomster af repraeesentamen der drives frem af interpretanten i

den menneskelige perception i en uendelig reekke til en tegntolkning (semiosis).

17 Greimas, A. J. [1974], pp. 90-107
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Ud fra den semiotiske trekant vil hver enkelt interpretant til et tegn blive til en ny
representamem, der kan siges at vere et nyt tegn, der igen har en intrepretant. Denne proces er
for Pierce den indre sammenhang, der ger at intet tegn star alene i den menneskelige
perception, men at alle tegnindtryk indgar i den uendelige raeekke der er i bevidstheden. Det
bliver altsa til processen af tenkning (imens Pierce beskriver ’en tanke’ som en
tegnrepraesentation, der gares til genstand for observation/ refleksion).

Denne progression vil rumme en fremadskridende subjektiv succession, som undervejs
medierer teenkningens resultater videre i den menneskelige erkendelse som tankersekker af
begivenheder i sindet og den fglgende leering deraf. For at kunne modtage tegnet og kunne
indgd i semiosis, ma der vere et subjekt, der kan relatere sig til tegnet og felge teenkningen.
Dvs. i Pierces forstaelse af formidling, er mennesket en del af en treleddet formidling omkring
den semiotiske trekant.

Her er vi inde ved den form for narrativitet, der kan anvendes som en rent ontologisk
forstaelse af mennesket i relation til sig selv, til den verden vi star i — og evt. til et transcendent
budskab fra en immanent person. Her er det nemlig ikke den strukturelle narrativitets manster
for gode narrativer, der er geldende, men den humane perceptions vedvarende made at afleese
verden omkring sig. Derfor stiller den ikke strukturelle krav for gode narrativer, men opstillet
et paradigme for forstaelse af, hvordan den menneskelige intelligens til stadighed taenker og
arbejder i narrative enheder i konstant afleesning af forlgb af tegn/objekt/symbol forandringen

som tolkes medierende.

Perceptuel dom Ra®sonneren
(Abduktion) (Deduktion og induktion)
Interpretant I I
Reprasentamen @ R'@ R_<]
Umiddelbart 0 0
objekt
I
Stimuli
XX

Dynamisk
JL Objekt

Figur 13: Skematisk fremstilling af Pierces semiotiske erkendelsesproces, der illustrerer, hvordan denne
forstaelse mediation via succession og transformation kan blive en ontologi.

Tid
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De narrative modeller overfert til ”The Bible game”
Campbells model for narrativer som aftryk af monomyten finder grundleeggende ganske godt
aftryk i The Bible Game. Sgnnen i familien ma ud i kamp for at genfinde den mistede
rustning. Han ma igennem underverdenen i to omgange hvor begge omgang rummer
dadbringende dyr og situationer. Han far til stadighed hjeelp fra bestemte hjelpere — imens han
mgder modstand fra det ondes reprasentant. Midtvejs kommer han til en brgnd med en hvid

hest, der hjelper ham videre — som den hvide hest i Bibelen, Johannes Abenbaring, ofte tolkes

! -~ som Jesu sejrshest — men ogsa kan ses
. \r ”~ 4

som den magisk hvide hest, der for alvor

hjeelper det sidste stykke hjem igen — til
tilfredsstillelse af foreeldrenes behov for
rustningen. Nu kan den unge herefter selv
ga ud i verden, for nu er barndommens
afhaengighed af foraeldrene overskredet —
| nu kan han/hun selv. Dvs. hvad spillet her
angar, har Campbell ramt ganske rigtigt
Figur 14: Den hvide hest i midten af The Bible Game. med sin monomyteforstaelse.
Set i lyset af Greimas’ tanker, er den forudgaende situation sédan, at spilleren i ”The Bible
game” star negativt med et kontraktbrud i det at mangle den fulde rustning — hvorfor hele
samfundet og familiens liv er med negativt fortegn. Skal rustningen findes, sa ma han/hun ud
pa spillets rejse og gennem den transformation, som den principielle prave stiller ham/hende i,
na frem til at igen at kunne fa rustningen og dermed igen genoprette den positive status og
samfundets positive status idet at han/hun er delagtig i familien igen.
Med aktantmodelgjne, sa bliver familien afsender imens subjektet er helten, den fulde rustning
er objektet, modtageren er den forenede familie. Modstanderen er umiddelbart set djeevelen
selv, men undervejs er det alle de sma
flyvende djeevle og insekter — og de
hjeelpende personer og det hellige vand
fungerer som beretningens hjalpere.
Ogsa Greimas’ begreber om det
mytiske i aktanterne rammer det forlgb,

der er lagt ind i The Bible Game.

Figur 15: Undervejs i The Bible Game, hvor protagonisten
skal undgé béade edderkopper og skorpioner.
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Del 4

Den evangelisk-lutherske kontekst for
de epistemiske spil

Hvad vi taler om, er Guds hemmelige visdom, som var skjult, men som Gud allerede far tidernes begyndelse havde bestemt skulle fare os til
herlighed. Den visdom har ingen af denne verdens herskere kendt, for havde de kendt den, ville de ikke have korsfastet herlighedens Herre.
v9 Men som der stér skrevet: Hvad intet gje har set og intet gre hart, og hvad der ikke er opstéet i noget menneskes hjerte, det, som Gud har
beredt for dem, der elsker ham, det har Gud &benbaret for os ved Anden.
Paulus, 1Kor 2,7-10
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Human intelligens som modtager af abenbaringsindhold i en teologisk vinkel

Som et helt grundleeggende spargsmal, nar vi beveaeger os fra den mellemmenneskelige
kommunikation til kommunikation fra en immanent skikkelse til et menneske, er, om der kan
tales om kommunikation, der er absolut sand og uafhaengig guddommelig abenbaring. Med
modernismens fald er dette kraftigt anfaegtet. | stedet er ogsa den kommunikation anfaegtet til
at vaere en form for at iagttageren definerer det iagttagede i abenbaringen — altsa at hele
abenbaringens indhold defineres mere af den, der iagttager end af dbenbaringsgiveren.
Ontologisk — i sig selv — er abenbaringsgiveren den der definerer abenbaringen. Problemet
eller begreensningen ligger i den humane modtagelse af abenbaringen — i epistemologien. Det
medfarer selvklart ogsa, at forstaelsen (eller tolkning om man vil) og kommunikationen af

abenbaringen, er begraenset i samme grad.

Nar kommunikation og tolkning af abenbaringen er blevet frigjort fra at veere absolut sande og
i stedet blot sande i subjektiv forstand, sa er det heller ikke forfatter/afsenderintentionen, der er
indholdsdefinerende og sand. Sa er det i stedet blot den subjektive lesning af abenbaringen —
eller den subjektive laesning af enhver anden form for tekst.

Pa denne baggrund, med uklare tolkninger, hvor ingen af dem er mere rigtige end andre, star
der kun en konstruktions-mulighed tilbage. Man ma nu hver isar i gang med at konstruere en

lzesning af bogen/billedet/spillet. '8

En evangelisk luthersk kontekst

Nar der er tale om formidling af budskaber ind i en evangelisk luthersk kontekst, sa er det
vigtigt at afklare, hvad der forstas med evangelisk-luthersk. Derudover er det vaesentligt at
afgreense hvilke omrader af den teologiske horisont i det evangelisk-lutherske, der bar

inddrages i denne drgftelse.

Udgangspunktet vil veere Den Danske folkekirkes bekendelsesskrifter i Confessio Augustana
(CA) og Luthers Lille katekismus (CMinor) samt de oldkirkelige bekendelser. Disse tekster vil
I denne sammenhang blive brugt i de autoriserede danske oversettelser. Desuden er enkelte
afsnit fra det lutherske skrift mod Erasmus ”De servo Arbitrio relevante — ogsa i dansk
oversattelse. Jeg forholder mig her til den klassisk-lutherske forstaelse af abenbaring — og

fraveelger derfor ogsa danske stramninger som Grundtvig og Tidehverv.

18 Andersen, Leif, [2006], pp. 6-24.
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Citater fra Bibelen laeses ogsa i dansk oversattelse, da brug af grundteksten i denne
sammenhang ikke har afggrende betydning for meningen. Henvisninger er ved de
forkortelser, der anvendes i den autoriserede danske oversettelse. Tilgangen til bibelteksten er
styret af en historisk-grammatisk forudseetning som umiddelbart stemmer overens med den

opfattelse, der kommer til udtryk i de bekendelsesskrifter, der citeres.

Abenbaring som kommunikation
| evangelisk luthersk teologi (som i klassiske teologiske retninger), har der vaeret talt om en
todeling af den guddommelige abenbaring. Der tales om den naturlige dbenbaring og den

serlige abenbaring.

Emnerne, som er relevante i denne sammenhang, er:

1. Forstaelse af Guds vaesen og hans abenbaringen ind i verden som forstaelig uden ord
2. Den menneskelige evne eller mangel pa samme til at modtage

3. Abenbaringsform for Guds frelsesord ind i verden i Jesus Kristus og i nddemidler (isar
Ordet og daben). Herunder bibelhistorien som formidlingsramme.

4. Vilkar for det liv, der leves efter at vaere blevet en del af den kristne menighed.

Abenbaring af Guds frelsesord ind i verden
Helt grundleeggende taler bade de oldkirkelige og CA om Gud som tre personer, der er
“evig, ulegemlig, udelelig, af umadelig magt, visdom og godhed, alle tings, de synlige og
usynliges, skaber og opholder”**®
Her tales altsa om Gud som transcendent og haevet over bade legemlighed, dedelighed og
synlighed. Her er tale om den ikke-jordiske Gud, der hverken er underlagt udstraekning og

afstand (som kunne indikere et for/efter med succession)*?

eller underlagt opdelelighed som
noget, der kan forandres i en transformation eller endelig alvidende — sa mediation netop ikke

forekommer.

Gud som skaber udtrykkes i alle de nevnte bekendelsesskrifter, men i CMinor gives ogsa en
forklaring dertil, hvor Gud tilleegges at veere skaber, opholder, have forsyn for og beskytter i
livet for den enkelte. Her udtrykkes altsa en tro, som kan sattes parallelt med tankerne hos

Aristoteles om Gud som den farste arsag til enhver bevagelse far bevaegelsen selv. Altsa igen

19 Grane, L,[1994], p 27, i artikel 1 i CA i talen om Gud.
120 Dette finder genklang i 2Pet 3,8, hvor Gud som havet over tiden udtrykkes ved at stille en dag og tusind r
lige i forhold til Gud. Tilsvarende beskrivelse giver Paulus i 1Tim 6,13-16.
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udenfor og farend tid og forandring — men netop i det gjeblik, selve skabelsen sker i tidens
rum, er der tale om at treede ind i narrativitetens rum (hvor de tre ngglebegreber til narrativ

ontologi kan bruges).

Det er dette transcendente vaesens mediation ind i tiden, der er vores fokus her. Umiddelbart
kan det virke som om det slet ikke er muligt at forholde sig til dette transcendente vaesen, men
det er netop, hvad Ny Testamente udtrykker i Romerbrevet 1,19-20 i den naturlige abenbaring.
Her gar Paulus rede for, at der i hans gjne er sket en naturlig abenbaring af Guds vilje og
vaesen i skabervaerket. Det vil sige, at der i naturen og i menneskets eksistens og sind a priori
er en viden gemt om at veere skabt af en Gud uden for skaberveerket. Dermed rummer
mennesket ogsa muligheden for at se en guddommelig ophavsmand i naturen, i universet og i
selv de mindste genstandes balance og opbygning og/eller i menneskets etiske bevidsthed og
adfaerd. Her beskrives at Gud i hvert menneske har lagt erkendelse om hans eksistens og at
veere skabt, at veere i en historie styret af en guddom (Acta 14, 15-17) samt fornemmelse af
skyld i forhold til Guds lovmaessig (Rom 2,14-15).*#* Skabelsen og forsynet forstas som et
tidsforleb gennem hvilket der er en raeekkefalge og en forandring — og for senere generationer
(som udtryk i Bibel og bekendelsesskrifter) ogsa tydelig mediation.

Menneskets modtagelse af Guds budskab

Et helt springende punkt i forstaelsen af dette projekts problem bestar i det skabte menneskes
evne til at modtage Guds budskab.

De lutherske reformatorer diskuterer menneskets evne til at modtage Guds budskab ganske
skarpt, som f.eks. i CA art. 2:

... efter Adams fald fodes alle mennesker, som er forplantet pd naturlig mdde, men
synd, det vil sige uden frygt for Gud, uden tillid til Gud og med beger, og at denne
arvelige sygdom eller brgst i sandhed er synd, idet den fordemmer og ogsa nu bringer
den evige ded over dem, som ikke genfades...”??
| NTs moder vi samme tankegang.'?® Her er ikke blot tale om manglende vilje, men ogsé
manglende evne. Der er altsa bade det medfadte menneskelige fjendskab mod Gud og en
manglende evne til at modtage, der skal overvindes, for at budskabet kan overbringes korrekt.

Desuden vil dette skabte menneske gerne dyrke det religigse, da det derved har en erfaring af

121 pieper, F., [1924] pp. 371-376

122 Grane, L, [1994], p 35, i artikel 2 i CA i talen om arvesynden.

123 F eks. mades den i Romerbrevet 8,7 steerkt den samme forstaelse: *For det kadet vil, er fjendskab med Gud;
det underordner sig ikke Guds lov og kan det heller ikke”.
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selv at veere involveret i sin egen frelse. Reekkevidden af denne modsat rettede vilje og evne

vil blive tydelig i lyset af inkarnationen (naste afsnit).

Guds abenbaring ind i verden i Jesus Kristus og i nddemidlerne

Guds sarlige dbenbaringsbudskab gives ind i verden ved to kanaler. *2* Den ene gennem Ordet
som redskab til at skabe transcendent formidling tveers over afstanden mellem skaber og at
veere skabt ind i historisk tid og den anden gennem personen Jesus Kristus idet Kristus bliver
menneske i tiden uden at vaere i guddommelig fremtoning i inkarnationens mysterium., men

fremstar i sin modsatning.

Det vigtigste i denne abenbaring er Guds nade og ufortjente kaerlighed, som at Kristus var
planlagt at skulle lide og dg for at fremskaffe en friggrelse fra synd, ded og djaevel og fra dom
til fortabthed. Denne sarlige dbenbaring forbindes ogsa med modtagelse af en radikal
forstaelse af Loven (sarlig udtrykt i de 10 bud) og budskabet om menneskets absolutte
syndighed. Her tales om en abenbaring, som overskrider bade transcendens og modvilje og
manglende evne, men som samtidig stadig star overfor en hindring (se naste afsnit).

Denne abenbaring er Guds direkte henvendelse til mennesket om de ting, der ligger uden for
den mulige menneskelige erkendelse. Her indtraeder Kristus i en rolle, der med narmest
Campbell-agtigt forlgb skitseres i Filipperbrevet 2,5-11 som sgnnens udrejse, ydmygelse til
daden og genoprejsning til gavn for alle, sa der kan formidles retfeerdiggerelse v. tro. Her er
helten, der gennemfgrer som banebryder og som *’ferstegrede”. Han skal dog ikke primeert
fungere som forbillede, men som stedfortraeder i en “en-for-alle” handling i det han netop er

formidler og garant for retfeerdiggerelsen af den enkelte.

Klassisk luthersk teologi opdeler denne sarlige abenbaring til at forega ad 3 forskellige
kanaler:

1. Igennem det Guds handlinger med det udvalgte folk, Israel, i historien.

2. Gennem inkarnationen af Jesus Kristus.

3. Gennem Bibelens ord som Guds Ord.

124 Nytestamentlige eksempler pa &benbaringen i Ordet kan vare "mangfoldige gange og p& mangfoldige mader
har Gud i fortiden talt til fedrene gennem profeterne” Hebraerbrevet 1,1 og omtale af Jesus Kristus som kanal
kan findes i fortseattelsen fra Hebraerbrevet eller i flg. ”Ordet blev kad og tog bolig iblandt 0s” — og lidt senere —
”Ingen har nogensinde set Gud; den enbarne, som selv er Gud, og som er i Faderens favn, han er blevet hans
tolk”.Joh 1,14 & 18
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De to farste kan siges at veere indeholdt i den 3. ind i enhver kontekst efter den farste pinse og
dermed ogsa mht. relevansen for denne opgave. Netop den 3. opdeles hos Luther igen i en
kundskabsmeddelende del og en frelsesskabende del. Det sker i skriftet ”De servo arbitrio”
mod Erasmus 1521, hvor Erasmus haevder at Bibelen er uklar og dunkel. Luthers svar er,
“at Bibelen er enkel og klar (om end han erkender at enkelte steder er uklare nar de
tolkes uden resten af Bibelen), men at menneskets blindhed eller ligegyldighed er
hindringen”.
Senere naevner Luther at nok kan den sarlige abenbaring tilegnes gennem Bibelen, men
alligevel veere uforstéeligt, fordi det ikke tilegnes til hjertets indsigt ved Guds And.*® Dette
svarer til formuleringerne i CA art. 5, hvor formidling af evangeliet i den serlige dbenbaring
sker ved at der

ved Ordet og sakramenterne som midler gives Helliganden, som virker tro — hvor og
nar det behager Gud — i dem, som hgrer evangeliet”.*?

Dette er set fra afsenderens side. Gud formidler sin sarlige abenbaring om Jesus Kristus som
indgydes til tro i hjertet pa den, der modtager, hvis det behager Gud — men hvad ger det, om
modtageren ikke vil — eller harer forkert — eller ... Er det ikke netop dekonstruktivismen
budskab, at det er umuligt at tale om overfgrsel af et afsenderintenderet budskab? Sa er det vel
underordnet, om det samand er Hr. Gud, der afsender, for modtageren modtager blot det, som
vedkommende aflaser i sin egen respons. Iflg. Leif Andersen er det veerd at bemaerke, at dem,
der netop forsgge at formidle postmodernismens dekonstruktivisme samtidig formidler i den
samme form og den samme verdens om Bibelens budskab. Videre svarer han, at nok er der
tale om en hermeneutisk cirkel, nar et medie laeses, sa som at leese Bibelen — hvor forstaelse
fordres for at tro og tro skaber forstaelse osv. — men at det netop er formen hvorved

menneskets erkendelsesmulighed arbejder sig ind i Bibelteksten.*?’

Den sarlige dbenbaring kan altsa godt afleeses af et medie af alle, men kun den, der samtidig
far/nar Helliganden, afleeser det til tro og frelse. Ved gentagen afleesning i noget, der ligner en
hermeneutisk cirkel, kan denne proces hjalpes pa vej — og samtidig kan laeser (om Gud vil)
modtage hele budskabet — s& meget som han/hun nu kan under hensyn til ovenstaende. Derved

kan der skabes et trosliv i den enkelte ved Helliganden, som virker nar og hvor Gud vil til tro.

125 vjgilius, N. O. [2002] pp. 185-189 — iseer 189n. og M. Luthers [1983], pp. 33-36.
126 Grane, L, [1994] p 61, i artikel 5 i CA i talen om det kirkelige embede.
127 Andersen, Leif, [2006] pp 30-44
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Tidligere (i pietismens tid) brugte man betegnelsen ordo salutis” (= frelsens vej) om
omvendelsesprocessen. Da mente man, at den skulle falge en bestemt reekkefaglge. Den tanke
ma i lyset af dekonstruktivismens arbejde ses som fuldkommen individuel og nuanceret, men
stadig bundet til bade formidling af den serlige abenbarings indhold og afhangighed af

Helliganden.

Er Helliganden ikke givet ved daben iflg. evangelisk luthersk teologi? CA art. 9 navner, at
”Guds nade tilbydes i daben”

0g

“at bgrnene modtages i Guds nade”.'?®
Dermed gares daben til et nademiddel, hvor det er Gud, der handler og lover nadens
reekkevidde — men hvor menneskets tro er en fglgevirkning. De lutherske teologer ved
reformationen har formuleret sig mod den katolske ex opere operato-forstaelse i en naermest
automatisk Helligdndsmodtagelse og i stedet fremhavet den naere sammenhang mellem
dabens lgfte og troens gensvar. Dermed bliver det ogsa i samme gjeblik troens gensvar finder

sted, at der er tale om at Helliganden skaber nyt liv pa baggrund af lgfterne i daben.

Dermed ma konkluderes at menneskets modtagelighed overfor den naturlige dbenbaring
umiddelbar iflg. evangelisk luthersk tankegang er en del af den menneskelige eksistens.
Menneskets modtagelighed over for den sarlige abenbaring er umiddelbart afgraenset til den
seerlige abenbarings indholdsmasse og kan da umiddelbart blot modtages som information om
en verdensanskuelse til almen oplearing og moralsk afklaring. Skal den serlige abenbarings
indhold blive til mere end indleering og realworld tilegnelse (herunder tilegnelse, der farer til
erkendelse af synd, af behov for frelse — og modtagelse af frelse), sa skal der ske en
inddragelse af Helliganden, som ikke kommer efter menneskelig beslutning, men nar og hvor
Gud vil.

Bibelhistorie som formidlingsramme

Nar sa dette er sagt, sa er det relevant kort igen at se pa bibelhistorien som formidlingsramme.
Bibelhistorien rummer netop i lyset af Helliganden en forkyndelse af en “tolket historie om
Gud og mennesket”. Da evangelisk luthersk kristentro netop peger pa Jesus som formidler af
Ny Testamentes budskab, s er det ogsa oplagt at naevne hans liv og virke som udtryk for den

tolkede helt, der pga. en manglende opfyldelse af en lovmaessighed drager ud fra Himlen —

128 Grane, L, [1994] pp 90-96, i artikel 9 i CA i talen om daben.
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kommer igennem de mange prevelser indtil den ene store endegyldige preve i deden — for
derefter at std op igen og efter hjemkomst til Himlen modtage hyldest og @re. Tilsvarende
kunne nzavnes livsberetninger om Moses, Gideon, David, Paulus.

Disse livsberetninger rummer de samme grundelementer, som den campbellske, den proppske
og bade transformationselementerne og den mytiske aktantmodel. Der er tale om en helt, der
poa. et kontraktforhold.

Samtidig kan de samme tekster leeses om ren oplysning om religigse og historiske forhold i
datidens Narorient eller som rene fortaellinger til forklaring af menneskets varen i lyset af en
eksistentiel forstaelse. Tekstudvalg bliver samtidig let til en harmonisering af bibelhistoriens

fremstilling, som udelader eller minimerer tekstens indre problemer.*?

Vilkar for det liv, der leves efter at vaere blevet en del af den kristne menighed

Nar der tales om tilegnelse af tro, s& ma situationen for den, der modtager ogsa med. Nar nu
vedkommende er modstander af Gud og fjende med Ham (uanset sin ydre form og
fremtraeden), sa ma der noget sarligt til. Ny Testamente taler om en genfadsel eller om at der
skabes et nyt liv. Her er altsa tale om noget, som mennesket ikke selv kan veere (med)aktiv
som initiativtager i.

Ved troens fremkomst ved Helligdnden dannes en dobbelthed i det troende menneske svarende
til det, vi mgder i Rom 8,5-17. Her er det gamle menneske mod det nye menneske — her er
kedet mod anden. Det nye menneske kan vokse og blive steerkt ved at hgre Evangeliets ord,
imens det gamle menneske lider en langsom livslang ded ved at mgdes af det 100 % kraevende
Lovens ord — begge dele der kun formidles gennem den serlige abenbaring — ikke i den
naturlige. Med Helligandens virkning i dette menneske med denne dobbelthed, vil det
menneske som udgangspunkt derfor kunne hgre og afleese Ordet som fuldt og sandt. Samtidig
vil det veere vigtigt at modtage den sarlige abenbaring for at vedligeholde det nye menneske.
Det skyldes at den naturlige abenbaring kun fastholder en forestilling om en gud som skaber
og opretholder, men ikke formidler Evangeliets ubegraensede nade og Lovens uafkortelige

dom.

129 Winsnes, O. G. [1981] pp. 107-113 + 122-126, hvor spargsmalet om selve formalet med "bibelhistorie”
droftes. Et eksempel pa forenklingen af beretninger kan spores i Lagstrups naermest ontologiske laesning af
beretningen om den barmhjertige samaritaner, hvor grundfortallingen forenkles og der aflaeses en raekke andre
pointer ud af beretningen end teksten umiddelbart lzegger op til.
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The Bible Game set som formidling af evangelisk luthersk kristentro

Her springer det i gjnene, at The Bible Game slet ikke er rettet til at formidle kristentro hos
spilleren. Spilforlgbet har ingen elementer af basal indfgring i det semiotiske domane at veere
en kristen — sproget er helt uvirkeligt fremmed for en udenforstaende og har i alt fald ikke en
progressiv indleringskurve. Den semiotisk baserede kommunikation i spillet er ogsa langt fra
en evangelisk luthersk opfattelse af verden — med forestillingen om de sma demoner, om
edderkopper og skorpioner som djeevelens medsammensvorne er hentet fra en katolsk eller en
i alt fald yderst dualistisk verdensopfattelse. Erkendelsen af den serlige abenbaring er helt
fraveerende her, idet der kun er tale til en spiller, der er inde i et kristeligt domane — og som

sadan forstar den semantiske betydning af at sege efter ”Den fulde rustning”.
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Del 5

Opsamling og diskussion

Summa Summarum
the sum of sums,
is that we can never give
more than we take
Antonovic, Aurora
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Spil som leeringsmedie til seerlig abenbaring

| afsnittet om Intelligens og lzering, naede jeg i lyset af J. P. Gees tale om semiotiske domaner
frem til, at de semiotiske domaner godt kunne rumme “’gode videospil til leering af
domenernes falleskultur”. Det er ogsa oplagt, at nér ’semiotic domains” hos Gee siges at
udgare grammatikken bag handlingsfallesskaber, sa bliver de ogsa muligheden for at lzere
grammatikken bag Helligdndens og evangeliets virke i et menneske.

Nar man falger Gees tankegang, sa sker det, at nar eleven bevager sig ind i det semiotiske
domaene af kristeligt spil, sa kan det godt arbejde pa egen hand — og med interaktivitet (som
kan besta i valg af raekkefalge af forskellige veje gennem et miljg) ogsa opna ejerskab. Eleven
vil ogsa til enhver tid — i lyset af den semiotiske forstaelse af intelligens — selvkonstruere sit
eget indtryk af det, der perciperes. Det er ikke noget problem at give samtidighed i vejledning
eller at lade spillets fokus veere problemlgsning i progressiv stigende sveerhedsgrad i en
cirkulaer leeringsproces, hvis det er den rent informative del til viden, der sigtes efter (hvilket

ikke udelukker muligheden for at Helliganden griber ind til tro).

Det identitetsskabende element problematiserer jeg nedenfor sammen med det narrative i lyset
af kristendommens lzere om en stedfortraeder som helt i stedet for at spilleren selv er helt.
Derfor vil det identitetsskabende element og det at dele viden i identitetsmgdet veere sveert at
opna (ikke at det er umuligt, men at det vil stride mod spillerens natur at patage sig den
identitet).

Det menneske, der ikke har faet kendskabet til Guds sarlige abenbaring v. Helliganden, har
som udgangspunkt en interesse i et religigst liv, men ikke i den erkendelse, som gives ved
Anden. Derfor vil der vaere en spaending mellem at den spillede kan se et formal med at spille
— 0g sa det at skabe springet fra religigst stimulerende spil til det kristeligt fremmende spil. Til
gengeld vil det veere ganske vigtigt — og naturligt - at der foregar en selvevaluering for at
spilleren kan reflektere sin oplevelse af dette spring.

Helt i trad med de narrative strukturer (nedenfor) understgtter billedagtige sammenhange
forggelse af intelligensen i Schanks forstaelse. Rent informativt lader det sig ogsa gere i bade

den naturlige abenbaring og den serlige abenbaring uden Helliganden som forudsatning.
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Set i lyset af det, vil det ikke ngdvendigvis veere sveert at skabe gode videospil til at
introducere og fgre ind i de semiotiske domeener i evangelisk luthersk kristentro. Det bliver
straks meget sverere at gennemfare det i epistemiske spil. Her bliver problemet som
udgangspunkt kravet om at det skal veere sa realworld, sa det fgrer ind i at gare og vide pa
linje med virkeligheden. Ved “epistemic frames” stilles krav der nemlig krav om at der ikke
bare tale om gode computerspil, men at disse spil skal afspejle realworld mht. tid,
udefrakommende faktorer og egne evner. Samtidig er de epistemic frames” udtryk for
sammenkoblingen mellem at vide og at handle.

Nar virkeligheden i en evangelisk luthersk kristendomsforstaelse rummer selverkendelse af at
veere synder uden selv at veere klar over det, sa skaber det de farste problemer, fordi det netop
er en eksistens, som er ukendt og som kun erkendes i det gjeblik, hvor Helliganden virker og
skaber troen.

Det naste er, at troen ene og alene skabes af Helliganden. Det sker ene og alene nar og hvor
Gud vil iflg. den lutherske bekendelse — og er som sadan ikke et indlaeringsspgrgsmal, men et
spgrgsmal om en udefrakommende ressource, som modtageren er afhaengig af for at tro og
fatte, hvad evangelisk luthersk kristentro er.

For det 3. skaber det problemer i forhold til evangelisk luthersk kristentro hvis indlaring i et
“epistemic frame” bliver til det at vide og handle, da det netop skal forstas som frugten af
Helligandens og evangeliets virke — ikke som det, der tilleres.

Spil som narrativt medie til serlig abenbaring

Leeringens ramme i de epistemiske spil opererer i det ydre delvist med den strukturelle
narrativitet, som redskab. Disse bestemte mgnstre afspejler den menneskelige erkendelse, som
den er udtrykt i afsnittet om mennesket modtagelse af Guds abenbaring. Mennesket kan og vil
ikke det, der har med Gud at gagre, men har netop i myten fundet udtryk for det religigse
mgnster, som til gengeeld naermest er universelt.

Derfor er der for mig at se en reekke konfliktpunkter mellem den strukturalistiske narrativitet

og evangelisk luthersk kristendom.

Helterolle/antihelt (identifikationsforlgb)

Bade hos Campbell, Propp og Greimas er det narrative fokuspunkt helten, der star med et
lovbrud, som han ma reagere pa, drage ud og forandre igennem en ydmygelse og genrejsning
for at kunne vende hjem som triumfator, godkendt af afsender og som sit folks befrier.
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Denne arketypiske heltestatus er grundleeggende en beskrivelse af det handlingsforlgb, som
Kristus foretager i kristentroen. Dvs. helten er helt. Hvis det nu er sadan, at det narrative
spilforlgb er en ren anskuelse af dette handlingsforlgb, sa vil det modsvare Confessio
Augustanas art. 5 om Ordets forkyndelse som objektiv formidling udenfor det perciperende
menneske. Det skal bemerkes, at Campbell netop fjerner det transcendente fra
Kristusberetningen og i stedet hente sit mytiske paradigme i den livscykliske opfattelse, der
findes i buddhismen og hinduismen.

Men nar det narrative sammenholdes med videospil, hvor der opereres med J. P. Gees kriterier
for indleering, sa er der ikke leengere tale om formidling af en andens handling, men derimod,
at der sker en identifikation mellem helten og spiller. Denne identifikation gar, at spiller selv
ma gennemfare et tilsvarende forlgb pa egne vegne. Den identifikation, som spillet bar leegge
op til, om det skal formidle evangelisk lutherske kristendom, er derimod at spilleren indser sig

som det fortabte menneske, der overfor Gud kun kan reddes af en stedfortraeder.

Identifikation som et medierende element

Identifikation i et spilunivers er pa en tid en 3-lags identifikation som Ryan paviser, men er
samtidig midlertidig idet den kun er reel, sa leenge spillet er i gang. Det gar, at identifikationen
er en mulighed i stedet for et absolut. Her falder det temporale i spiluniverset for den

evangelisk lutherske pastand om at relationen til den immanente guddom er evig.

Leeringens ramme i de epistemiske spil opererer i det indre giver et andet billede af de
narrative elementers muligheder. Her er det ikke lzengere et spgrgsmal om aktanters roller,
funktioner eller lignende, men om at der med semiosis er angivet en forstaelse af enhver form
for kommunikation. Dermed er der ogsa angivet, at med den semiotiske ontologi, sa er der en
verdensopfattelse, der bade rummer en solid forstaelse af intelligens, af tilegnelse og af
perception svarende til det billede, som kristentroen formidler. Denne ontologi kan med en
undtagelse rumme en evangelisk luthersk kristendomsformidling. Det ene punkt er der, hvor
det ikke er muligt i en ikke-transcendent position at forandre noget — det er det, der udtrykt i
den lutherske bekendelse med:

“ved Ordet og sakramenterne som midler gives Helligdnden, som virker tro
— hvor og nar det behager Gud — i dem, som harer evangeliet”.**

130 Grane, L, [1994] pp 61, i artikel 5 i CA i talen om det kirkelige embede.
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Samlet konklusion
Epistemiske spil rummer muligheder for megen lering alt afhaengig af hvordan de afgraenses.
Umiddelbart afgraenset giver de indfering i semiotiske domaner. Helt stringent skal de

afspejle realworld situationer — og som sadan er det kun ganske fa, der kan anvendes.

De mytiskorienterede strukturalistiske teorier skaber god mening for det almindelige
menneske at kunne identificere sig med helterollen i forskellige aktantforlgb eller
monomytiske teerskeloverskridelser. De narrative grundelementer af succession,

transformation og mediation, bliver tydelige.

Parallelt med det kan den semiotiske ontologi sammenfatte en forstaelse af ikke bare de

narrative grundelementer, men ogsa intelligens, perception og erkendelse.

Nar den evangelisk lutherske laere om en sarlig abenbaring i Jesus Kristus skal formidles,
skaber dele af de krav, der er til gode epistemiske spil problemer. Lige skaber kombinationen
af epistemiske spil og narrative elementer en konflikt i det grundlaeggende identifikationskrav
for at spillet formidler til spilleren. Sa leenge spillet skal formidle information, der skal fremsta

som objektivt for spilleren, kan det ga.

Derfor ma konklusionen her vere, at de epistemiske spil, der pa mange omrader er

fremragende, pa punktet identificerende spil kommer til kort.

Samtidig viser min undersggelse, at den semiotiske formidling i sin ontologiske tilgang kan
rumme bade spil, formidling af sarlig dbenbaring, men ikke kan indfange det searligt

trosgivende element i evangelisk luthersk tro — Helliganden.
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Abstract of

Anvendelighed af epistemiske spil med narrative forlgb
i en evangelisk luthersk formidlingskontekst
by Knud W. Skov, studentno.: 20032794

The usability of epistemic games with narrative passages in the context of
evangelical Lutheran communication

On basis of the narrative means of communication which are used by epistemic
games, | search to problematize and evaluate if the communication in these
games can be used to communicate evangelical Lutheran understanding of
Christianity with focus on coming to believe and growth in belief.

After bypassing the learning style based way of understanding intelligence by
Howard Gardner, | turn to Pierces understanding of semiotic signs as elements of
communication and in that perspective also intelligence. Further in that line |
include the thoughts of R. Schank of how intelligence means being able to reuse
previous learned narratives indexed in gists.

This leads to an examination of the thoughts forwarded by J. P. Gee on how to
introduce a person into a semiotic domain. In that perspective he claims that
computer games in general introduces young and old into such domains as a part
of learning the real life in a game. Further on D. Shaffer criticizes Gee for not
being strict enough, as he trough the term epistemic frames limits epistemic
games to be just about those games, which not only introduces into semiotic
domains, but also has the feature of being true, when it comes to real-time and
real-world likeness. By that he reduces the number of epistemic games to a very
narrow group.

I don’t think he is right, but continue with referring to both, as these two have set
the standard for videogames used for learning. Therefore | use Gees list of
standards for epistemic games to be useful for education with the addition of
Shaffers claim. I the list | among others mention the player identification with
the role in the game.

Then I turn to the narrative element. After moving briefly through the history of
theory of narratives, I touch the element of time in narratives and then turn to the
element of mythical narratives. Here | examine the main understanding of J.
Campbells “The Hero With a Thousand Faces”. After having presented his
cyclic understanding of the monomyth, | turn to Propp and Greimas in their
attempt to understand and simplify the morphology of narrative, especially tales.
In the presentation of their theories, | examine specially the role of the Hero in
both the actant-model and in the transformationmodel. These theories give an
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understanding of the basic elements in tales as ground narratives, and thereby |
am able to go to the evangelical Lutheran Christianity.

In that view | turn to Confessio Augustana and the understanding of God, Man,
Christ and revelation found there as well as in a few Lutheran writings. That
show, that although the natural revelation is open and viewable for all men, the
special revelation are only viewable to those, whom God decides to give the
Holy Ghost.

In the conclusive remarks, | note that there are some elements of evangelical
Lutheran learning that can be given through epistemic games, but as the element
of identification is very basic in the role game play, | conclude that, though
Christ can be said to follow a route like a Hero in the world, this route is not
meant to be followed by man, and therefore not to be played as an identification-
game. Nobody expects that you have to be a looser to win the game!

At the same time | conclude that the semiotic way of thinking from Pierce has
both ontological and narratological aspects that make this ontology able to both
describe the world and the way in which human understanding can perceive
communication from a divine and transcendent being.



