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1 Abstract

Through a micro sociological study of a three weeks teaching course in a third grade class in a Danish public
school in Jutland, this thesis investigates how the educational method behind Skolen i spil may be used to help
students participate in the social space surrounding the lessons. The thesis also investigates whether the teaching-
method can be used to enhance the general accessibility of the social room surrounding the lessons. Apart for
the social focus, the thesis also looks at the teacher usability of the method.

The observed teaching course is headed by the third grade Danish teacher under the guidance of the two

consultants behind the development of the teaching method.

The method in question — Skolen i spil — uses a variety of elements from both game based learning and
gamification in an attempt to frame a traditional learning course. The method is based on utilizing any
commercially successful computer game as the core of a teaching course. Creating a collaborative student
environment, the method applies any curriculum desired and establishes a link between the game and the subject
in matter through customised student tasks.

The second interesting aspect of the method is the use of gamification elements, which are intended to help the

teacher establish the desired working environment while at the same time boosting student motivation.

1.1 Findings

Throughout the observed teaching course, the method shows great potential in creating a collaborative social
student environment. The study’s primary focus student shows several significant signs, indicating that he
benefits from the method and - when the method is properly applied - is able to participate in the social activities
surrounding the teaching situation, especially in the social environment surrounding the actual gameplay. The
study also indicates that students react in a short termed pro-social manner when the gamification-elements are

applied propetly.

The analysis indicates that the method is a complex tool, not easily used by an average public school teacher. In
order to take advantage of the method, the study shows that the teacher must have a certain amount of technical
computer skills as well as knowledge of how to manage a network of computers. The study also finds that a
teacher must have a fundamental understanding of game mechanics and a profound understanding of the
specific computer game in use.

When attempting to use the method behind Skolen i spil, it would seem that the amount of preparation time

available to the teacher is a key issue.
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2 Indledning

Folkeskolen stir over for en presserende udfordring, hvor uro i klasserne, stigende krav om inklusion, og
manglende lererressourcer kalder pd nye undervisningsmetoder, hvis handsken skal loftes. Larere beretter
sdledes om, at alt for mange elever far for lidt ud af deres skolegang. En skolegang, hvor eleverne i stigende
omfang overlades til sig selv, da klassekvotienten er stot stigende, og hvor lererens mulighed for pa traditionel
vis at imedekomme elevens individuelle leringsniveau presses af blandt andet nye arbejdstidsaftaler. Lovtekst
409 i forbindelse med folkeskolereformen 2015 peger séiledes pa, at alle lerere skal undervise 80 timer mere end

tidligere — vel og mearket inden for samme drsnorm (www.uvm.dk).

Parallelt med denne udfordring er der, primart i forskningssammenheng, kommet oget fokus pd det
dokumenterede leringspotentiale i bidde computerspil og computerunderstottet rollespil (Gee, 2003, Shaffer,
20006). Der produceres siledes mere forskning om spilrelateret leringen end tidligere, men vender man blikket
mod undervisningsinstitutionerne, synes inddragelse og anvendelse af computerspil at foregd i et begrenset
omfang. Siledes synes computerspil ofte at anvendes til indlering af tabeller, grammatiske regler eller i

diskursanalyser af konkrete digitale spil. (Bundsgaard et al 2014)

Det sidste ars tid har dog vist eksempler pd igangsattere blandt det padagogiske personale. Disse innovatorer
soger netop gennem det nye medie at udvikle metoderedskaber, der kan imedegd folkeskolens aktuelle
udfordring mht. stej og uro. Blandt disse er de to konsulenter fra firmaet Skolen i spil, der begge har en fortid i
undervisningssektoren. Gennem udviklingen af deres metode, navngivet Skolen i spil, hdber de pd at udbrede
anvendelsen af kommercielle computerspil og spilelementer i undervisningen. Deres ambitiose malsaetning
indgdr i et forskningsprojekt, der i foraret 2015 har modtaget 4,2 millioner kroner fra Egmont Fonden, og
metoden ma derfor betragtes som et serigst og interessant bud pa, hvordan man arbejder med computerspil og
spildynamikker i undervisningen. Det, jeg i seer har fundet interessant ved Skolen i spil, er, at metoden er udviklet
med et serligt fokus pa elevsamarbejde og social interaktion. Problemfeltet, rammesat af metodens sociale fokus
og folkeskolens aktuelle udfordringer, har ledt mig hen til specialets problemformulering. Jeg onsker at
undersoge brugen af Skolen i spil-metodens mulighed for at udvikle elevernes deltagelsesmulighed i
undervisningen. Min nysgerrighed centrerer sig sdvel omkring metodens anvendelse i forskellige fysiske og
virtuelle leringsrum, som dens generelle anvendelsesmulighed, i den almindelige folkeskolelerers

metoderepertoire.

2.1 Problemformulering og undersogelsessporgsmal

De overvejelser, jeg har przsenteret ovenfor, og den indsamlede data har fort mig frem til folgende
problemformulering:

Huvordan fan Skolen i spil metoden bidrage til undervisningens mulighed for at understotte og udvikle folkeskoleelevers

deltagelsesmuligheder i undervisningen?



Til problemformuleringen knytter sig folgende tre undersogelsessporgsmal, som alle bidrager til belysningen af
metodens potentiale i forhold til udvikling af folkeskoleelevers deltagelsesmuligheder:
1. Huilken betydning har metodens anvendelse af de fysiske rammer for undervisningens sociale mulighedsrum og
Jolkeskoleelevers adfard?
2. Huilken rolle spiller metodens rammesatning af fellesskaber i forbold til det sociale mulighedsrum og elevernes samarbejde?

3. Huilke udfordringer stiller metoden underviseren overfor?

2.2 Afgrensning

I specialet fokuserer jeg pd, hvordan anvendelse af Skolen i spil-metoden i et observeret undervisningsforlob
pévirker det sociale mulighedsrum i klassen, og derved de deltagendes mulighed for at interagere gennem adfard
og fxllesskab. Jeg har derudover fokus pd den generelle anvendelighed af metoden, forstiet som dens
anvendelseskompleksitet og dens betydning for underviserens professionelle rolle. Fokus er altsd ikke pd
metodens potentiale i forbindelse med den enkelte elevs faglige udbytte af undervisningsforlobet. Specialet
udtaler sig derfor pa intet tidspunkt om undervisningsforlobets faglice maélsztninger, og om hvorvidt disse

indfries.

2.3 Begrebsafklaring
Der er en rekke begreber, der spiller en central rolle for besvarelsen af problemformuleringen, og som jeg derfor

vil give en nermere definition af her.

2.3.1 Deltagelsesmuligheder

I specialet arbejder jeg ud fra en forstaelse af begrebet deltagelsesmulighed baseret pd Susan Tetlers (Tetler et al.
2007) begrebsdefinition. Tetlers forstielsesramme udspringer af hendes onske om et inklusionsbegreb, der
relaterer sig til praksis og samtidig peger pa kvalitative karakterer ved relationen mellem det enkelte individ og
omgivelserne (Tetler et al 2007, p.237). Begrebet henviser til det grundleggende trak, at mennesket lobende
indgdr i1 sociale samhandlinger, og at denne deltagelse har indflydelse pa den enkeltes praksis og psykiske
processer (Tetler et al 2007, pp.237-238).

2.3.1 Spilbaseret lering
I specialet anvender jeg begrebet spilbaseret lering og definerer det som den specifikke del af undervisningen,
der tager afsat i interaktion med et spil. I det belyste undervisningsforlob anvendes begrebet spilbaseret

undervisning om de undervisningssituationer, der aktivt involverer elevernes anvendelse af computerspillet

Torch Light 2.

2.3.2 Torch Light 2
Torch Light 2 (TL2) er et computerspil udviklet af Runic Games, der blev udgivet til Windows-platformen i
2012. Spillet placerer sig genremassigt i kategorien action-rollespil, der ofte soger at levere en hojintensive og

historiemaessig linezr spilleoplevelse, hvor de spillende prasenteres for mange simultane udfordringer, der enten



skal nedkempes eller pd anden méde overvindes for at udvikle og dygtiggere spillerens virtuelle karakter og fa
adgang til spillets naste udfordringer. I TL2 udgeres disse udfordringer af en raekke monstre inspireret af

fantasy-genren. Disse er fordelt rund om i spillets virtuelle verden og dens vilkirligt genererede huler.

Billede 1: Den virtuelle verden der rummer en rekke huler

I TL2 har den enkelte spiller mulighed for at valge mellem en af fire karakterer, alle med unikke
udviklingsmuligheder, som man som spiller styrer fra et 3.personsperspektiv via computerens tastatur og mus.

I TL2 har den enkelte spiller mulighed for at finde eller kobe udstyr til sin virtuelle karakter. Spilleren kan ogsa,
og i takt med at karakteren indtjener points ved at besejre fjender og derved stiger i niveau, trene specifikke
feerdigheder hos den virtuelle karakter og derved blive bedre til sveerdkamp, bueskydning, at kaste magi og sa
videre. Alle disse elementer sker inde i den virtuelle by, der fungerer som et helle for spillerne, da monstrene ikke
kan fi adgang til byen. Alle spillere starter inde i byen, og der den virtuelle karakter, har man mulighed for at

genstarte inde 1 byen, uden at have mistet allerede optjent udstyr eller points.

2.3.3.1 Co-up-spil
TL2 giver mulighed for at spille Co-up, hvilket betyder, at man i spillet har mulighed for at samarbejde med op

til 5 andre spillere, der med hver sin virtuelle karakter simultant kan bevage sig rundt i samme virtuelle verden og
i feellesskab kan besejre spillets udfordringer. Adgangen til det virtuelle fellesskab kraever, at hver spiller har sin
egen individuelle computer tilknyttet samme netvaerk som de ovrige spillere i fallesskabet. Hver computer skal

desuden have en udgave af computerspillet installeret.



I det belyste undervisningsforlob anvendes muligheden for Co-up, og eleverne befinder sig siledes i grupper af

fire i den virtuelle udgave af TL2-verdenen.

2.3.3 Gamification
Nir jeg i specialet anvender begrebet gamification sker det ud fra en definitionsramme, der rummer spilbaserede

elementer, der ikke er en direkte del af spillet Torch Light 2. I det belyste undervisningsforleb indgar der siledes
en rekke undervisningselementer og sprogbrug, der henter inspiration fra spil-verdenen, men som ikke har
direkte tilknytning til det virtuelle spil TL2. Blandt undervisningsforlebets spilbaserede elementer indgar i setlig

grad elementet klassespillet:

2.3.3.1 Klassespillet

I undervisningsforlobet prasenteres eleverne for et klassespil, der allerede fra forlobets forste dag traeder 1 kraft. 1
spillet definerer underviseren en rakke onskelige adferdsmassige temaer, som at sidde stille, reekke fingeren i
vejret hvis man onsker ordet, at veere en god ven m.fl,, der defineres som virtues. P4 sigt udvikler spillet sig
sdledes, at elevene fir medbestemmelse over de adferdsmassige temaer.

Efterlever den enkelte elev disse adfaerdsregler eller udviser eleverne, i sarlig grad, en udvikling indenfor et af
spillets temaer, kan dette belonnes af underviseren. Belonningen bestir i forste omgang af underviserens
italeszttelse af den onskede adferd foran klassen, hvorefter den belonnede elev fir en streg pa virtue-oversigten,
der henger pa klassens whiteboard. Nér en elev har optjent tilstrakkeligt med streger, kan disse veksles til en
mere konkret belonning, som eksempelvis tidligere fri eller mere tid ved computeren. Et vasentligt aspekt ved
klassespillet er, at streger allerede givet til en elev ikke kan fratages denne igen. Klassespillet har pd den mdde en

hensigt om udelukkende at belonne og ikke straffe eleverne.
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2.4 L=zsevejledning

Kapitel 3:

Forst introduceres de elementer, der tilsammen udger metoden bag Skolen i spil. Dernast presenteres den
konkrete kontekst, hvori metoden anvendes i det observerede forlob, der danner den empiriske baggrund for
specialet. Afslutningsvis prasenteres relevante forskningsmeessige indsatser relateret til specialets fokus pa
inklusion, dialogisk klasserumsstyring og spil i en leringskontekst.

Kapitel 4:

Kapitlet redegor for den videnskabsteoretiske ramme for specialet.

Kapitel 5:

Kapitlet redegor for den metodiske tilgang, jeg har anlagt i form af feltobservationer, videoanalyse og kvalitative
enkeltinterviews. I kapitlet prasenteres desuden den anlagte analysestrategi.

Kapitel 6:

Den teoretiske ramme prasenteres i form af Goffmans teatermetaforik, Gees fallesskabsbegreber og Ligorios
positioneringsteori.

Kapitel 7:

Kapitlet udgor specialets analyse, hvor de indsamlede data bringes i spil og analyseres inden for den teoretiske
ramme. Analyseafsnit 1 tager afszt i Goffmans teatermetaforik, mens analyseafsnit 2 bringer Gee og Ligorios
teoretiske perspektiver i spil. I analyseafsnit 3 anvendes Goffman og Ligorio.

Kapitel 8:

Analysens hovedpointer opsamles og diskuteres, ligesom jeg i dette afsnit vil komme med en kritik af specialets
anvendte teori og vidensbidrag.

Kapitel 9:

I kapitel 9 opsamler og konkluder jeg i forhold til specialets problemfelt, de tre undersogelsessporgsmél og den

presenterede forskning fra kapitel 3.

3 introduktion til metoden Skolen i spil

3.1 En metode under udvikling

Metode Skolen i spil, blev i sin oprindelige form designet til undervisningsforlob pa specialomridet, da metodens
udviklere oplevede, at elevernes sociale interaktioner ofte udgjorde en udfordring i den daglige undervisning. Ved
opstarten af det observerede undervisningsforleb havde konsulenterne bag Skolen i spil dog forsegsmassigt
implementeret metoden i en rakke undervisningsforleb i folkeskolens normalomridde. De to konsulenter

beskriver metodens bagvedliggende ideer sédledes:

Den grundleggende idé bag Skolen i spil-metoden er, at anvende computerspil som padagogisk redskab til
at trene kognitive kompetencer, og gore fagligheden mere meningsfuld. (uddrag fra Spil-i-skolens
hjemmeside)
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Metoden, som den anvendes i det observerede undervisningsforlob, er dog stadig et udviklingsprojekt og ikke et
ferdigt produkt. I dette afsnit vil jeg gennemgi de elementer, der tilsammen udger fundamentet i den

omfattende metode.

3.2 Skolen i spil-metodens grundelementer

Skolen i spil-metoden™ The need fo know )
Nzdvendige kompetencer (eksekuiive funkiioner)
Off-game belgnninger for opnéiede mdl i spillet
Meningsgivende kontekst

Overlap:

Magisk cirkel

Spil Spildynamikker

Feedback

Motivation Samarbejde

Progress bars

Lcere at fejle Feelles tredje

Wall of wisdom

Koncentration Spillet som kontekst Achievements

Overblik Portal quests Virtuel zkonomi

Storyline

Samarbejde

Multitasking

Télmodighed

Meningsgivende kontekst
In-game belgnninger for opnaede mél off-game
Nedvendige kompetencer (Leese, Skrive, regne efc)
Portcl opgaver

Figur 1 - illustration af metode fra Skolen i spils hjemmeside

3.2.1 forskellige leringsrum
Undervisningsforlobet gor brug af en rxkke forskellige leringsrum. Under store dele af undervisningsforlobet

foregar undervisningen i elevernes klasselokale, hvilket eksempelvis er gaeldende under opstarten af forlobet,
hvor eleverne introduceres for det anvendte computerspil, deres arbejdsgrupper og klassespillet.

Da en del af undervisningsforlobet tager afset i computerspillet TL2 flyttes undervisningen i disse sammenhang
over i skolen computerlokale, der tilgodeser hver enkelt elev med en netvaerksopkoblet computer. Endelig gor
undervisningsforlobet brug af det virtuelle rum, der skabes gennem anvendelsen af TL2.

De forskellige leeringsrum anvendes skiftevis i lobet af det observerede undervisningsforlebs tre uger.

12



3.2.1.1 Spilbaseret laring og gamification

Som beskrevet 1 min begrebsafklaring anvender metoden Spilbaseret lering, hvor spillet TL2 er
omdrejningspunktet for elevernes arbejde og samarbejde i en digital spilkontekst. Som supplement til det
virtuelle spil, inddrager metoden en rakke spil-inspirerede elementer med forskellige anvendelsesmél. Blandt
disse er klassespillet, som ligeledes er beskrevet i begrebsatklaringsafsnittet. Ud over klassespillet anvender
metoden andre oversigtsark:

For at understotte onsket om, at den enkelte elev lobende kan identificere de ferdigheder, der skal traenes i
undervisningsforlobet, anvender metoden tavlearket WALT, som stir for We Are Learning To, hvilket kan
oversattes til dansk som ”vi laerer for at”. Gennem en lererstyret klasserefleksion opstilles der, efter forlobets
forste spilbaserede lektion, en rakke mal pd klassens WALT-tavle. P4 denne mdde visualiseres bade faglige og
sociale malsxtninger i undervisningsforlebet for eleverne.

Metoden forseger ogsa at skabe overblik for den enkelte elev, over i hvor hej grad de opstillede malsaetninger
opnis. I den forbindelse anvendes tavlearket WALF, som stir for We Are Looking For eller ”Hvad vi leder

efter”. Hensigten med WALF-tavlen er at understotte elevernes refleksioner over, hvordan de gennem specifikke

tegn kan identificere egen progression mod malsetningen fra WALT. Det er siledes disse tegn, der visualiseres

pé klassens WALT-tavle.

-WALF

L NGELSK JEG kel LBE wr0 06e XTRe
> ».;;f. F it GUESTENE
STRATES!/TAKT! FeeE DODYEALD

NVER R ik OXC fm St e oF
B T Y puree ER :

. EUGPAN. 2T YowE ST PR
QAMAR RESNDE VBN | FOENOER | WA L HERTH
" - pLLES oA SMME 10

-FokLo. VI R alf ol | GC
-DELL M KUE  (2SBL  beEM.

Billede 3: Mil og tegn visualiseret pé klassens opslagstavle
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Portalopgaver

Et andet gamification-element, der anvendes i det observerede undervisningsforlob, omhandler portalopgaver,
der er en rekke skriftlige opgaver, som skal knytte den spilbaserede undervisningen sammen med de mere fagligt
specifikke elementer i undervisningsforlobet. Den enkelte portalopgave anvender ikke et egentligt spil-element,

men udnytter de visuelle udtryk fra computerspillet til at skabe en folelse af samhorighed med det virtuelle spil.

Portal opgave 2 (Midt) Skammerens datter <> Torchlight Il

Analyse af miljp

begynd med at skrive ned hvad du far af vide om Find ud af fglgende om Game-playet: Hvor foregar
landskab, byerne og husene i Skammerens Datter. Torchlight? Hvad hedder byerne? Hvordan ser der
Hvor foregar Skammerens Datter? ud?

Virkemidler
Skriv i en spilletime noget ned om ingen og Sid: Led efter de samme virkemidler i

udtrykket i spillet. Laeg f.eks. maerke til hvordan romanen.
vejret endre sig og hvordan musikken virker..

Led efter genretraek i oman og spil

Led efter iske el
Forskelle Ligheder

Brug det du har oplevet i TUI til at skrive en kort fantasytekst. Din kararter skal vaere hovedperson. Husk
hvilke trek en fantasytekst skal indeholde

Billede 4: Eksempel pd en portalopgave
Opgaveark
I takt med at undervisningsforlobet skrider frem, og eleverne far lost bade portalopgave, andre faglige opgaver
og opgaver 1 TL2, noteres dette pa elevernes individuelle opgaveark. Metoden legger op til, at disse opgaveark
laves med tre niveauer, siledes man kan differentiere opgaverne i forhold til en eventuel faglig spredning i

klassen.
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A hero’s journey

WALT (We Are Learning To): WALF (We Are Looking For):
At genkende Fantasy som genre “ Jeg kan genkende fantasy-traek
“ At analysere en tekst i faelleskab “ Jeg kan genkende en genre

“  Atdrage parallel mellem to slags tekst

Personal progress

0% 25%0 50% 75%

statas [ [ [T [[IT]]]
[ oo [ [ [ Ty |
) O = M o A |
Main quest-line (5% pr. task) 5% 5%
! Kap. 1 + spergsmal x Kap. 11 & 12 + spergsméal

n Grammatik normal A X1 | Kap. 13 + sporgsmal

M | Kap. 2 &3 + sporgsmal XN | Kinshipopgave

IV | Kinship opgave XM | Kap. 14 + sporgsmal

WV | Kap. 4 +sporgsmil XIV | Kap. 15 + sporgsmal

VI | Grammatik normal B XV | Kap. 16 & 17 + spergsmal

VIl | Kap. 5 & 6 + sporgsmal XWI | Kap. 19 + sporgsmal

VIl | Kap. 7, 8,9 & 10 + sporgsmal XV | Kap. 20 & 21 + spergsmal

IX | Kinshipopgave

Billede 5: eksempel pa et opgaveark
Progressionsbaren

Ud over den personlige oversigt over elevens faglige progression i undervisningsforlebet, anvender metoden

ogsi en felles progressionsbare, der placeres pa en opslagstavle i klasselokalet. Hensigten med progressionsbaren

er at give eleverne overblik over, hvor langt de hver iser er ndet med de forskellige opgaver, for siledes at sikre at

den enkelte elev altid visuelt kan se, hvilke klassekammerater, der vil kunne hjxlpe med en given opgave.

Billede 6: Eksempel pé en progressionsbare

3.3 introduktion til undervisningsforlgbets kontekst og malgruppe

Det observerede undervisningsforlob er anvendt i en tredjeklasse med 12 drenge og 9 piger i Skanderborg

Kommune. I det forste interview med underviseren, inden undervisningsforlobets start, beskriver hun klassen
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som en meget aktiv og deltagelsesivrig klasse (bilag 4). Eleverne havde ved undervisningsforlobets start gdet i
klasse sammen i ca. fire maneder, og klasselereren forteller, at hun siden skoledrets start i august har arbejdet
aktivt med at skabe et godt sammenhold i klassen uden at komme narmere ind pa hvordan. Underviseren
beskriver klassen som havende nogle, men ikke mange, sociale udfordringer, og hun fremhaver sarligt elevl,
som synes at have koncentrationsproblemer, iser nir han udfordres fagligt.

Underviseren er nyuddannet skolelerer, dimitteret juni 2014, og havde ved undervisningsforlebets opstart ca. fire
mineders undervisningserfaring. Underviseren er uddannet med linjefag i dansk, men har ingen erfaring med
anvendelse af computerspil i undervisningssammenhzng. Underviseren begrunder sin interesse for computerspil
1 en undervisningskontekst og onsket om at inddrage Skolen i spil-metoden i sit undervisningsforleb med, at hun
har en forventning om, at hun gennem metoden og spilmediet vil virke motiverende pa klassens drenge, der

tidligere har givet udtryk for at kede sig i hendes danskundervisning.

I mit speciale har jeg valgt at fokusere pa elevl, som underviseren omtaler i det forste interview, og den gruppe,
han indgar i under dele af det observerede undervisningsforleb. Jeg har valgt elevl som den primzre kilde til min
analyse, da han fangede min interesse ved, under deltagerobservationer at udvise vanskeligheder ved at indgd i
feellesskabet, nar dette var samlet om traditionel klasseundervisning, hvor lereren er styrende af det faglige og
sociale indhold, mens han tilsyneladende xndrede adfaerd og indgik pa nye méder i fellesskabet under forlobets

andre fysiske og sociale rammer.

Skolen i spil-metoden anvendes i det belyste undervisningsforlob i en danskfaglig kontekst, hvor det fagfaglige
fokus er pd forstielse af roller som litterert redskab og i elevernes egen sociale ramme. Specialet fokuserer, som
tidligere nevnt, ikke metodens mulighed for at understotte det faglige forleb, hvorfor jeg ikke vil ga dybere ind i

denne del af undervisningsforlobet.
3.4 Relevant forskning pa omradet

3.4.1 Viden inden for inklusion og specialpadagogik

Da jeg i mit speciale har valgt at underoge elevers muligheder for at indgd i fallesskaber omkring
leeringssituationer 1 folkeskolen, og hvorledes spilbaserede metoder kan understotte dette, berorer mit
fokusomrade siledes emner, der er belyst inden for inklusionsforskningen.

Dermed trakker mit speciale pa nogle af de samme elementer, som fremgar af oversigten over forsknings- og
udviklingsbaseret viden inden for omradet inklusion og specialpzdagogik fra 2014 (Tetler et al. 2014). I denne
soger Tetler et al. at prasentere en oversigt over relevant forskning, internationale og nationale
forskningsreviews, nationale evalueringer, analyser og udredninger. P4 baggrund af denne forskning seger de
desuden at begrunde relevansen af et inklusionsperspektiv i forhold til lereruddannelsen. P4 baggrund af deres
oversigt konkluderer de, at man inden for omridet inklusion i folkeskolen skal soge at udvikle lererens

2

kompetencer til at ”...identificere og observere elever i komplicerede lwringssitnationer...” og ..at kvalificere lererens
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didaktiske valg — herunder brug af undervisningsdifferentiering — centrale elementer i en undervisning, der giver deltagelsesmuligheder

0g leering for alle elever.” (Tetler et al 2014, pp.4-7).

3.4.2 Spilbaseret lering og klasserumsdialog

Med udgangspunkt i Tetlers rammeszwtning af deltagelsesmulighed (jf. kapitel 2.3.1) er det interessant at inddrage
forskning om dialogisk klasserumsstyring. I et forskningsreview udarbejdet af Howe og Abedin fra 2013, hvor de
pé baggrund af 225 studier udgivet mellem 1974 og 2011, analyserer anvendelse og betydningen af dialog, som
bide verbal og non-verbal kommunikation, i klasselokalet (Howe et al 2013.pp 325-320), peger de pd, at
dialogen i undervisningssammenhang i hej grad bzrer preeg af at underviseren ofte indtager den initierende
dialogiske position (Howe et al 2013). Samtidig peger de pi et uforlost potentiale ved oget anvendelse af elev til
elev-dialog i undervisningslokalet (Howe et al 2013. P.335).

Baseret pa Howe et al. kan man udlede, at traditionel undervisning, bygger pd en hoj grad af lererintieret dialog
med udvalgte elever. Vi kan samtidig med udgangspunkt i forskningsoversigten fra Tetler et al. pege pa, at denne
begraensende klasserumsdialog synes at vare uhensigtsmassig i forhold til elevernes deltagelsesmuligheder i
undervisningen.

Det er derfor interessant, nar Karsten Silseth i en forskningsartikel peger pa, at anvendelsen af spilbaseret lering
péavirtker det dialogiske rum omkring undervisningen og dbner for nye dialogiske muligheder (Silseth 2011).
Silseth understreger samtidig, at der ved anvendelse af spilbaseret lering tilfalder lereren en afgerende og
udfordrende rolle (Silseth 2011, pp.79-82). Det er saledes afgorende for undervisningen, at lereren er i stand til at
gribe de emmagerende diskurser mellem eleverne, der opstir under den spilbaserede lering.

Ogsa Thorkild Hanghej problematiserer en raxkke elementer vedrorende larerens rollen i forbindelse med
anvendelse af spilbaseret lering. Dels peger han pd, at det ved anvendelse af spilbaseret undervisning er
nodvendigt for lereren at kunne forholde sig til sin egen pxdagogiske tilgang og kunne integrere den i den
pedagogiske model af et givent spil. Derudover understreger han nedvendigheden af, at underviseren i et
spilbaseret leringsforlob er dynamisk i sin rolle og er i stand til at positionere sig forskelligt i forhold til de

opstiende behov (Hanghej 2013). Hanghej identificerer fire forskellige laererroller i spilbaserede laeringsforlob:

CURRICULUM

Instructor Guide

TEACHER-STUDENT TEACHER-PLAYER
RELATION RELATION

Evaluator Playmaker

GAME SCENARIO

Figur 2: De fire lzererroller (hanghaj 2013)
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Der kan siledes trakkes en linje fra Folkeskolens aktuelle udfordring vedrorende inklusion af elever i
normalundervisningen til behovet for en metodisk tilgang med en mere elev-baren klasserumsdialog.

Her synes spilbaseret laering at prasentere sig som en mulig losning, der samtidig understreger nodvendigheden
af underviserens positioneringsmassige fleksibilitet. I mit speciale vil jeg undersoge, hvorledes Skolen i spil-

metoden placerer sig i denne leringsdiskurs.

4 videnskabsteoretisk tilgang

4.1 Socialkonstruktivistisk perspektiv

Efter at have indrammet specialets genstandsfelt vil jeg i dette kapitel beskrive min videnskabsteoretiske ramme.
Nir jeg belyser sociale interaktioner, og hvorledes de rammesazttes gennem metodevalget, gor jeg det med
udgangspunkt i en socialkonstruktivistisk tilgang. Det betyder, at specialet er funderet pa en opfattelse af, at den
sociale virkelighed er en konstruktion, og at sociale fanomener ikke har en iboende essens (Wenneberg 2000,
p.77). 1 dette perspektiv ma mulighedsrummet for sociale samhandlinger betragtes som et socialt konstrueret og
foranderligt fanomen, hvilket indebarer, at det ikke kan tages for givet af den observerende. Det er derfor
muligt at anlegge et kritisk og refleksivt blik pd, hvordan elever rammesattes gennem forskellige
undervisningssammenhaxnge og herigennem stille sporgsmilstegn ved det, der umiddelbart forekommer
selvfolgeligt. I den forbindelse er kommunikationen af afgerende betydning, da sprog og adferd har en
konstruerende effekt pa den sociale virkelighed (Wenneberg 2000, p.16). I specialet studerer jeg saledes ogsa spil

og spildynamikker som en social konstruktion snarere end en instrumental metode.

At specialet har udgangspunkt i socialkonstruktivisme betyder, at ontologien og epistemologien forenes i den
forstand, at den sociale verden ikke eksisterer uathaengigt af vores erkendelse af den. Det betyder, at vi skaber
den sociale verden som meningsunivers gennem vores erkendelse og fortolkning, og at den udelukkende
eksisterer for os i den forstand, at vi ser den og kan tilfoje den mening gennem vores fortolkning. Jeg abonnerer
pa en moderat form for socialkonstruktivisme, som ikke anfaegter cksistensen af en fysisk virkelighed uden for
vores erkendelse (Collin 2003, p.29). Jeg arbejder derfor i specialet ud fra den forudsatning, at der er virkelige
materielle strukturer, der sztter rammerne for den sociale verden. Der er dermed tale om et dialektisk forhold,
hvor kommunikationen bdde konstituerer den sociale verden og konstitueres af de fysiske rammer (Jorgensen et

al 2005, p.10).

4.2 interaktionistisk tilgang

I mit speciale har jeg fokus pd, hvordan fortolkninger og betydninger skabes i interaktioner. Derfor suppleres mit
overordnede socialkonstruktivistiske perspektiv af et interaktionistisk perspektiv, hvor fokus er pa handlingers
konstruerende effekt (Jarvinen et al 2005, p.10). Dette kommer i sarlig grad til udtryk i opgavens forste og tredje

analyseafsnit, hvor jeg stiller skarpt pa eleverne og undervisernes forskellige interaktionsmenstre, som de
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praesenterer sig i forskellige dele af undervisningsforlobet. Interaktionismen adskiller sig fra hermeneutikken qua
sit blik for de sociale fenomeners flydende og ustabile natur (Jirvinen et al 2005, p.9) Samtidig deler den dog

hermeneutikkens fokus pa forstielse og fortolkning.

5 Metodisk tilgang

Mit videnskabsteoretiske afszt gor, at jeg tager udgangspunkt i en opfattelse af, at man aldrig vil kunne indtage
en objektiv position i forhold til de fanomener, man undersoger. Derfor beror undersogelsens validitet, forstiet
som undersogelsens trovaerdighed, pa en transparens omkring de valg , jeg foretager (Phillips 2010, p.283f). 1

dette afsnit vil jeg derfor redegore for mine metodiske overvejelser og valg.

5.1 Empirisk grundlag

Det empiriske materiale bestdr af tre typer data, der har forskellig tyngde i specialet. Analysen er baseret pa
videooptagelser og deltagerobservationer fra undervisningen, og dette er suppleret med en rekke kvalitative
enkeltinterviews med klassens underviser og konsulenterne fra Skolen i spil for, under og efter

undervisningsforlobet

5.1.1 Deltagerobservationer

Sidelobende med indhentning af videodata, har jeg i samarbejde med Thorkild Hanghej foretaget
deltagerobservationer. Observationerne er fordelt siledes, at observatoren var tilstede pa undervisningsforlobets
fem forste dage, fra den 17. til og med den 21. november 2014. Dette blev suppleret af yderligere observationer

af undervisningsforlobets sidste to dage den 4. og 5. december 2014.

5.1.2 Kvalitative enkeltinterviews

I min empiriske indsamling har jeg anvendt kvalitative enkeltinterviews, fordi de giver mig mulighed for en
dybdegiende og nuanceret dialog med den enkelte person, og fordi denne tilgang giver mig mulighed for at
forfolge interessante omrader af respondentens svar. Interviewene barer preg af  specialets
socialkonstruktivistiske og interaktionistiske ramme pd den made, at interviewmaterialet er formet af mig og
interviewpersonerne i fxllesskab. Mit fokus i forhold til enkeltinterviewene med klassens underviser har vearet at
belyse malgruppen for undervisningsforlobet og underviserens forudgiende refleksioner over anvendelsen af
Skolen i spil. Mit fokus i forbindelse med konsulenternes interviews har varet at danne mig et indtryk af deres
forstdelse for Skolen i spil og at belyse deres hensigt med metoden.

Mine kvalitative enkeltinterviews benyttes ikke aktivt i analysen, men er blevet brugt til indledningsvis at fa

informationer om den indsats, jeg skulle til at undersoge.

5.1.3 Videoobservationer
Hovedelen af min data er baseret pd videooptagelser. I lobet af undervisningsforlobets tre uger optog jeg i

samarbejde med Thorkild Hanghej, lektor ved Aalborg Universitet, video af syv undervisningsdage fra det
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samlede undervisningsforleb. Undervisningsforlobet var udvalgt af Thorkild Hanghej i samarbejde med Skolen i
spil-konsulenterne som et pilotstudie af, hvordan Skolen i spil-metoden fungerede i praksis pd basis af det
samarbejde, som Skolen i spil-konsulenterne havde etableret med Skanderborg Kommune i efteriret 2014. Jeg
har siledes haft adgang til alle fwlles data, men har haft en analytisk tilgang, hvor hovedfokus har varet pa det
individuelle niveau. Jeg har séledes valgt primart at fokusere pd elevl og de tre andre elever i elevl’s

samarbejdsgruppe.

5.2 analysestrategi

Som ramme for min analyse har jeg trukket pd den interaktionistisk etnografiske tilgang med udgangspunkt i
Judith Green et al.. Denne tilgang integrerer praksis-orienterede teorier om kultur med diskursanalysens
undersogelse af, hvordan deltager i en social gruppe - over et forlob — konstruerer systematiseret kommunikation
gennem den ojeblikkelige sociale samhandling (Green et al 2007. P.6). Metoden har to sammenhzngende
analytiske vinkler — sociale handlinger pd det kollektive niveau og pa det individuelle niveau. Begge vinkler kan
udgore det analytiske hovedfokus, men méd nedvendigvis anvendes samlet for at skabe det fulde billede af
analysefeltet. Jeg har, som tidligere navnt, valgt at have mit primaere fokus pa det individuelle i fxllesskabet og
soger - fra denne vinkel - at identificere, hvordan elevl positionerer sig i forhold til de tilgeengelige fallesskaber i
undervisningsforlobet. Jeg har dog lebende det kollektive niveau med i min analyse.

Ud fra min valgte interaktionistisk etnografiske metoderamme betragtes det, som indfanges pa videoempirien,
som en rxkke aktorer, der gennem deres ord og handlinger befinder sig i en given kulturel kontekst som relaterer
sig til de fysiske rum omkring dem. Det vasentlige fokuspunkt i min gennemgang af den indsamlede videoempiri
er - ifolge Judith Green — derfor at identificere aktorerne diskursive og sociale signaler, som de fremkommer i
verbal som nonverbal form. Disse tegn er udtryk for aktorernes tidligere sociale handlinger, de fremadrettede
hensigter og deres sociale roller (Green et al 2007. pp.6-7). Gennem en analyse af en sammenhangende kade af
handlinger og samhandlinger - rammesat af en teoretisk funderet antagelse om konstruktioner af hverdagslivets
samhandlinger - kan man sdledes argumentere for de observeredes intentioner.

Denne metodiske tilgang indebarer en erkendelse af den betydning, som min egen forforstielse har for
analyseprocessen. Derfor giver det heller ikke mening at forsoge at minimere den indflydelse fra teotri og
subjektivitet, som en rent induktiv tilgang ville indebare. Samtidig benytter jeg heller ikke empirien til at teste
teoretiske hypoteser, som en rent deduktiv tilgang ville indebzre. Jeg benytter i stedet en abduktiv tilgang, hvor
jeg veksler mellem induktion og deduktion, hvormed min forforstielse bruges aktivt (Alvesson et al. 2005.

P.121).
5.2.1 Praktisk anvendelse af empiri
5.2.1.1 Fase 1 — registrering af optagelser

I min tilgang til empirien har jeg ladet mig inspirere af Helle Ronholts faseopdelte analysemodel (Renholt 2003),

der trods en fenomenologisk-hermeneutisk tilgang ogsa er interessant i specialets socialkonstruktivistiske ramme.
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Allerede inden dataindsamlingen havde jeg, med udgangspunkt i underviserens beskrivelse af eleverne (bilag 4),
besluttet mig for at have en gruppe pa fire elever som mit primare analysefokus. Jeg var dog - setligt i
forbindelse med mine deltagerobservationer - opmarksomme pa det kollektive perspektiv.

P4 baggrund af mine deltagerobservationer fra den 17/11 til den 21/11 og den 4/12 samt 5/12 dannede jeg mig
- som udgangspunkt for min analyse - et overblik over det observerede undervisningsforleb og derved ogsa den
indsamlede videoempiri. Gennem denne sketch map (Green et al. 2007. P.8) og de kvalitative enkeltinterviews
med underviseren og de to konsulenter, identificerede jeg i forste omgang undervisningsforlobets intenderede

feellesskaber og hvad de skulle samles om.

5.2.1.2 Fase 2 — Fortolkning og rekonstruktion

Da det primare fokus for min analyse pd dette tidspunkt var indsnavret til en gruppe pé fire elever, havde
opstillingen af kameraet den prioritet, at disse sa vidt muligt var med i billedet. Dette har dog betydet, at ikke alle
elever og hele den fysiske ramme er synlig i den indsamlede videoempiri.

Formilet med denne fase 2 har varet at synliggore og begrebsliggore de fanomener, der optreder i den
indsamlede data. Det er dog ogsa i fase 3, at der tilskrives en fortolkning af de sociale samhandlinger, der pa
baggrund heraf kategoriseres i koder. P4 baggrund af denne tolkning, har jeg siledes konstrueret en empirisk

tematisk oversigt, der danner grundlaget for fase 3’s uddybende analyse og fortolkning af udvalgte sekvenser.

Video/lyd/tekst Sekvens/tema Trade til beskrivelse koder
og tid anden empiri

Video d17001 1 eleverne introduceres Uro
00:00-03:14 Opstart af for rammen i det Elevl

undervisning - kommende forlgb og for
Opstart af traditionel de tre voksne i klassen
undervisning -
traditionel

Video d17001 2
03:15-05:20 Preesentation af

konsulenter

Video d17001 3 Konsulent1 stiller Computerspil
05:21 - Samtale om eleverne spgrgsmal -
computerspil vedrgrende
Elevernes forstaelse computerspil og leering

af begrebet
Figur 3: eksempel fra det overordnede kodeark (bilag 1)

Pa baggrund af mine fund i fase 2, har jeg valgt at indsnaevre de analytiske fokus yderligere, siledes at mit
primazre fokus nu var elevl. Dette valgt har jeg foretaget, dels for at reducere den kompleksitet, der er i
forbindelse med de observerede sociale samhandlinger, og dels fordi mine empiriske fund i fase 2 har vist, at

netop elevls handlinger var interessante i besvarelsen af mine undersogelsessporgsmal.
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5.2.1.3 Fase 3 — Uddybelse af de sociale fenomener

I fase 3 har jeg — pd baggrund af det empiriske oversigtsark (bilag 1) og den valgte teoretisk ramme - udvalgt en
rekke sekvenser, der serligt tydeligt understotter og uddyber de generelle fund, jeg har gjort i fase 2. Det er
sdledes min intention, at udvalgte sekvenser skal synliggore spandviden i metodens sociale mulighedsrum, som
det kommer til udtryk i empirien. Det er disse sekvenser, der pa forskellig vis indgar i specialets analyseafsnit. 1
de uddybende transskriptioner har jeg opdelt videosekvenserne i tre kategorier, der tilsammen udger en sekvens:
Tid:

Beskriver bdde hvilket videoklip der anvendes, og hvilket tidspunkt i den konkrete video handlingen foregar. Alle
videoer er blevet navngivet saledes, at optagelsesdato og kronologi fremgar, og video d17002 vil saledes vare klip
2 fra optagelserne den 17. november 2014.

Aktivitet:

Under aktivitet beskrives alle de non-verbale handlinger, der udspiller sig i en udvalgt sekvens

Dialog:

I dette felt noteres transskriptioner over den verbale kommunikation i en udvalgt sekvens

5.2.1.4 Fase 4 — Didaktisk refleksion

Fase 4 er en refleksionsfase. Eftersom store dele af min analyse beror pid min fortolkning og
meningskonstruktion, er det af afgerende betydning, at jeg i den proces forholder mig reflekteret til mine valg.
Refleksionsfasen har derfor varet et tilbagevendende element i min analyseproces snarere end en afsluttende

fase.

6 Teoretisk ramme

For at belyse de tre undersogelsessporgsmal har jeg valgt at inddrage teoretiske aspekter fra henholdsvis
mikrosociologi, social semiotik/diskursanalyse og positioneringsteoti.

I forste analyseafsnit vil jeg belyse mit forste undersogelsessporgsmil vedrerende metodens anvendelse af de
tysiske rammer. Jeg vil med udgangspunkt i Goffmans mikrosociologiske featermetaforik foretage en analyse af det
delomrade af facaden - indeholdende rekvisitter som mebler, udsmykning og de generelle fysiske rammer -som
Goffman betegner som Akulissen. Jeg vil gennem en analyse af udvalgt empiri praesentere fire kulissesxet: det
traditionelle klasselokale, det modificerede klasselokale, computerlokalet og det virtuelle rum, i spillet Torch
Light II, der pa forskellig vis og forskellige tidspunkter indgér i det observerede undervisningsforlob. Da min
interesse omhandler det sociale mulighedsrum i et Skolen i spil-undervisningsforleb, har jeg valgt at uddybe de to
kulisser, det traditionelle klasselokale og computerlokalet, fordi de giver den storste anvendelsesmaessige kontrast
og derved bedst belyser den overordnede ramme for kulisserne, mens jeg kun kort vil berore de ovrige to.
Gennem min analyse af konkrete rekvisitter og deres anvendelse fra de forskellige kulisser vil jeg illustrere,

hvordan man, med udgangspunkt i Goffmans metaforik, kan pege pd disse rekvisitters betydning for kulissens

22



sociale mulighedsrum. Jeg vil 1 kapitlet belyse nogle af de konsekvenser, de konkrete kulisser har i forhold til

undervisningsforlobets sociale aktiviteter og mobiliseringen af samhandlinger.

I analyseafsnit to flytter jeg fokus fra de fysiske rammer og den fysiske adfeerd til at udforske Skolen i spils
anvendelse af forskellige typer af fallesskaber. I den forbindelse anvender jeg Gees begreb affinitetsrum, suppleret
med Ligorios positioneringsteori, til at analysere, hvor dynamiske og adgangsgivende de anvendte fzllesskaber er,
som de forekommer i undervisningsforlobet. Gennem Gee og Ligorio peger jeg pd sammenhenge mellem
metodens rammesztning af elevernes sociale interaktioner og deres mulighed for at positionere sig pd en ny og

mere fellesskabsdeltagende mide.

I tredje analyseafsnit anvender jeg Goffmans teatermetafor og Ligorios positioneringsteori til at identificere
metodens anvendelsesmassige kompleksitet. I den forbindelse anvender jeg teatermetaforikken i kombination
med positioneringsteorien til at undersoge underviserens udfordring ved skift af fysiske rum. Jeg belyser ligeledes
gennem Goffman, hvorledes metoden rummer en rekke elementer, der i deres anvendelse kan udfordre den
kulturelle opfattelse af en underviser. Endelig anvender jeg Ligorio til at undersege metodens indbyggede
adferdsregulerende belonningssystem og dens betydning for underviseren samt undersoge elevernes mulighed

for at positionere sig som onsket.

6.1 Mikrosociologi som teoretisk ramme

Erving Goffman var en canadisk-amerikansk sociolog (1922-1982) og forfatter til en rakke anerkendte
sociologiske varker, hvoraf The Presentation of Self in Everyday Life fra 1959 regnes for et af hans hovedvaerker. Som
sociolog var Goffman sewrligt optaget af at afdekke menneskelige interaktioner, som de kommer til udtryk i
trivielle hverdagsagtige situationer. Goffmans mikrosociologiske perspektiver pd sociale samhandlinger bygger
videre pa George Herbert Mead og hovedpointen i Den symbolske Interaktionisme: at mennesker skabes og formes
igennem modet med andre (Jacobsen et al. 2002, p.13). Pa baggrund af dette udviklede Goffman gennem
dramaturgien en analytisk metaforik, der - med udgangspunkt i teateret - giver en detaljeret beskrivelse af sociale
samhandlinger. 1 varket The Presentation of Self in Everyday Life, som danner det litterere fundament til min
anvendelse af Goffman , falder hans analytiske fokus saledes pd, hvorledes sociale normer kommer til udtryk

gennem ansigtsudtryk, kropslige bevagelser, adferdsmenstre og underforstdede spilleregler.

6.1.1 Optredende & publikum

Goffman beskriver sociale samhandlinger som forestillinger, hvor grundpremissen er, at aktorerne enten kan indga
som optradende, der aktivt agerer i en bestemt ro/le, eller som publikum, der udgor malgruppen for den optradendes
Jorestilling (Goffman 1959, p.28). Denne forestilling udspiller sig pa en scene, hvor de elementer af forestillingen,
der aktivt fremhaves - og som jeg vil gennemgi i dette kapitel - foregir pa den synlige del af scenen eller
[frontstage, som Goffman kalder det, mens de undertrykte aspekter, som ikke er forenelige med den pdgxldende

sociale interaktion, gemmes i baggrunden, backstage.
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Rollen er hos Goffman et redskab, som de optraedende anvender i et forseg pa at overbevise publikum om, at de
skal tages alvorligt, og at den forestilling, der opfores, er, hvad den giver sig ud for at vere (Goffman, 1959, p28).
Rollen skal hos Goffman ikke forveksles med et dybereliggende selv, hvilket han selv uddyber:

“Det er nappe muligt at tale om en forankring af handlinger i verden nden samtidig at stotte
antagelsen om, at en persons handlinger delvist er udtryk for og resultat af bans varige sely, og at
dette sely vil vere til stede bag ved alle de roller som en person spiller pa et givent tidspunkt... Sa
lad os rabe tre hurraer for selvet... Noget vil glitre, glode eller pa anden midde gore sig synlig bag det
overtraek, som en person barer... [Men] det, en person ‘virkelig er’, er faktisk ikke vigtigt. Hans
meddeltagere i sambandlingen er nappe i stand til at opdage det. Det, der er vigtigt, er det indtryk,
han tilvejebringer gennem sine handlinger af den person, han er, bag de roller, han udforer”
(Goffman citeret hos Jacobsen et al. 2011, p.54)

6.1.2 Kollektive kendsgerninger

Goffman er med sit perspektiv om, at personen ikke har den totale frihed i fremstillingen af sig selv, men
derimod er underlagt nogle grundleggende omstendigheder, pa linje med den moderate socialkonstruktivistiske
tilgang, jeg har anlagt i opgaven.

Begraensningen af aktorens valg af rolle finder - ifolge Goffman - ogsd sted i kraft af aktorernes forudfattede
forventninger til bestemte roller. Det kommer eksempelvis til udtryk gennem de institutionaliserede
forventninger, aktorerne har i forbindelse med socialt etablerede roller som politibetjent, lege, skolelerer eller
elev. Goffman mener séledes, at der til disse roller folger en forventning hos aktorerne om en bestemt facade og
et begranset udvalg af potentielle forestillinger, som kollektiv selvstendig kendsgerning (Goffman, 2014, pp.73-
77). For at leve op til disse forventninger vil den optreedende kunne fremhave de officielle verdier, der er
tilknyttet den konkrete forestilling gennem ceremonielle handlinger. Herved fornyes og genbekreftes de
gxldende moralske vardier.

Dermed vare ikke sagt, at de institutionaliserede forventninger ikke kan xndre sig over tid. Et eksempel herpa
kan man finde ved at betragte den historiske udvikling i de kulturelle forventninger til leererrollen og elevrollen.
Anskuet over lengere tid er udviklingen séledes til at identificere, men i den konkrete forestilling er det vanskeligt

for den optradende ikke at vere rammesat af den kulturelle institutionaliserede forventning.

6.1.3 Facaden

Goffman mener, at de optredende - forsetligt sivel som uforsatligt - anvender en rakke virkemidler som
udtryksredskaber for at definere en bestemt situation for de iagttagende (Goffman 2014, p.71) Disse
standardiserede udtryksmekanismer beskriver Goffman gennem begrebet facaden, der kan opdeles i en ydre facade

og en personlig facade.
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6.1.3.1 Den ydre facade

En vasentlig del af facaden er den fysiske ramme, hvori den sociale interaktion finder sted. Rammen indeholder
en rekke elementer som mobler og udsmykning, der igennem deres anvendelse eller blotte tilstedevarelse er med
til at definerer forestillingen. Goffman definerer - gennem sin teatermetafor - disse rekvisitter som £u/issen og den
scene, hvorpa de sociale handlinger udspiller sig.

Kulisser er i Goffmans definition statiske af natur og er med ganske fa undtagelser ude af stand til at folge med,
hvis en forestilling skulle flytte sig til et andet fysisk rum (Goffman 2014, p.71). I undervisningssammenhzang kan
dette illustreres ved, at en social handling, der foregir i kulissen klasselokale, ikke vil kunne trekke pd de samme
rekvisitter og udtryksmekanismer, hvis forestillingen flytter sig fra klasselokalet til skolegirden. Skolegirden vil
med sine rekvisitter - beregnet til leg og fysisk aktivitet - arbejde med andre udtryksmekanismer end klasselokalet,
og en forestilling vil derfor vanskeligt kunne fortsatte uden hensyn til denne fysiske bevaegelse. Den enkelte
kulisse kan derfor ikke kun betragtes som et redskab til at understotte den optradendes forestilling, men kommer
i lige sd hoj grad til at opstiller nogle pramisser for, hvilke forestillinger der kan lade sig gore i den fysiske ramme.

Et kulisseskift stiller derfor krav til den optredende om omskiftelighed i sin rolle.

6.1.3.2 Den personlige facade

Den anden del af facaden udgeres af det, som naturligt folger med den optredende selv: distinktioner, alder, kon
o.2. Goffman finder det praktisk at opdele den personlige facade i to kategorier, ydre og manerer. Det ydre sender
signaler til publikum om den optredendes sociale status, og om den optreedende eksempelvis er i gang med en
formel eller uformel forestilling, mens manerer refererer til den optreedendes forventning til de ovrige aktorers
samhandlingsrolle (Goffman 2014, pp.71-73).

Skal forestillingen virke troverdig, er det nodvendigt, at der er en afstemning mellem det ydre og manerer. En
underviser skal ecksempelvis opfore sig pa en made, der efterlever undervisningssituationens kulturelle
forventning for adferd i en sadan situation. Underviseren har saledes - som navnt - ikke frit valg i sine
virkemidler og sin adfard, da bide forestillingen og den optredendes trovardighed kan blive sat over styr, hvis
publikums forventninger ikke indfries.

At vi som publikum forventer denne sammenhang illustreres gennem komikken, der som virkemiddel ofte
anvender forestillinger, hvor denne sammenhang ikke er som forventet: Det vaere sig dronningen, der optraeder
som en almindelig person eller landsbytossen, der er klogere end alle andre eller paven, der cykler. En underviser,

der ikke lever op til publikums forventninger, kan med rette frygte at fremsta som utilsigtet morsom.

6.2 Affinitetsrum som teoretisk ramme for faellesskab

Den amerikanske sprogforsker James Paul Gee (1948-) har - gennem en mengde artikler omkring digitalt
understottet lering og spil - vaeret med til at belyse de mange udfordringer og potentialer, der er forbundet med
anvendelse af digitale spil i en leringskontekst. I specialet har jeg inddraget Gees teorier om fallesskaber og

feellesskabets natur til at beskrive de dynamikker, der opstdr i en rakke undervisningssituationer fra det belyste
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undervisningsforlob. Derudover anvender jeg Gee til at identificere undervisningsforlobets potentiale og

udfordringer i forhold til fellesskab og elevsamarbejde.

6.2.1 Et alternativ til medlemskabet

Gee understreger selv, at hans beskrivelse af fzllesskabet skal ses som et alternativ til Lave og Wengers
Community of Practice (Wenger et al. 1991; Wenger 1998), hvor ideen om elevernes fzllesskaber synes at implicere
et medlemskab, der ifolge Gee skaber for stringente rammer i forhold til at veere inde eller uden for fellesskabet
(Gee 2005. pp. 214-215). Gee mener siledes, at de fellesskaber, der eksempelvis opstér i et undervisningslokale,
er alt for dynamiske og flygtige til at kunne beskrives gennem medlemskaber. I stedet foreslar Gee, at man flytter
fokus fra selve medlemskabet til det rum, hvori samarbejdet finder sted. Gee understreger i den forbindelse, at
rum skal forstds som mere end en fysiologisk eller geografisk ramme, men ogsd kan vare et mentalt rum af

oplevet fellesskab, som eksempelvis et virtuelt chatrum pa internettet(Gee 2005. p.216).
6.2.2 Semiotiske sociale rum

6.2.2.1 Generatorer

Gee definerer fxllesskaber gennem fire hovedelementer, der tilsammen udgor et sewiotisk socialt rum: generatorer,
den indre grammatik, den ydre grammatik og portaler. Rummet omkring fellesskabet skal som udgangspunkt
have indhold for at give fellesskabet noget at modes om, som den enkelte kan tilskrive mening. Dette betegner
Gee som rummets generator (Gee 2005. p.218). I forhold til det belyste undervisningsforleb, vil man - uathangigt
af mit problemfelt - kunne pege pa en raxkke generatorer: de sociale og faglige malsatninger, den anvendte

litteratur, det fysiske rum, det virtuelle spil osv.

6.2.2.2 Indre og ydre tegn
Gennem disse generatorer produceres en rakke tegngivende indhold, der ifelge Gee kan identificeres fra to

perspektiver: den indre grammatik og den ydre grammatik.

Den indre grammatik

Et semiotisk socialt rum kan anskues gennem de genererede indre fegn, der udtrykker det indholdsmassige design,
hvilket Gee - med reference til hans erfaring med sprogforskning - betegner som rummets indre grammatik (Gee
2005. p.219). Gees tilgang til de sociale interaktioner adskiller sig pd dette omrade fra Goffmans teatermetafor.
Hvor Goffman nasten udelukkende beskaftiger sig med de sociale interaktioner mellem mennesker, mens de
udspiller sig, har Gee ogsa fokus pa det indre design bag fellesskabet.

Den indre grammatik er udtryk for hensigten bag valget af de fornevnte generatorer og deres tegn. Den handler
sidledes om den planlegning, der gar forud for en given social handling, samt om oprettelse af et fallesskabsrum.
De indre tegn er tilstede i savel det fysisk rammesatte fxllesskab - hvor underviserne gennem

undervisningsforlobet har haft en swrlig hensigt med deres valg af generatorer og tegn - som i det virtuelle
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feellesskab i computerspillet. Her er det dog skaberne af computerspillet, der har udformet det indre design ud fra
en hensigt, som ikke nedvendigvis harmonerer med undervisernes. Valget af det konkrete spil, der skal indgd 1 et
undervisningsforlob, er derfor et vasentligt element i anvendelsen af gamification-metoden, som kraver en

grundig gennemgang af det digitale spil.

Den ydre grammatik

Gee peger p4, at man ogsd kan anlegge en anden vinkel i forhold til de genererede tegn. I stedet for at betragte
fellesskab gennem et indre design, kan det ogsd identificeres som et sat ydre fegn, der beskriver de enkelte
deltageres sociale adferd.(Gee 2005. pp. 218-219). 1 denne ydre grammatik, som Gee kalder det, deler han
Goffmans interesse for tanke- og adferdsmenstre, verdiset og sociale interaktioner. Den ydre grammatik er

sdledes udtryk for mange af de elementer, der allerede er belyst i teoriafsnittet om Goffman.

6.2.2.3 Portaler

En vigtig pointe hos Gee er, at de semiotiske fllesskaber alle har brug for en eller flere adgangsgivende portaler.
I det belyste undervisningsforleb arbejdes der med computerspillet Torch Light 2, hvor underviserne soger at
skabe et fallesskabsrum i spillets virtuelle verden. I den forbindelse er der flere adgangsgivende portaler f.eks. en
computer, der er nodvendig for at fi adgang til spillet. Man vil ogsa kunne pege pd det konkrete spil, der er
nodvendigt for at fi adgang til samme virtuelle verden som de andre.

Disse portaler er saledes essentielle for den enkelte deltager, der forsoger at fi adgang til det rum og det indhold,

feellesskabet foregar 1.

6.2.3 Affinitetsrum

De ovenstiende elementer leder hen til en rammesetning af fellesskabsrummet, et affinitetsrum som Gee kalder
det. Han mener, at det moderne samfund i hej grad bestir af fellesskaber baseret pd elleve elementer, der
tilsammen udger et affinitetsrum (Gee2005. pp. 225-231).

Et affinitetsrum er saledes bygget op omkring en felles malsetning, der ikke tager afsxt i elementer som race, kon
eller social status. Fallesskaberne er ikke niveanopdelte, men omfatter bide begyndere og eksperter, hvilket betyder,
at deltagerne opsoger viden hos hinanden. Et affinitetsrum indeholder portaler, som samtidig er sterke generatorer,
hvilket betyder, at de deltagende far mulighed for at pavirke de producerede tegn. Dette laener sig teet op ad det
fjerde element, der peger pd, at den indre grammatik i et affinitetsrum kan #ransformeres af den ydre grammatik.
Derved har de deltagende i fellesskabet gennem deres adfierd mulighed for at pavirke selve designet af
feellesskabet.

Et affinitetsrum opmuntrer deltagerne til at blive bide specialiserede inden for et omrade, samtidig med at der
opnis en bred viden, hvilket ifolge Gee er opskriften pa vidensdeling 1 faellesskabet (Gee 2005. p. 226). Dette
understottes af, at deltagerne i et affinitetsrum opmuntres til at soge og anvende viden i fellesskabets netvark,

der ikke nedvendigvis stammer fra det konkrete faellesskabsrum.
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Det gode affinitetsrum har mange adgangsgivende portaler. Derved sikrer det deltagerne en vifte af muligheder
for at kunne indgd i fxllesskabet, og den enkelte deltager sikres en betydning for fxllesskabet ved, at
feellesskabsrummet tilgodeser forskellige kompetenceomrader. Endelig er ledelse i et affinitetstum en dynamisk
storrelse, der tillader forskellige deltagere at tage lederrollen, nir deres kompetencer berettiger til det.

Gee understreger dog, at ikke alle affinitetsrum besidder disse elleve elementer, og at nogle rum har sterkere
udgaver af disse elementer end andre rum. Derfor bor man ikke tale om et enten/eller, men snatere om, hvor

staerkt et affinitetsrum, der er tale om(Gee 2005. p.225).

6.3 Positioneringsteori

I specialet anvender jeg en positioneringsteori, som er udviklet af den italienske professor, Maria Beatrice
Ligorio, som supplement til Goffman, da hun - gennem sin teoretiske beskrivelse af det dialogiske selv - tilbyder
en mere psykologisk forstdelse af sociale samhandlinger. Ligorio beskriver siledes den enkeltes mulighed for at
positionere sig ud fra en rakke mulige jeg-positioner, der som indre stemmer konstant forer en indre dialog i
individets forseog pa at forstd og agere i den konkrete kontekst. Ligorio arbejder ud fra en socio-kulturel
konstruktivisme, der betragter selvet som en rzkke jeg-positioner, der konstant er i bevagelse (Ligorio

2010,p.95). Identiteten knyttes op pé de leringskontekster, individet indgér i.

6.3.1 Innovation af selvet

Nir jeg anvender Ligorio, er det sarligt i forhold til hendes beskrivelse af individets mulighed for at innovere sit
selv gennem tre tilgange og derved opnd nye mader at positionere sig pé (Ligorio 2010, pp.95-96).

Den forste af disse opstir, ndr en ny mulig position presenteres for det enkelte individ. Dette kunne eksempelvis
ske ved anvendelsen af en ny undervisningsmetode, der tillader eleven at indtage en position som eksempelvis
undervisende, vejledende, opsogende eller ledende, som ikke har varet tilgengelig for eleven tidligere i
undervisningssammenhang.

En anden tilgang til innovation af selvet gar gennem en andring af positionernes placering fra baggrund til
forgrund - eller fra backstage til frontstage. Det kunne opstd, hvis fokus pé en elev i klasselokalet eksempelvis
andres fra negativ til positiv opmaerksomhed.

Den tredje mulighed, Ligorio fremhaver, er ndr to eller flere positioner stotter hinanden eller indgér i et
feellesskab, der former en ny underposition. Hun peger pd, at en sddan stotte af positionerne kan opsti, nar
udfordringer loses i fallesskab, og fokus flyttes fra individets problematik til individets samarbejdsevne (Ligorio

2010).

6.3.2 Jeg-positionerne
I forbindelse med innovationen af selvet er det nedvendigt at forstd, at individets jeg-positioner indgéir i et
spendingsfelt med hinanden. Alle mulige indre jeg-positioner spejles konstant mod det sociale mulighedsrum,

der opstir gennem jeg-positionernes eksterne dialog og de andre i feellesskabet.
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Dialogen med og i fxllesskabet er dermed af afgorende betydning for den enkeltes mulighed for at positionere
sig pd en mdde, der bdde giver mening for individet og fallesskabet. Designet af undervisningsfallesskabet far pa

den mdde ikke blot betydning for, hvad eleverne tenker, men ogsa, hvorledes de tenker.

7 Analyse & diskussion

7.1 Analyseafsnit 1: kulissens betydning for adfaerd

Guxldende for alle kulisseeksemplerne er, at jeg i min analyse har udvalgt de specifikke elementer af kulissen, jeg
finder mest relevante at forholde mig til med henblik pa at kvalificere problemformuleringen. Kulisseanalysen er
derfor ikke en udtemmende analyse, og man vil kunne pege pi flere kulisseelementer, der har betydning for
facaden. Jeg har i de valgte eksempler fra empirien udvalgt brudstykker af forestillingerne, der sa vidt muligt
indfanger den pagzldende kulisseopsatning og anvendelse for den samlede optraden. Derved soger jeg at give

den bedste skildring af kulissernes betydning i det samlede undervisningsforleb.

7.1.1 Kulisse 1: Klasselokalet

Det forste empiricksempel, jeg har valgt at sxtte fokus pd, strakker sig fra 16 minutter og 12 sekunder til 17
minutter og 18 sekunder inde i forste lektion pé forste dag med det nye undervisningsforleb. Jeg har valgt netop
dette eksempel, da det gennem underviseren og elevernes adferd og anvendelse af lokalet illustrerer, hvorledes
de fysiske rammer spiller en vasentlig rolle ved at pege pd og rammesatte lokalets forestilling og optradende.
Klippet viser ogsa, hvorledes der gennem sidelobende forestillinger kan opstd konkurrence om elevernes
opmearksomhed, og at disse parallelle forestillinger - nir de prasenterer sig som reelle udfordringer af den
primaere forestilling - soges fjernet af underviserne.

I denne empirisekvens er det sarligt interessant at vaere opmarksom pé, hvorledes kulissens rekvisitter kan veere

sammensat sddan, at de fir en tvetydig betydning for den sociale adferd hos publikum og optradende.
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Videooptagelse D17001

I den pagzxldende forestilling er kulissens opsztning saledes:

elevbord til to
personer
elevbord til to
personer
Elev Elev
Elev1 || oM elevbord til to
plads personer
Elev 3 ’| Elev 8 Underv
iseren
elevbord til to
personer
elevbord til to
personer elevbord til to
Elev Elev personer
Elev
Elev tom
Elev 2 plads
elevbord til to
personer
elevbord til to .
Elev Elev personer elevbord til to
personer
Elev 4 .
Figur 4: Kulisse "klasselokalet”
Tid: Aktivitet Dialog
Sekvens 1
16:12 Konsulent] vandrer rundt i det tomme Konsulent1:
rum ved tavlevaggen, mens han taler til ”Vi har valgt et svaert computerspil, som

eleverne. Med jevne mellemrum stir han | krever nogle ting af jer. Det kan vi snakke
ved tavlen og gestikulerer mod en kridt- senere”.

illustration, han tidligere i lektionen har

tegnet. Elev4:

Eleverne sidder med ansigtet vendt mod ”Hvad hedder det”

underviseren.

Sekvens 2 Konsulentl:

Mens Konsulentl taler til klassen gar ”Torch Light 2. Og sa har vi, ehh, de ting I
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underviseren rundt i hojre side af
klasseverelset, hvor hun

16:22 kontaktes af elev8.

De indleder en stille dialog mens

konsulentl fortsatter undervisningen

alligevel skulle lere herinde, har vi si provet at
lave opgaver, som kan vise jer, hvordan I kan

bruge dem til at blive bedre til at spille”

16:33

Sekvens 3

Konsulent1 peger pa en elev ude i
lokalet.

Elev4 sporger om noget men, overdoves

af snak i klassen.

16:33 Konsulent1:

(Siger elevens navn)

Sekvens 4

16:38 Underviseren taler stadig stille med
elev8, og de henleder sig opmarksomhed
fra elevl, der har drejet sin stol, sa hans

ansigt er vendt mod elev8.

Underviseren reagerer pa ribet fra elevl

ved at kigge 1 dennes retning.

Da ytringen gentages svarer

underviseren.

16:38 Konsulent1:
I skal lige veere stille, sa jeg kan hore, hvad

der siges”.

16:39 Elev1(raber mod elev8 og underviseren)

”Det gider jeg heller ik’”
16:41 Elevl

”Det gider jeg heller ikke!”

16:42 Underviseren

71 stillel”

Sekvens 5

16:42 Konsulent1 fortsatter dialogen
med elev4 placeret i rummet foran
tavlevaeggen med ansigtet og kroppen

vendt mod klassen.

16:42 Konsulent1
?Ah, det er et rigtig, rigtic godt sporgsmal.
Kan du lige forklare, hvad singleplayer og

multiplayer betyder forst?”

Sekvens 6
16:44 Herefter afslutter underviseren sin
samtale med elev8. Elevl begynder at

dreje rundt p4 sin stol med tungen ude af

16:49 Elev4:

”Singleplayer er, hvor man er alene,

munden multiplayer er, man kan vzre, man kan hojst
vare 6 sammen pd et LAN.”
Sekvens 7 17:00 Konsulent1:

17:00 Elev 1 drejer fortsat rundt pa sin

stol og soger ojenkontakt med elev8.

17:06 Elev1 drejer rundt pa sin stol og

soger igen ojenkontakt med elev8.

”multiplayer betyder bare flere, og i mange
nye spil, ogsa Torch Light, er 6 max, det er

rigtigt”

17:06 Konsulent1:
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”I Torch Light, eh, I skal spille sammen, I skal

spille multiplayer”

Sekvens 8 17:10 Elever

17:10 Flere elever i klassen tilkendegiver ”Jaaaah” (flere elever jubler)
verbalt, at de er tilfredse med at
konsulentl fortaller, at de skal spille 17:12 Underviseren:

multiplayer. To elever drejer rundt pa ”Schyyyyyys” (tysser pa eleverne)
stolen og tilkendegiver med gestikuleren,
at de er tilfredse med udsigten til at skulle
spille multiplayer.

17:10 Elev 1 der fysisk er vendt bort fra
konsulent] og i stedet har fokus rettet
mod elev8, reagerer ikke. Elev8 reagerer

heller ikke.

17:14 Konsulent1 rxkker handen op for 17:14 Konsulent1:
at understrege sin verbale ”Handen op, alle de her gode sporgsmal vil

kommunikation. jeg gerne svare pa, men det skal lige veere, sa

alle kan hore svaret.”

Empirieksempel 1

7.1.1.1 Videosekvensens ramme

I den ovenstdende videosekvens befinder vi os i klasselokalet pd forste dag af undervisningsforlobet.
Undervisningsforlobet er i sin opstart, og begge konsulenter fra Skolen i spil er til stede i lokalet samtidig med
klassens dansklerer. Konsulentl, der er ekstern konsulent fra Skolen i spil, har placeret sig foran tavlevaeggen
med ansigtet mod eleverne. Han er - efter en kort praesentation af begrebet ”computerspil” - gdet i gang med en
reekke dialoger med udvalgte elever om deres kendskab til computerspil og spilbegreber. Ved klippets begyndelse
skal han netop til at indgé i en sddan dialog med en elev.

Underviseren, der til daglig er klasselerer for eleverne, gar ved klippets start i venstre side af lokalet og arbejder
med hylden placeret mod venstre veeg. Hun reagerer pd en henvendelse fra elev8 ved at nerme sig denne, satte

sig pd hug og indga i en lavmealt dialog med eleven (Empiricksempel 1, dialog 16:22).
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Billede 7: d17001 16:47 — underviseren indgir i en parallel forestilling

7.1.1.2 Rekvisitters indflydelse

En af de mest markante anvendelser af kulissens rekvisitter fra ovenstiende empirieksempel er antallet og
placeringen af borde. Bordet har som rekvisit stor betydning i mange kulisseopsatninger, da bordet ofte
representerer en fysisk ramme for det enkelte individs handlingssfere eller ydre og manerer. Af det udvalgte
videoklip (empirieksempel 1) og feltobservationerne fremgar det, at eleverne i lokalet sidder enkeltvis eller parvis
ved tomandsborde, som alle er symmetrisk placeret og med front mod samme endevag, pa en sidan mide, at
eleverne ved almindelig arbejdsstilling vender ansigtet mod endevaggen med den gronne tavle og underviserens
bord. Denne opsxtning af kulissen betyder ogsd, at alle - med undtagelse af eleverne ved bordrazkken lengst fra
tavlevaggen - sidder med ryggen til klassekammeraterne, og at alle - med undtagelse af forste rekke mod

tavlevaggen - har ryggen af flere klassekammerater i deres synsfelt.

Formadlet med bordenes placering synes at vaere at skabe en klar forventning hos alle i lokalet om, at publikums
opmearksomhed skal rettes mod et fzlles fokuspunkt i lokalet, centreret omkring tavlevaggen, og at alt andet i
lokalet, inklusive klassekammerater, er af sekunder betydning for forestillingen. I hele videoeksemplet
(empirieksempel 1) ser man sdledes, at langt storstedelen af eleverne har indtaget denne arbejdsstilling, hvor de
med ansigtet mod tavlevaggen tilsyneladende observerer underviseren, der prasenterer sin og elevernes viden
om computerspil gennem monolog og tovejsdialog med forskellige udvalgte elever. Konsulentl understreger
forventningen om og behovet for denne publikumsadfeerd, da han (empirieksempel 1, dialog 16:38) i starten af
en dialog med en af eleverne gor de ovrige elever opmarksomme p4, at det er nodvendigt med ro, hvis dialogen

skal kunne fortszette.
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Bordenes felles pejling mod tavlevaeggen fjerner samtidig elevernes fokus fra de andre elever i lokalet. Foruden
dette spiller valget af bordenes indbyrdes afstand ligeledes en faktor i forhold til lokalets sociale
anvendelsesramme. Afstanden fra et bord til et andet er sa stor, at det er fysisk vanskeligt at interagere pa anden
vis end gennem visuelle virkemidler som fagter eller grimasser eller gennem hoj og tydelig tale. Da elevl optages
af den konkurrerende fortelling hos elev8 og underviseren (Empiriafsnit 1, dialog 16:39), riber han siledes til de
to gennem lokalet. Underviseren reagerer som konsulentl tidligere gjorde, nemlig ved at forsege at genoprette
fokus pd den primare forestilling ved at henstille elevl til ro (Empiricksempel 1, dialog 16:42). Derved
understreger hun kommunikativt den onskede adfard, der kommer til udtryk i bordopsatningen.

Foruden den store afstand mellem eleverne betyder denne placering samtidig, at langt sterstedelen af rummet
bliver forbeholdt sidde- og arbejdspladser til publikum, hvilket kun efterlader en smal scene med plads til fa
optredende. Af observationen og delvist illustreret i videoeksemplet fremgar det, at eleverne i lokalet - med en
enkelt undtagelse - har fokus rettet mod den optredende eller sidemanden i den pigaldende
undervisningssituation, og at underviserens optreeden tager sit afsaet i den lille sceneplads nar tavlevaeggen

(empirieksempel 1).

7.1.1.3 Forestillingens fysiske fokuspunkt

Da flere elementer omkring tavlevaeggen er bord-rekvisitternes naturlige fokus for publikums opmarksomhed,
har jeg valgt at lade dette omrade og dertilhorende rekvisitter indga som en fwlles helhed i analysen.
Tavlevaggens centrale funktion 1 kulissen understottes af en rakke stotterekvisitter. For eksempel fire forskellige
tavler, der er ophaengt langs vaggen. Tavlernes funktion er af visuel karakter og understotter derved bordenes
pejling. Seerlig den gronne tavle - placeret langs midten af tavlevaeggen - men ogsd den interaktive tavle, fungerer
som arbejdsredskaber, der tillader en optredende at lave en visuel understregning af den igangvarende
dramatisering gennem dynamiske og omskiftelige visuelle prasentationer. I ovenstiende empirieksempel ser
man, hvorledes konsulentl henleder elevernes opmarksomhed pa en illustration, mens han i sin optreden
beskriver formélet med undervisningsforlobet (Empirieksempel 1, sekvens 1). I hele det valgte empirieksempel
(empirieksempel 1) kan man se, hvorledes tavlevaggens to whiteboards anvendes primart som opslagstavler,
med illustrationer eller tekster af lengere tidsmeassig vardi for eksempel fagfaglice laresztninger,
eksemplificerede elevproduktioner og klassens sociale regelsat. Whiteboardet i venstre side prasenterer siledes
en rakke billeder og tekstmateriale, mens whiteboardet i hojre side er udsmykket med regelark fra Skolen i spil-
metodens klassespil, der, som tidligere navnt, er patenkt en rolle i rammesatningen af elevernes adferd og
sociale interaktion senere i det pagzldende undervisningsforleb. I analyseafsnit 3 uddyber jeg fornzvnte
klassespil og dets betydning for elevernes frontstage-adferd.

Tavlerne understotter sdledes ikke nedvendigvis den optraedendes igangvarende forestilling, men antager i stedet
en funktion som bindeled mellem kulissens forskellige forestillinger, blandt andet gennem den visuelle

pamindelse til publikum og optredende om tidligere forestillingers produktionsmassige afkast. Da de to
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whiteboards har fiet en mere perifer placering pd tavlevaggen, kemper de derfor ikke i sd hej grad om
publikums opmarksomhed som den grenne og den interaktive tavle.

Foran tavlevaeggen er der - som tidligere beskrevet - en smal stribe af uudnyttet sceneplads. Dette tomrum
tillader en vis bevaegelighed, primart mellem de forskellige tavler pd vaggen. At dette scenemassige tomrum er
tiltenkt den primazre optradende understottes af tavlernes anvendelsesmuligheder og muligheden for - med
denne placering - at kunne henvende sig til et samlet publikum. At konsulentl er den intenderede primare
optredende i det ovenstiende brudstykke, understottes siledes gennem de fysiske rammer, ved at han netop har
placeret sig i dette lille centrerede sceneomride foran tavlevaggen, mens de ovrige undervisere har indtaget mere
perifere placeringer i lokalet (empiricksempel 1, sekvens 1-8). Fra denne fysiske placering pd scenen, har
konsulent]l det nedvendige overblik over publikum til at opretholde den enskede adferd hos publikum, lede
forestillingens gang og udpege de elever, der skal indgd som aktive medoptraedende (empirieksempel 1, sekvens
1, 3 og 5). I kulisseopsatningen er der indbygget en tydelig indikator pa, hvem denne sceneplads foran tavlen er
tilteenkt. Centreret midt for tavleveeggen har man siledes placeret underviserens bord som et epicentrum for
publikums opmzrksomhed. Underviserens bord adskiller sig fysisk fra de andre borde i lokalet ved at vere storre
og have opbevaringsskuffer, og bordet vender - modsat bordene tiltenkt publikum - vak fra tavlevaeggen og ud

mod rummet. Fra dette bord har underviseren en let og naturlig adgang til tavlevaeggen, samtidig med at

placeringen giver en visuel kontakt mellem publikum og underviser.

Billede 8: d21007 01:21: Den traditionelle kulisse hvor fokuspunktet er rettet mod underviseren

7.1.1.4 Fejlplaceret rekvisit
Det er dog ikke alle rekvisitter i lokalet, der understotter denne positionering af optradende og publikum. I
enhver scenisk rammesatning vil der kunne optrede elementer — for eksempel udsigten gennem et vindue og

publikums medbragte rekvisitter - der trods kulissernes rammesatning konkurrerer med den optradende om
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publikums opmearksomhed. I det konkrete tilfelde er en af de mest markante stojkilder paradoksalt nok en af de
vaesentlige kulisserekvisitter, der burde understotte den samlede kulisses malsatning.

Af det udvalgte videoklip fremgir det, at eleverne sidder ved bordene pa kontorstole med hjul og heve/sanke-
mekanisme. Man ser ogsd, hvorledes eleverne har mulighed for at dreje sedet 360 grader, hvilket tydligt
demonstreres gentagne gange, sxrligt af elevl (empirieksempel 1, sekvens 2, 4, 6, 7 og 8). Hvor de andre belyste
kulisseelementer har haft en samstemmende hensigt om at retningsbestemme opmarksomheden hos publikum
og de optredende, skaber stolene en kontraintuitiv mulighed hos publikum for frit at valge skueretning. Som
illustreret af elevl i ovenstiende empirieksempel, giver stolen dermed den enkelte elev mulighed for at fravalge
det fysiske opmarksomhedsfelt, bordene og tavlevaggen ellers sender staerke signaler om.

Dette tillader saledes elevl ikke blot at fjerne egen opmarksomhed fra den optraedende - og derved potentielt ga
glip af den viden, der formidles - men ogsé at sege ojenkontakt med det ovrige publikum (empiricksempel 1,
sekvens 4 og 7). Ud over at elevls visuelle opmarksomhed flyttes fra konsulentl, kommer elevl samtidig til at

kempe om publikums opmarksomhed med den intenderede optredende.

Billede 9: d17001 17:06 — elevl rekker tunge ad elev8

Stolens anvendelsespotentiale er setligt problematisk, da kulissens forventningsramme til publikums adferd med
sit snevre fokusomrdde pa en optradende kalder pa en hoj grad af selvdisciplin hos publikum. En sidan
selvdisciplin ligger fjernt fra den scene, eleverne optreeder pa i frikvartererne, hvor kommunikationen eleverne
imellem indgés pd en mere fri og flydende made. Den optradendes mulighed for at lave denne fellesformidling,
der er athanglg af et fxlles engagement hos publikum, er derfor yderst sensitiv over for disharmonier i
forestillingen. Dette illustreres bdde af konsulentl’s bemarkning til de urolige elever (Empirieksempel 1, dialog
16:38) og i den afsluttende sekvens, hvor elevernes begejstring resulterer i, at det falles fokus tabes for en stund

og aktivt ma genvindes af konsulent] med stotte fra underviseren (empiricksempel 1, sekvens 8).
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7.1.1.5 Opsamling af klasselokalet

Trods stolenes forstyrrende signaler synes klasselokalet at fremstd som et klart onske fra institutionens side om,
hvem der ma indtage positionen som primer optredende, hvilke typer forestillinger, der skal udspille sig i dette
lokale, og hvilken personlig facade - med tilhorende ydre og manerer - der tilhorer den forventede adfaerd hos
publikum. Et interessant leringsaspekt ved denne kulissetype - som afspejles i det udvalgte klip er - at kulissen,
med sit falles scenefokus, legger op til en undervisningsform, hvor publikum modtager viden i samme tempo,
form og antal gentagelser. Kulissen betyder siledes, at publikum medes af den optredende som en homogen

gruppe. I det belyste empiricksempel anvendes lokalet da ogsi til at opfere en sidan forestilling.

Det klassiske undervisningslokale synes siledes ikke intenderet som kulisse til forestillinger, hvor samarbejde og
kollaboration eleverne imellem er i hojsadet. lkke desto mindre spiller denne lokaletype med sine sarlige
forestillinger en rolle i understottelsen og udviklingen af elevernes deltagelsesmulighed, hvorfor den belyste
metodes anvendelse af denne kulisse kan begrundes pé folgende made:

Eleverne oplares i disse kulisser i at kunne fokusere og fordybe sig i en forestilling - uden nedvendigvis at have
mulighed for at atbryde eller @ndre forestillingens indhold (empirieksempel 1, sekvens 3 og 8). Under de rette
forhold vil denne kulisseform - med dens fokus pé kontrolleret dialog - desuden kunne understotte, at eleverne
leerer at lytte til og acceptere en mangfoldighed af holdninger og overbevisninger, gennem en samtaleform, hvor

ikke kun de hojst raibende har mulighed for at komme til orde.

7.1.2 Kulisse 2: Det modificerede klasselokale

Undervejs i undervisningsforlobet modificeres kulisseopsatningen i klasselokalet. Bordopsxtningen wndres,
siledes at elever, der indgir i et samarbejdsfallesskab, placeres ved fysisk afgreensede arbejdsfallesskaber
bestiende af to sammensatte borde. De samarbejdende elever fir pa denne médde etableret en fysisk markering af
samarbejdets omfang, og deres intenderede arbejdsstilling skaber nu et fokuspunkt i gruppens midte. Alle elever i
samarbejdsgruppen far pi denne made mulighed for at etablere ojenkontakt og verbal dialog. P4 denne made
andres fokus i klasselokalet fra et overordnet fokus til en rackke parallelt lobende samhandlinger med hver deres

optradende.

7.1.3 Kulisse 3: Computerlokalet

Det tredje empirieksempel, jeg vil fremhaeve i min analyse af kulissens betydning for facaden, er et uddrag af
videooptagelserne fra undervisningsforlobets anden undervisningsdag.

Den udvalgte videosekvens illustrerer - gennem elevernes adfaerd i de fysiske rammer - de polyfone og parallelle
forestillinger, der optreeder i denne kulisse. Sekvensen viser, hvorledes eleverne og underviserne bevaeger sig
mellem disse mange fallesskaber, som opstar pd kryds og tvaers af det fysiske rum. Det er sarligt interessant at
notere, hvorledes de forskellige forestillinger synes at vaere mindre pavirkede af stoj og fysisk uro end

forestillingen i det klassiske undervisningslokale.
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D18001 21:56 — D18002 02:46

I den pagazldende forestilling er kulissens opsatning siledes:

Computerarbejdspladser

Elev

Elev

ONOXOIO

Comp

computer. Elev] er i fard med at designe sin
virtuelle karakter, da han begejstret peger pa
den og henleder opmarksomheden pa
skeermen. Han konstaterer dog, at han ikke
helt ved, hvordan han skal komme videre.
Elev2 er optaget af sit eget karakterdesign,
men kigger alligevel flygtigt pa elev]’s skaerm.
Bag de to clever arbejder andre elever. Elev 4
rejser sig og kigger pa skermen hos en

klassekammerat.

21:56 Elevl

underviser bag sig)

”Prov at kigge pi min”

21:58 Konsulent2

”Ah, den er vild”

21:58 Elev2 kigger pa elev]’s skarm

22:00 Elevl

”Totalt vild, jeg ved bare ikke rigtig. .. jeg skal lige

prove at sporge...” (Elevl rejser sig)

Comp Elev |
uterar uterar
; Tomt Tomt bejdsp
bejdsp bord bord .
|adser Elev ort or Iadser
Elev h
Underv
iseren
® |
Computerarbejdspladser :
Figur 5 : Kulisse "Computerlokalet”
D18001 Sekvens 1 Dialog
21:56 Eleverne i klassen arbejder ved hver deres

(peger pd skarmen og vender hovedet mod en
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22:03

Sekvens 2

Elev1 forlader sin arbejdsplads for at
observere og tale med en klassekammerat.
Elev2 arbejder koncentreret videre pa sin

computer.

Elev2 raekker hinden i vejret .

22:40

22:44

22:48

Sekvens3

Elev3 kommer over til elev 2 og sporger kort
ind til spillet, mens hun peger pa skaermen.
Elev2 har fortsat fingeren i vejret, men svarer

elev 3.

Elev3 gar tilbage til sin egen computer.

Elev2 kigger sogende rundt i lokalet og tager

fingeren ned.

22:52

Sekvens4

Elev1 har en samtale med en anden elev, de
ler, og den siddende elev6 skubber til elev].
De er stadig begge optaget af, hvad der foregir
pé computerskarmen og peger begge lobende

pa den.

22:57

23:00

23:04

Sekvens 5
Elev2 kalder pi en underviser og rackker

handen i vejret igen.

Elev5 star stadig op, hun kigger og peger nu

pé elev4’s skerm, mens de snakker sammen.

Underviseren kommer over til elev2’s

arbejdsplads.

Underviseren sztter sig ned ved siden af elev2.

22:57 Elev2 (kigger vak fra skarmen og kalder ud i
lokalet)

”Stine!”

23:01 Elev2 (vender sig mod sin computerskarm)

”Hvad skal jeg nu?”

23:05 Underviseren (peger pi skermen)
”Du skal vaere healer! Kan du huske hvad for en

class du skal vaere? Var det ingenior?
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VIDEOSKIFT
D18002
00:00

23:11 Elev2
Ja”

23:12 Underviseren

”’S4 du er den du skal vere”

00:00 Underviseren
”...Sadan, si skal du skrive dit navn” (peger pa
skaermen)

”Kan du huske, hvad du skal vare?” (ler)

00:16 S skal du trykke pa den der” (peger pi

skaermen) “og du vil ikke have det sat der?”

00:20 Elev2
"Nej”

00:21

Sekvens 6

Elev1 vender tilbage til sin arbejdsplads, hvor
underviseren sidder og instruerer elev2.
Elev1 rekker ind over underviseren for at
arbejde pi sin computer.

Elev2 arbejder videre pa sin computer

Underviseren gir videre og hjzlper elev3

00:21 Underviseren

”Nej, s klikker du bare her, s kommer du hen...”

00:25 Underviseren (kigger op pé elevl og rejser sig

samtidig med at hun placerer en hind pa ryggen af
clevl).
”Undskyld, jeg sad pa din plads.”

Sekvens 7
Elev1 nér kun lige at sxtte sig, for han atter

rejser sig for at ga ned til elevo.

Sekvens 8
Elev5 star stadig op og drefter noget med elev
4, mens hun peger pa elev4’s karakter pa

skermen.

Sekvens 9

Elev2 kigger efter underviseren og rackker en
finger i vejret.

Elev1 vender tilbage til sin arbejdsplads. Pa sin
vej tilbage kigger elev 1 nysgerrigt pa de andre
elevers skaerme. Da elevl gir tilbage til sin
arbejdsplads ,kigger han kort pa sin egen

skaerm uden at satte sig ned.

00:45 Elev2

”Stine”
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Sekvens 10
Elev1 gar straks af sted igen. Denne gang mod
elev7, der har arbejdsplads i den anden side af

lokalet.

Elev7 kommer lobende over til elev1’s
arbejdsplads med elevl lige efter sig.
Elev7 trykker to kommandoer pi elevl’s
computer .Elev2 folger med i, hvad der

foregir og kommenterer.

Elev 7 svarer elev2, og elevl folger nysgerrigt

med.

Elev1 overtager sin arbejdsplads og satter sig
ned pa stolen, mens han smiler til elev7, der

gir tilbage til sin egen arbejdsplads.

01:10 Elev2
”Du skal hedde dit rigtige navn (elev7)”

01:13 Elev 7 (peger pi skarmen)

”Det det, det er ulvens navn”.

01:27

01:30

01:41

Sekvens 11

Elev1 arbejder videre pa sin computer, mens
elev2 kigger pa. Elev 1 og elev2 drofter kort,
hvad deres gruppenavn er i computerspillet.

Da de ikke er sikre, forlader elevl sin

arbejdsplads og henvender sig til konsulent1.

Elev1 vender tilbage og taster, - med hjzlp fra
elev2 - gruppens navn ind pa computeren.

Elev 2 sidder stadig med fingeren i vejret.

01:27 Elevl
”Oh, hvilken gruppe er vi?” (kigger mod elev2)

01:30 Elev2 (svare tovende og usikkert)

”Ooooh, seks?”

Tabel 2: Empirieksempel 2

I det ovenstiende ecksempel fra videoempirien - som foregir dagen efter forste empiriecksempel - er

undervisningsscenen flyttet fra klasselokalet til skolens computerlokale, hvor eleverne for forste gang prover at

spille Torch Light 1I. Eleverne er forinden blevet opdelt i de arbejdsgrupper, der skal udgere et

samarbejdsfellesskab i bade den fysiske og den virtuelle verden under hele undervisningsforlobet. Eleverne er i

det ovenstdende klip i feerd med at oprette deres virtuelle karakter, og de oplever lobende udfordringer i

forbindelse med dette. Elevl soger i klippet hjxlp til at lose udfordringerne i spillet hos sine klassekammerater,

mens elev2 afventer hjelp fra en af de tre tilstedeverende undervisere. Ud over klassens dansklerer er de to

konsulenter fra Skolen i spil til stede.

41



7.1.3.1 Flydende fellesskaber

Computerlokalets opsztning og anvendelse af kulissens rekvisitter er pd flere omrider anderledes end
klasselokalet, men som ved klasselokalet spiller bordopsxtningen en betydelig rolle i forhold til kulissens
anvendelsesmulighed i de forestillinger, der skal udspilles i computerlokalet - ikke mindst i forhold til sociale
interaktioner og samarbejde. Klassens elever er placeret ved en bordrakke, der stoder op til lokalets fire
vaegflader, kun afbrudt af lokalets dor. Denne opsatning understotter en arbejdsstilling, hvor publikums fokus er
rettet bort fra lokalets centrum og ud mod vaggen. Dette understottes af, at computerlokalets vasentligste
rekvisitter, computerne, er placeret ud for hver enkelt arbejdsplads. Modsat klasselokalet bliver publikums
opmearksomhed pd denne mide fokuseret lokalt og individuelt. Dette medforer, at det fzlles scenerum traeder i
baggrunden, da publikum bogstavelig talt sidder med ryggen til resten af scenen; hver enkelt elev har sin egen
skaerm, hvorpé en virtuel forestilling udspilles med computeren og eleven som optradende og med en virtuel
kulisse.

Hvor klasselokalet synes at have en fysisk passiviserende virkning pd eleverne, ser man i eksemplet ovenfor, at
computerlokalets kulisseopsatning forer til en langt mindre hojtidelig opfattelse af det falles scenerum. 1
videoeksemplet ser man eksempelvis flere elever forlade deres arbejdsplads for at interagere med eller observere
klassekammerater: Elevl giver eksempelvis (Empirieksempel 2, dialog 21:56) udtryk for at mangle tilstrackkelig
viden til at kunne fortsxtte med den pigxldende opgave. Elevl reagerer ved at rejse sig fra sin plads for at
observere en klassekammerat, der allerede har lost opgaven.

Elevl gor dette uden forudgiende tilladelse fra underviserne, og uden at denne adferd er blevet tilskyndet.
Elevl gentager denne adfard flere gange i det udvalgte empirieksempel (empiricksempel 2, sekvens). P4 samme

mide indgér elev4 og elev5 (d18001 21:56 — d18002 00:33) i en kommunikation centreret omkring forestillingen

pé elev4’s computerskerm, hvor elev5 under hele forlobet stir op og gestikulerer.

Billede 10: d18001 22:02 — elev1 forlader spontant sin plads
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Den uhoijtidelige stemning understottes gennem hele klippet (empiricksempel 2) af de mange parallelle samtaler
eleverne imellem, som tilsammen danner en lydkulisse, der er markant hejere, end det var tilfxldet under
eksemplet fra klasselokalet (empiricksempel 1). Forestillingen, med den fysiske bevagelighed og mulighed for
flydende interaktioner - som eksemplificeres i det ovenstiende, hvor elevl bevager sig mellem sociale
fellesskaber og opseger viden efter behov, (empiricksempel 2, sekvens 2,4,6,7 og 10) - minder mere om
elevernes legesituationer i skolegdrden, end det var tilfzeldet med klasselokalet. Modsat samhandlingen i klassen
synes forestillingen i computerlokalets kulisse ikke at vaere problematiseret af disse former for konkurrerende
opmearksomhed. En forklaring pd dette kan muligvis vere, at forestillingen tager afset i en lang rxkke
individuelle scenerum, der dels er fysisk meget tet pd deltagerne, og dels ikke kraever en konstant
opmearksomhed rettet mod en fremadskridende forestilling. De enkelte forestillinger fremstir i denne henseende
mindre skrobelige end forestillingen i klasselokalet. Et interessant aspekt i bordopsatningen og de medfelgende
rekvisitter er, at de enkelte computerskaerme er sd tet placeret, at det er muligt for eleverne at folge med 1 de
tilstodende klassekammeraters virtuelle rum. Flere elever udnytter dette til at indgd i dialog om den virtuelle
kulisse. Elevl og elev2 illustrerer dette flere steder, blandt andet da de - med udgangspunkt i elevls

computerskerm - drefter gruppenavnet (d18002 01:27).

Billede 11: d18002 01:27 — elevl og elev2 drefter, hvordan man andre holdnavn

Der synes fra undervisernes side at vare et bevidst forseg pé at udnytte dette mulige fallesskab, eftersom elever i

samme arbejdsgruppe sidder placeret sa teet som muligt.

7.1.4 Kulisse 4: Det virtuelle rum

Forestillingen, der udspilles i computerlokalet, adskiller sig helt fra klassekulissen ved - gennem computerspillet
Torch Light 2 - at inkludere en virtuel kulisse. Pracis som den fysiske kulisse rammesaxtter denne de deltagendes
mulighed for at interagere med de optreedende - herunder spillets kunstige intelligens og de ovrige deltagende.

Som tidligere navnt er TL2 et kooperativt spil, hvilket betyder, at den digitale kulisse er udviklet med et specifikt
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henblik pa at fremme kommunikation og samarbejde spillerne imellem. Dette kommer blandt andet til udtryk
gennem de forskellige karakterer og klasser, eleverne - som beskrevet tidligere i opgaven - valger imellem.
Samtidig tilbyder den virtuelle kulisse en chat-funktion, der gor det muligt for eleverne i samme gruppe at sende
virtuelle skriftlige beskeder til hinanden. Denne kommunikationsmulighed anvendes i stigende grad gennem
spillet af eleverne - ofte for at understrege en i forvejen foregiende kommunikation, men ogsé for at tydeliggore
deres karakters placering i spilverdenen (eksempler pa anvendelse af chatten: d18004 19:19, d18005 02:57, Video
d18007 00:42).

I spillet afgrenses frontstage af bagvedliggende spilregler, der for eksempel forhindrer de enkelte spillere i at
opfoere sig pd en uonsket made. Der er dog altid en potentiel mulighed for, at en spiller, der ensker at bryde med
spillets norm, kan finde huller i spilmekanikker. Derved opstar en backstage-optraeden, der vil vare odeleggende
for medspillernes oplevelse af forestillingen.

Det er interessant at bemarke, at der i den konkrete virtuelle forestilling ikke er et egentligt publikum, men
udelukkende optradende. Jeg vil gi dybere ind i spillet og den virtuelle kulisses betydning for elevernes mulighed

for social interaktion og samarbejde i analyseafsnit 2.

7.2 Analyseafsnit 2: Fellesskaber i undervisningsforlgbets affinitetsrum
En anden made at betragte de foromtalte forestillinger eller undervisningssituationer pa er ved at flytte
perspektivet fra de fysiske rammer og i stedet betragte forestillingerne som udtryk for flydende fxllesskaber i
béde fysiske og psykiske rum. Jeg vil 1 dette analyseafsnit tage udgangspunkt i elevl og dennes positionering i to
forskellige semiotiske sociale fallesskaber omkring:

¢ Gamification af traditionel klasseundervisning

¢ Spilbaseret lering

7.2.1 Det traditionelle faellesskab:

En forudsztning for at kunne indgd i et socialt fallesskab er at have adgang til og at kunne begd sig i disse
feellesskaber. 1 de dele af undervisningsforlobet, der tager afswt i en traditionel klasselokaleundervisning, er der -
som tidligere belyst - lagt op til ét fallesskab med afsat i en felles laeringskontekst, mens potentielle parallelle
fellesskaber soges reguleret (analyseafsnit 1). For de enkelte elever er der derfor i disse laringssituationer en
meget entydig distinktion mellem at vare inden for eller uden for fallesskabet.

Jeg vil gennem den udvalgte empiri belyse, hvilke muligheder elevl har for at fi adgang til dette fallesskab, og
pege pa, hvilke konsekvenser manglende adgang kan have i forhold til det sociale samspil. Jeg vil gennem
eksempler fra undervisningsforlobets 5. dag - hvor eleverne arbejder med undervisningsforlebets solo-quests -
illustrere potentielle adgangsgivende portaler samt sammenhangen mellem portaler, fellesskabets design og
elevernes mulighed for at positionere sig som aktive deltagere i fellesskabet. Da solo-quests ved flere lejligheder
indgdr i det samlede undervisningsforlob - som eksemplificeret nedenfor - har jeg valgt at lade denne kontekst

vare reprasentativ for det traditionelle undervisningsfalleskab.
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Det er ikke min intention med nedenstiende analyse at betvivle den pdgaldende undervisers duelighed. Jeg er
opmearksom pd, at den konkrete undervisningssituation er et komplekst samspil, hvor enkelte elevers signaler let
kan overses eller fejlfortolkes, og at en videoanalyse let kan fremstd meget kritisk. Min interesse er udelukkende

at identificere fallesskabet omkring undervisningen og dets implikationer for eleverne.

Sekvens 1 Dialog

12:45 Underviseren indgir i en dialog med en
elev, der er kommet op til hende ved
katederet, men afbrydes af elev 1.

13:00 Elev1: ”Underviser, jeg har glemt

hvordan det er, at man skal lave den”.

13:01 Underviseren: ”Du gad bare ikke hore

efter, men jeg skal nok komme ned til dig”.

Sekvens 2

13:09 — 14:04 Underviseren anvender klassespillet til at
belonne de elever, der fik lost opgaven
med at hente mappen uden at larme.

14:05 — 19:56 Sekvens 3

Underviseren gennemgar den skriftlige
opgave, som eleverne nu skal lose
enkeltvis. Opgaven kaldes en solo-
quest”.

Under forklaringen kommenterer elevl
14:48 igen pa hans manglende forstaelse for
opgaverne og bliver bedt om at tie stille.
Underviseren bevager sig rundt ved
tavlevaeggen og illustrerer ved hjxlp af en
mappe og det konkrete arbejdspapir,

hvad eleverne skal.

Elev1 kigger ned i bordet.

15:13-15:58
Underviseren angiver forventningerne til
adfaerd i forbindelse med den pagzldende
opgave. Hun star ved katederet og kigger
ud over klassen.
16:26 16:26 Underviseren:”... nir det er en

soloopgave, betyder det selvfolgelig, at jeg gar

45



rundt og hjxlper, men i dag har vi en
Underviseren nikker mod tavlen med soloopgave, som ogsa betyder, at man kan
klassespillet. finde ud af at vare stille og ikke forstyrre sine
kammerater. Det vil sige, at hvis man

Elev1 rejser sig fra sin plads og gar kort fuldferer den quest, er der selvfolgelig en
over til sidemanden, mens underviseren respekt-belonning mere heroppe...”

fortzxller om opgavens ramme. Da elevl
er tilbage pa sin plads, fortsztter de to
17:27 elever en verbal kommunikation.
Efterfolgende kigger elevl igen ned pa sit
bord og deltager ikke aktivt i

underviserens gennemgang.

19:56

Eleverne sxttes i gang

Empirieksempel 3
I det ovenstiende eksempel befinder eleverne og underviseren, som til daglig er dansk- og klasselerer for
eleverne, sig i elevernes klasselokale. Eleverne sidder ved tomandsborde med ansigtet mod tavlen - som
illustreret ved figur 4. Efter en kort indledning med julehygge og oppakning af en adventsgave skal de til at
pibegynde arbejdet med en solo-quest, der her er en individuel skriftlig opgave. Underviseren er - modsat de
forudgiende dage i undervisningsforlebet - alene om at varetage undervisningen.
Umiddelbart inden sekvens 1 har eleverne varet henne ved reolen for at hente deres arbejdsmapper og er nu -
med undtagelse af en enkelt elev, der er giet op til underviseren - klar til at fortsette undervisningen.
Omdrejningspunktet for fallesskabet i ovenstiende eksempel er pd kort tid indsnevret fra at omhandle julen,

gaver, nisseleg m.m. til primzert at handle om lesningen af den pagzldende solo-quest.

7.2.1.1 Noglen til faellesskabet

I det ovenstiende uddrag af undervisningslektionen er der en rakke elementer, som tilsammen tegner et
interessant billede af, hvorledes det konkrete fallesskab rammesattes gennem undervisningssituationens indre
design, samt elevopgavens udformning og losningsramme. Desuden kan det observeres, hvorledes dette design
understottes af gamification-elementer. Mere interessant er det dog, at det af ovenstiende empiriafsnit fremgar,
at adgangen til dette fallesskab - der er af afgorende betydning for den enkelte elevs undervisning - ikke pa

forhand er givet, men athanger af en reekke adgangsgivende portaler.
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7.2.1.2 De tre portaler

Klasselokalet

I det udvalgte empiriafsnit kan man identificere tre vaesentlige adgangsgivende portaler til det konkrete fellesskab
omkring undervisningssituationen. Da fxllesskabet er samlet omkring en analog rekvisit, er den mest
hindgribelige adgangsgivende portal den fysiske ramme for fellesskabet, der udgeres af klasselokalet.

Er man i lokalet, har man potentielt adgang til fellesskabet, men placeres man uden for klasselokalet - som elevl
oplever det ved flere andre lejligheder under den traditionelle klasserumsundervisnings (video d17002 05:50 —
09:19, video d17002 09:27 — 09:44) - er man sat uden for interaktion og indflydelse i forhold til feellesskabet.
Solo-quest

Den anden portal til fellesskabet er den - i ovenstiende eksempel - konkrete skriftlige opgave. Selv om
underviseren papeger (empiricksempel 3, dialog 16:206), at der er tale om en individuel opgave, og at den pa ingen
mide legger op til social interaktion, har opgaven staerke implikationer i forhold til den enkelte elevs deltagelse i
fellesskabet. Arsagen til dette skal findes i, at opgaven er en del af et samlet undervisningsforleb og derfor har
konsekvenser uden for den konkrete undervisningslektion.

Det er dog isar i forhold til adfzerd, at opgaven bliver en vigtig portal til fellesskabet. Dette kommer til udtryk
umiddelbart efter ovenstiende empiricksempel, hvor eleverne pibegynder arbejdet med opgaven (empiribilag 3,
sekvens 4-9). Her kan man observere, hvordan alle elever sidder koncentreret og arbejder individuelt med den
skriftlige opgave - med undtagelse af elevl, der ikke formar at lese den skriftlige opgave og i stedet sidder og
tegner, leger med sin mappe eller observerer de ovrige elever. Elevl adskiller sig fra de ovrige elever og vil
efterfolgende ikke kunne indga i faellesskabets anvendelse af den skriftlige opgave.

Det er interessant at bemarke, at elevl allerede ved starten af den formelle undervisning gor underviseren
opmearksom pd, at han ikke er i stand til at lose den pagzldende opgave (Empirieksempel 3, dialog 13:00). Dette
leder nemlig hen til den sidste og vigtigste adgangsgivende portal til faellesskabet: underviseren.

Underviseren

I det ovenstiende empiriafsnit kan vi se, at underviseren har flere forskellige roller i forhold til fallesskabet.
Underviseren har designet den konkrete situation og har derfor en forhdndsviden om, hvilken adferd
feellesskabet skal udvise. Underviseren understreger denne adferdsramme tidligt i den formelle undervisning
(empirieksempel 3, dialog 16:28). Det er vigtigt at bemerke, at underviseren anvender gamification-metodens
klassespil for at understotte fallesskabets indre design gennem stregsystemets respekt-belonninger. Bade af det
udvalgte cksempel og den efterfolgende undervisning fremgar det, at alle elever opfylder underviserens
forventning om at vere stille og undgi forstyrrelser af deres kammerater, efter at underviseren har gjort
opmarksom pa klassespillet (empiribilag 3, sekvens 1-9).

Underviseren fungerer dog ogsd som en portal til fellesskabet i sig selv, og samtidigt som administrator af de

ovrige portaler.
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7.2.2 Manglende adgang til fellesskabet

I sekvens 3 przsenterer underviseren eleverne for en viden, der er nedvendig for at kunne lose opgaven og
derved fa adgang til opgaveportalen. Elevl er opmarksom pid underviserens portalfunktion og tilkendegiver
derfor - som fornavnt - at han ikke kan lose opgaven. Underviserens viden er nedvendig for elevl’s fortsatte
deltagelse i fellesskabet.

Som det fremgar af den samlede undervisningssituation, hvor forskellige elever fir hjelp af undervisningen, er
elevl ikke den eneste elev, der har behov for underviserens vejledning for at kunne deltage i fxllesskabet. Det er
imidlertid vigtigt at bide maerke i, at - trods underviserens forsikring om det modsatte - elevl pa intet tidspunkt i
undervisningsforlobet modtager hjalp. Nir elevl i sekvens 3 (empiricksempel 3, sekvens 3) forstyrrer
gennemgangen af opgavens elementer, kan det ses som endnu et forseg pa at gore underviseren opmearksom pa
hans problemer med opgaven. I mangel af den efterspurgte hjelp fra underviseren kan vi i det samlede
undervisningsforlob (empiribilag 3, sekvens 4-9) se, hvorledes elevl flere gange forseger at opna den nedvendige
viden andetsteds. Det er interessant at notere, at elevl - med respekt for kravet om stilhed - forsoger at iagttage

sine kammerater og i en enkelt situation endda flytter sin stol s tet pd, at han kan se deres skriftlige arbejde.

Billede 12: Elev1 forsgger at se hvordan de andre lgse opgaven

Elevl forsoger ad flere omgange over for underviseren at tydeliggore sit behov for vejledning. I nedenstiende
sekvens - fra samme undervisningsforlob (empiricksempel 4) - gor elevl endnu et forsog pi at gore opmarksom
pé sin manglende adgang til opgaven. Underviseren sporger ind til elevl’s arbejde, men reagerer - trods elevls

svar - ikke med den lovede vejledning.
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Sekvens 6 dialog
06:00

Underviseren fortsatter med at bevaege sig
rundt til elever med handen i vejret.

Elev1 kigger ned pa sit bord.

07:52
07:54 Underviseren giver elevl endnu et 07:52 Underviseren: ”Er du i gang, elev1?”
kopiark og gir videre rundt i lokalet.
07:53 Elev1:”"Nzzz”
08:20 08:20 Elev1 rejser sig fra sin stol og arbejder

videre. Det ser ud til, at han farvelegger noget,

han skifter lobende mellem farveblyanter.

Empirieksempel 4

Nir elevl i sekvens 9 (empiribilag 3, sekvens 9) ender med at krolle den skriftlige opgave sammen, skal det
derfor ses som udtryk for elevl’s oplevelse af opgavens umulighed og fallesskabets manglende vilje til at hjalpe.
Elev1 sender et tydeligt signal om endelig resignering fra et faellesskab, han aldrig fik den nedvendige adgang til.

Konsekvensen af elevl’s reaktion er - paradoksalt nok - bortvisning fra det for ham eneste tilgengelige

feellesskab, den fysiske ramme.

Billede 13:Elevl skal forlade lokalet

7.2.2.1 Det monotone fallesskab

Af den ovenstdende undervisningssituation fremgar det, at det sociale mulighedsrum er monotont, i den

forstand, at parallelle fellesskaber er komplet fraveerende. At de tre adgangsgivende portaler ikke hver iser kan
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give adgang til fallesskabet, men derimod alle md mestres af den enkelte elev, for at denne opnar adgang, synes
at understotte indtrykket af et smalt og ufleksibelt fellesskab.

Derudover fir vi gennem elevl indtryk af, at den ydre grammatik, elevernes adferd, synes at have lille mulighed,
om nogen, for at pavirke fallesskabets indre grammatik, undervisningssituationens faglige og sociale design. Da
elevl - gennem manglende mulighed for at lose den skriftlige opgaven - blokeres i sin deltagelse i faellesskabet og
ikke modtager den nedvendige hjxlp fra den tilladte adgangsgivende portal, underviseren, afseger han
muligheden for at indgd i andre adgangsgivende konstellationer gennem de ovrige elever i klassen (empiribilag 3,
sekvens 5 og sekvens 8). Dette afvises dog bdde af de ovrige elever, som ignorerer elevls tilnermelser, og af
underviserens irettesettelser af elevl i de fremhevede eksempler. Det er i den forbindelse vasentligt at bemeerke,
at Gamification-elementet - som det anvendes i denne leringssituation - ikke pd nogen méde bidrager til elev1’s
mulighed for at deltage i fxllesskabet. Underviseren anvender i denne leringssituation gamification-elementet til
at forsteerke den onskede elevadfaerd (empirieksempel 3, sekvens 3, dialog 16:26). Derved forsterkes det indre
designs modstand over for elevl’s forsog pd at @ndre undervisningssituationens sociale spilleregler. De andre
elevers afvisning af elevl tilnzermelser kan derfor ses i lyset af den mulige gamification-belonning til de elever,
der loser opgaven uden at larme. Elev1’s meget afdempede opforsel i en situation, hvor han fagligt er udfordret
over evne og befinder sig i en proces, hvor han ekskluderes socialt (empiribilag 3, sekvens 1-9), giver yderligere et
fingerpeg om, at gamification-elementet spiller en aktiv rolle i elevernes adferd. I analyseafsnit 3 kommer jeg

ydetligere ind pa fordele og ulemper i forbindelse med anvendelse af gamification.

7.2.3 Spilbaseret lering

Modsat undervisningssituationen ovenfor - hvor der kun synes at vare plads til ét accepteret fallesskab - opstér
der under den del af undervisningen, der tager afszt i Spilbaseret lering, et komplekst netvark af dynamiske
feellesskaber. Jeg har valgt de nedenstiende empirieksempler, da de - ud over at illustrere elevernes fxllesskaber i
og omkring spillet - ogsd eksemplificerer mangfoldigheden og dynamikken i fallesskaberne omkring alle de
undervisningssituationer, der tager afset i Spilbaseret lering. Jeg har valgt at fremhave nedenstiende eksempel,
da man gennem elevernes kommunikation fir et indblik i elevgruppens fallesskab 1 spillet. I
sekvensbeskrivelserne skelner jeg mellem in-game som det, eleverne gor i den virtuelle verden, og out-game som

elevernes ageren i den fysiske verden.

D18003 Sekvens 1 Dialog
14:40 Out-game: Eleverne spiller TL2 i 14:41 Elevl: Ej, kom nu” (kigger over pa elev2’s
computerlokalet. skaerm)

In-game: Elev2 har netop forladt de ovrige
spillere for at handle inde i byen. 14:43 Elev2: ”’Jeg kommer nu”
Elev2 14:43 afslutter ojeblikkeligt sin bytur og

gir gennem portalen for at mode de andre i

gruppen
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Sekvens 2
Elevl in-game: bevager sig videre
out-game :riber ivrigt uden at vende blikket

bort fra sin skerm.

Elevl out-game: peger pa sin skeerm
In-game: lober videre med sin karakter. De

andre folger efter.

Elev1 out-game: vender hovedet mod elev 3 og

4 og peger pi sin skerm.

15:00 Elev2 er in-game ndet frem til de andre
tre elever.
Out-game: Hun riber til de andre, mens hun

kigger pa sin egen skarm.

14:44 elevl: ”kom D***(elev4)!
14:45 elevl: ”R**** (elev3) og D****(elev4), R***du

g

skal ga forrest

14:48 Elev3:”Ok, hvor gar vi hen?”

14:49 Elev1:” Herop!! Du skal gi forrest”

14:56: Elev1”Derop!!! Du skal gi forrest”

15:02 Elev2: ”Kom nu, vi skal hen at drebe noget

lort”

15:07 Elevl: R***(elev3) du skal ga forrest derop.
Her, herop. Forrest FORREST!”

Elev2:”Du skal ikke bare slippe vak, R*** (elev3). Vi
skal lige draebe det her lort, for vi kan komme forbi”
Elev2 out-game: vender sig mod elev3

Elev3 (ler)” Nej, men han siger jeg skal ga forrest”

Empirieksempel 5

I det ovenstiende eksempel har eleverne pabegyndt deres forste spilseance 1 TL2 og har ved eksemplets start
spillet i forste halvdel af en dobbeltlektion. Eleverne sidder ved hver deres computerskarm og styrer deres
personlige virtuelle karakter i spillet. De er alle uden for byen, hvor farlige fjender skal findes og nedkempes som
led i spillets progression. Det har i den forste del af undervisningen vist sig at vare en udfordring at holde
gruppen samlet i den virtuelle verden. Ved klippets start forseger de at navigere rundt uden for byen og i
feellesskab at finde vej mod og nedkampe naxste den fjende. Elev2 har dog ved klippets start netop forladt

gruppen for at ga ind til byen.

7.2.3.1 Det designede fallesskab

Som det er tilfeeldet med den traditionelle klasseundervisning, er fellesskabet i den virtuelle verden ligeledes
baseret pa en grad af tvang. Eleverne er inden ovenstiende undervisningssituation blevet placeret i en rekke
samarbejdsgrupper af underviseren. Denne fxllesskabstvang kan i sig selv prasentere en udfordring hvilket
kommer til udtryk under selve fordelingsprocessen, hvor elevl reagerer negativt pA sammensatningen af sin
gruppe (bilag 1, sekvens 14). Disse grupper danner en formel samarbejdsramme bédde i og uden for den virtuelle
verden, og et velfungerende samarbejde i fellesskabet er derfor vigtigt for undervisningsforlobets succes (bilag 1,
sekvens 46-56).

I den virtuelle verden er den indre grammatik i hoj grad baseret pa samarbejde og kommunikation i disse

grupper. Dette skyldes, at spillet Torch Light 2 - som tidligere beskrevet - er et Co-up-spil. Det betyder, at
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spillets virtuelle verden - den kunstige intelligens og de virtuelle kommunikationsmuligheder - er bygget op
omkring fxllesskab og belonner samarbejdsorienteret adferd. Dette understreges blandt andet af, at spillerne i
gruppen ikke kan give hinanden skade i spillet men har mulighed for at heale medspillere, udveksle items og
angribe fjender i faellesskab. Denne onskede adfaerd forsterkes yderligere gennem undervisningens design. Pa
undervisningsforlobets forste dag gor konsulentl siledes eleverne opmarksomme pd, at de skal spille Torch
Light 2 pd hojeste svarhedsgrad og understreger, at dette vil kreve endnu mere samarbejde hos eleverne, da
ingen pa dette niveau kan klare spillet alene (bilag 1, sekvens 45). Eleverne er med andre ord presset ud i et
samarbejde, hvilket stdr i kontrast til undervisningssituationen i klassen, hvor opgaven skulle loses individuelt. Af
empirieksempel 5 fremgar det, at elevernes adfard folger designet, da de i hoj grad oplever nedvendigheden af at
folges ad i den virtuelle verden. Elevl udtrykker siledes skuffelse over, at elev2 vealger at forlade gruppen for at
drage ind til byen. Da elev2 bliver opmarksom péd problematikken ved sit fravar, udviser hun til gengald
ansvarlighed over for fzllesskabet ved ojeblikkeligt at afslutte byturen og sege ud mod de andre i gruppen

(empirieksempel 5, sekvens 1).

7.2.3.2 Brag for alle

I det konkrete undervisningsforlob har man forsegt at understotte og uddybe det samarbejdsorienterede
feellesskab ved at lade eleverne vaxlge en af fire unikke roller (jf. kapitel 2.3.3). Hensigten med rollerne er at
fremheve hver enkelt elevs betydning for gruppen og dermed modvirke, at enkelte elever sattes uden for
feellesskabet. I empirieksemplet fornemmer man séiledes gennem elevl, at elevernes gensidige positionering i
gruppen har betydning for succesgraden af deres opgavelosning (empirieksempel 5, dialog 14:45-15:15, bilag 1).
Denne rollecopmarksomhed ses flere andre steder i undervisningsforlobet (bilag 1, sekvens 135). I den
forbindelse er det interessant at bemarke, at det netop er elevl - der i den traditionelle undervisningssituation
ikke kunne finde en indgang til fallesskabet - som synes at udnytte det opstidede sociale mulighedsrum til at
positioneret sig selv som ansvatlig for gruppen og verbalt dirigere gruppens handlinger i den virtuelle verden
(empirieksempel 5, 14:45-15:15), si de er i overensstemmelse med de retningslinjer, underviserne har givet
tidligere i forlobet (bilag 1, sekvens 26-52). Man kan siledes tale om, at elevl har udnyttet de nye rammer for
undervisningen til at innovere sit selv (jf. kapitel 6.3.1)

At muligheden for at positionere sig som holdleder er til stede, er ikke ensbetydende med, at elevl forfolger dette
hele tiden. I nogle tilfelde vaelger elevl for eksempel at forfolge egne mal i spillet og overlade gruppen til sig selv,
for eksempel da han forfiner sin virtuelle karakter med viben og rustning (bilag 1, sekvens 157) eller de tilfalde,
hvor han forgeves forseger at overvinde spillets udfordringer pi egen hind, néir han taber tilmodigheden med
de andre pd holdet. Det vasentlige i forhold til problemformuleringen er dog, at elevl adskillige gange i den
virtuelle del af det spilbaserede undervisningsforleb valger at positionere sig som den aktive og ansvarlige leder
af gruppen (bilag 1, sekvens 106,131,132,140,141 og 1406), og at han gennem sine forskellige positioneringer i

undervisningsforlobet illustrerer faellesskabet i den spilbaserede lerings varierede mulighedsrum.

52



7.2.3.3 Polyfoni af fellesskaber

Det er dog i hej grad i det fysiske rum omkring spillet, at der opstdr dynamiske fellesskaber. Vender vi blikket
mod empirieksempel 2 fra analyseafsnit 1, kan vi siledes opleve, hvorledes eleverne allerede fra starten af det
spilbaserede forlob indgir i en rakke fallesskaber. Ved at folge elevl i denne undervisningssekvens kan man

danne sig et indtryk af, hvor frekvente og flygtige disse fellesskaber er:

1. fellesskab
Ved empirieksempelets start er elevl séledes allerede i et fallesskab med den empiriindsamlende voksne omkring
elevl’s virtuelle karakter, som han stolt fremviser pa sin skerm (empiriecksempel 2, sekvens 1). Den voksne

indgdr aktivt i faellesskabet, og dialogen mellem elevl og den voksne tiltraekker sig opmarksomhed fra elev2.

2.fellesskab
Fallesskabet ophorer dog efter 7 sekunder, da elev] rejser sig fra sin plads og seger hen til en elev6, i den anden
ende af klasselokalet.(empiricksempel 2, sekvens 2). Af elevl’s ytring, idet han forlader sin plads, kan vi udlede, at

hans intention er at indgé i et nyt fellesskab for at soger viden omkring designet af sin virtuelle karakter.

3. fellesskab

Elevl og elev6 danner et fagligt fellesskab i ca. 120 sekunder, hvorefter elevl soger et nyt faellesskab med elev7
(empirieksempel 2, sekvens 10). At elev] stadig indgir i fellesskaber for at indhente nedvendig viden illustreres
af, at elev7, efter at kontakten er etableret, gir med over til elevl’s computer og indtaster kommandoer, mens
elevl observerer ham. Fellesskabet omkring elev1’s virtuelle karakter tilsluttes af elev2, der interesseret betragter

elev7’s arbejde. Elev2 kommenterer elev7’s arbejde og korrekses af elev7 (empiricksempel 2, Sekvens 10).

4. fellesskab
Da elev7 - ca. 30 sekunder efter forste kontakt med elevl - vender tilbage til sin egen plads, overtager elevl
computeren. Han indgar hurtigt i et fellesskab med elev2 omkring navngivningen af deres virtuelle gruppe. De er

dog begge i tvivl om, hvordan man @ndrer gruppenavnet i spillet (empirieksempel 2, sekvens 11).

5. fellesskab
Efter kun 5 sekunder vealger elevl at opsege en underviser for at fi svar pd navngivningsproblematikken. Efter

10 sekunder vender elev] tilbage med svar og far i faellesskab med elev2 rettet gruppens navn.

7.2.3.4 Hjelp til selvhjelp
At elevl indgar i fem forskellige fallesskaber pa mindre end tre minutter er interessant. Det er desuden vard at
bemearke, at elevl i den virtuelle verden udviser en stor handlekraft i forhold til de udfordringer, den

adgangsgivende portal, computerspillet, giver ham. Hvor han i den virtuelle verden ofte indtager en lederrolle,
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udnytter han ovenfor det sociale rum til at opsege losninger ved at observere og diskutere udfordringerne med
de andre i lokalet. Hvor elevl i den traditionelle undervisningskontekst ma kigge langt efter faellesskabets hjalp,
far han i dette sociale rum adgang til den hjxlp, han har brug for.

Elev1 udviser senere i undervisningsforlebet stor villighed til ogsa at dele ud af sin viden (bilag 1, sekvens 117)
og fir pa den mdde positioneret sig som bdde observerende og vejledende i en undervisningsramme, hvor han

konstant kan handle pa udfordringerne.

Det setligt interessante ved de ovenstiende eksempler pd samarbejde er, at de - modsat samarbejdet 1 spillet og i
de traditionelle undervisningssituationer - opstir autonomt og pa baggrund af udfordringer med elevernes
konkrete opgave. P4 intet tidspunkt har eleverne fdet tilladelse til eller instruktioner om at opsege viden hos
hinanden, men alligevel reagere elevl resolut ved at rejse sig og opsege elev6, da han steder ind i de forste

vanskeligheder.

Billede 14: D18002 01:06 — Elev7 hjxlper elevl, mens elev2 observerer

7.3 Analyseafsnit 3: Metodens kompleksitetsniveau

Som jeg kort har berort i de tidligere analyseafsnit, er der sarligt et aspekt, der spiller en vigtig rolle i forhold til
metodens potentiale med hensyn til at understotte og udvikle elevernes deltagelsesmulighed i undervisningen:

underviseren.
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At underviseren har den afgerende betydning for metodens grad succes, gzlder ikke kun for den aktuelle
metode, men for undervisningsmetoder i det hele taget. Det interessante er derfor at belyse kompleksitetsgraden
af metoden bag Skolen i spil, som den anvendes i det observerede undervisningsforlob.

P4 den ene side - som det fremgir af analyseafsnit 1 og 2 - er metodens anvendelse af spil, spilmekanikker,
teknologiske redskaber og forskellige fysiske rum pa elementer, der gor det muligt for underviseren at
positionere sig bedst muligt i forhold til at arbejde med elevernes sociale mulighedsrum gennem en synliggorelse
af sammenhangen mellem kulisse, ydre og maner.

P4 den anden side er det samtidig de elementer, der kan gore metodikken kompleks og stille store krav til
underviserens selvforstielse, faglighed og kommunikative kompetence. I dette analyseafsnit vil jeg belyse de
potentielle udfordringer, som de meder underviseren i det belyste undervisningsforleb, samt fokusere pd,
hvorledes den anvendte metode og i serlig grad gamification, bidde understotter og udfordrer underviserens

position.

7.3.1 Underviserens positioner

I undervisningsforlobet er der en rxkke elementer, der pd forskellig vis udfordrer underviserens evne til at
omstille sig og @ndre sin professionelle position.

En af disse elementer opstir som konsekvens af metodens anvendelse af forskellige kulisser - som belyst i
analyseafsnit 1. De forskellige kulisser gor det siledes nodvendigt for underviseren lobende at skifte position i
takt med at de forskellige scener udspiller sig. Som belyst i afsnit 3.4.2 peger Hanghoj péd fire forskellige
leererroller 1 undervisningsforleb, der anvender spilbaseret lering. Det konkrete undervisningsforleb synes dog

primert at traekke pa to roller:

7.3.1.1 Den dialoginitierende underviser

I de dele af undervisningsforlobet, som tager afsxt i en traditionel anvendelse af klasselokalet, md underviseren
veere 1 stand til at indtage positionen som styrende af elevadferd — for eksempel som da konsulent] m4 henstille
til ro i eksemplet fra undervisningsforlobets forste dag (empirieksempel 1, sekvens 4 og 8). Underviseren bliver
pd den made garant for, at eleverne oplever en sammenhang mellem forestillingens kulisse og den personlige
facade.

Ud over at skulle vaerne om den kulturelt forventede facade i den pigaldende forestilling er underviseren ogsa
leder af undervisningsforlobets faglige progression. Det sidstnavnte stiller krav til underviseren om overblik og
kommunikation. Undervisningssituationen eksemplificeret i bilag 2 illustrerer pracist, hvor vigtig underviseren er
for den enkelte elev. Vi oplever siledes gennem elevl konsekvensen af mangelfuld kontakt mellem elev og
underviser (bilag 2, sekvens 1 og 2). Disse klassiske undervisningssituationer palegger altsa underviseren ansvaret

for den enkelt elevs deltagelse og i nogen grad udbytte af undervisningsforlebet.
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7.3.1.2 Den vejledende underviser

Undervisningsforlobet gor dog ogsd brug af en rxkke kulisser, hvor forestillingens fokus er flyttet vk fra
underviseren. Dette sker eksempelvis i undervisningssituationerne, hvor eleverne arbejder sammen i grupper,
eller mens undervisningen foregir i computerlokalet. Disse forestillinger kraver, at underviseren laegger
taktstokken fra sig og tillader den opstiende polyfoni af forestillinger og medfelgende uro. Da denne tilgang stir
1 kontrast til klassekulissens krav om, at underviseren positionerer sig som strukturerende og styrende, og da den
desuden giver eleverne mulighed for at positionere sig pa en mide, der adskiller sig fra klasselokalets personlige
facadenorm, kan det virke som et tab af autoritet for underviseren. Dette kommer eksempelvis til udtryk, da
undervisningen forste gang er flyttet ind i computerlokalet pa undervisningsforlebets anden dag. Konsulent2 gor
pé et tidspunkt underviseren opmarksom pa, at der ikke er noget galt i, at lydniveauet er meget hojt (bilagl,
sekvens 93). At underviserens positionering i computerlokalet gir fra scenes centrale plads til en decentral og
vejledende position, fremgir ogsa tydeligt af bade elevernes og de voksnes adfeerd i samme undervisningslektion.
Som konsulentl og 2 lobende illustrerer, er underviseren - grundet de mange parallelt forlebende forestillinger -
athengig af at bevage sig rundt mellem eleverne og pa skift treede ind i forskellige fellesskaber. (bilag 1, sekvens

84-172)

7.3.2 Underviseren, en fagligt udfordret portal

Det er dog ikke kun kulisseskiftene i sig selv, der udger en kompleksitetsforogelse i forhold til underviserens
positionering. Felles for alle kulisser er, at underviseren i storre eller mindre grad er positioneret som elevernes
portal til den nedvendige viden (empiricksempel 1, sekvens 7, empirieksempel 3, sekvens 2). Derfor spiller
underviserens egen adgang til den nedvendige viden en betydelig rolle i forhold til om forestillingen lykkes.

Af den konkrete case fremgar det, at klassens normale underviser har varet nedt til at fi assistance af to
konsulenter fra Skolen i spil, der undervejs i undervisningsforlobet overtager elementer af undervisningen, blandt
andet spilformidlingen (bilag 1, sekvens 1-81).

I de dele af undervisningsforlobet, hvor det digitale spil anvendes, understreges nodvendigheden af
underviserens viden om digitale spil flere gange. I disse situationer kan man ligeledes observere, at klassens
dansklerer i hoj grad er athangig af de to konsulenters spil-faglige viden. I den indsamlede empiri afspejles den
faglige usikkerhed hos den daglige underviser i elevernes kommunikationsmenstre. Der er sdledes adskillige
eksempler fra den spilbaserede undervisning pa, at eleverne, nar de har brug for at henvende sig til underviserne
med spilmessige sporgsmal - med en enkelt undtagelse - valger at henvende sig til de to konsulenter (bilag 1,
eksempelvis sekvens 91, 92, 95, 101, 110, 120, 122, 125 og 129). Det er ligeledes vard at bemarke, at da elevl pa
et tidspunkt henvender sig til sin dansklarer angiende et spilmassigt sporgsmal, er hun ikke i stand til at hjxlpe,
men ma selv soge hjzlp hos de to konsulenter, hvilket yderligere udfordrer underviserens position i forestillingen
(bilag 2, sekvens 178). Sarligt i de traditionelle klasseundervisningssituationer kan denne faglige udfordring gore
det vanskeligt for underviseren at positionere sig, som forestillingen ellers legger op til. Hvis forestillingens

optredende ikke kan traede i karakter pd grund af manglende viden - og der derved opstar et dilemma mellem det
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forventede udtryk og den konkrete handling - er der risiko for, at hele forestillingen falder til jorden. Dette
eksemplificeres pa undervisningsforlobets forste dag, da de to konsulenter og underviseren ikke er helt enige om,
hvordan undervisningens progression skal vaere og derfor kort drofter dette midt 1 en forestilling. Resultatet er,
at en rakke parallelle forestillinger opstar med uro i klasselokalet til folge (bilag 1, sekvens 42).

I forbindelse med underviserens behov for adgang til forberedende viden er det et vigtigt element, at der ikke
findes en egentlig lerervejledning til det anvendte spil. Ud over spillets hjemmeside - der rummer en rakke
overordnede beskrivelser af spillet - ma underviseren opsege viden gennem egen spilerfaring, forskellige
fandrevne spilfora pa nettet eller gennem Youtube-videoer. Nar underviseren selv ma opspore viden eller spille
sig frem til den nodvendige erfaring betyder det, at forberedelse af et Skolen i spil-baseret undervisningsforleb er
mere tidskreevende end undervisningsforleb med lerervejledninger. Netop forberedelsesrammen ma forventes at
have betydning for metodens anvendelsespotentiale, set i lyset af den et ar gamle skolereform, hvor en reduktion

af undervisernes forberedelsestid har veret et omdrejningspunkt.

7.3.3 De tekniske rammet

Undervisningsmetodens anvendelse af teknologi stiller savel krav om underviserens teknologiske kompetencer
som krav om institutionens udstyr. Dette illustreres eksempelvis i undervisningssituationen, hvor elevl oplever,
at hans spil gir langsomt og nogle gange helt gir i std. I et spilbaseret leeringsforlob er dette en kritisk situation,
der kan forstyrre eller helt forhindre elevl’s adgang til det virtuelle fallesskab og den forestilling, han skal vare
en del af. Derfor er en hurtig losning pakrevet. Efter at have undersogt en rakke parametre pa den maskine,
elevl sidder ved, @ndrer den ene konsulent fra Skolen i spil pd grafikindstillingerne pé elevl’s computer, da han
kan se, at den pagzldende maskine er langsommere end de ovrige maskiner i lokalet (bilag 2, sekvens 101).
Problematikken understreges senere i samme undervisningssituation, hvor underviseren har identificeret et
teknisk problem hos elev3, som hun mener skyldes en defekt mus. Den fornavnte konsulent mener dog, at det
ogsd her er et sporgsmil om spillets grafiske indstillinger, og retter disse (bilag 1, sekvens 136). Klassens
dansklerer fejlidentificerer i ovenstdende situation problemet og er i den pageldende situation ikke i stand til at
hjzlpe elev3. Underviseren kan dermed ikke positionere sig trovardigt som den overordnet ansvarlige for
forestillingen. Af de beskrevne situationer kan man derfor udlede, at man som underviser ikke blot skal have et
grundigt kendskab til det anvendte spil, men ogsa have let og hurtig adgang til teknisk hjxlp, hvis man ikke selv
har en omfattende viden om computere og netvarksopsxtning. Dette gor sig geldende, uanset om man ensker

at anvende den samlede Skolen i spil metodik eller blot gamification-elementet.

7.3.4 Gamification

Et af de interessante aspekter ved Skolen i spil-metodikken er, at den overforer en rxkke elementer til
undervisningen, der normalt anvendes i spil. I dette kapitel vil jeg - gennem udvalgte eksempler hvor klassespillet
anvendes som et adferdspil — undersoge, hvilken betydning inddragelse af spilelementerne har for
undervisningsforlobets sociale mulighedsrum. Allerede pa undervisningens forste dag introduceres gamification-

elementet, da klassespillet - pa baggrund af en episode, hvor elevl udviser den onskede adfazrd, der horer til
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klasselokalets kulisse - tages i brug. Det interessante 1 nedenstdende eksempel er, at det bdde giver et indblik i de
tanker undervisningsforlobets designere gor sig — gennem deres interne droftelse - i forhold til anvendelsen af

gamification, og samtidig far vi illustreret, hvorledes eleverne modtager klassespillet.

D17003 Sekvens 1
Konsulent] stir ved tavlen og har netop 00:23 Konsulent1:”Ej hvor er du god til at sidde
afsluttet en saetning, da han tiltaler elevl, der med hianden oppe, lekkert at se”

sidder med handen i vejret.

Sekvens 2

Elevl fir ordet og sporger ind til en af

figurerne pé tavlen.

Sekvens 3
00:43 00:43 Konsulent2:” T***e,
Konsulent2 kontakter konsulentl, mens hun
langsomt bevager sig tettere pa midten af 00:44 Konsulent1:”Ja”
tavleomradet.
00:45 Konsulent2:” Tanker du ikke at det ma vare
nu. Nu bed jeg lige marke til at du faktisk elev1.”
Begyndende uro blandt eleverne mens de to (afbrydes af konsulentl

00:50 undervisere taler internt 00:50 Konsulent1:”’Ja. schh, der skal lige vaere ro”
00:52 Konsulent2:”’Jeg lagde maerke til ,at du gav
elevl ros, fordi han faktisk ovede sig pa noget af

det, der var svart for ham”

00:57 Konsulent1:”]Ja”

00:58 Sekvens 4 00:58 Konsulent2:”’Jeg tenker lige, jeg ved godt vi
ikke er startet endnu, men jeg tenker lige, at elevl
faktisk har fortjent en streg herovre i det, der

hedder respekt.”

Elev1 jubler lydlost , med knyttede never. 01:06 Elev8:”Hvaaa”

01:07 01:07 Konsulent2:”Vi giver ham lige sidan en streg

her ,og sd kan han fi at vide lige om lidt, hvad vi

skal bruge stregerne til”

Empirieksempel 6

I ovenstdende eksempel har konsulentl - gennem brug af den gronne tavle - netop fortalt eleverne om de

forskellige roller og samarbejdselementer i TL2, da han - efter en afsluttet setning - vender sin opmarksomhed
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mod elevl, der gennem lengere tid har siddet stille med hinden i vejret. Episoden sker pa baggrund af de forste
ca. 40 minutters undervisning, hvor elevl har haft vanskeligt ved at efterleve undervisningssituationen i

klasselokalets frontstage-adfzerd (bilag 1, sekvens 6, 8, 14, 15, 16, 18, 21 og 24).

7.3.4.1 Belonning af frontstage-adferd

I forhold til mit problemfelt omkring det sociale mulighedsrum er det interessante i det udvalgte empiriafsnit at
observere undervisernes dialog omkring stregsystemets tilteenkte funktion.

Konsulent2 mener sdledes, at klassespillet spontant og inden den egentlige introduktion for eleverne skal
aktiveres for at belonne elevl’s tilpassede adfeerd for derved at understotte hans positive udvikling. Det er
bemearkelsesvardigt, at elevl jubler over at modtage denne streg uden at have nogen indsigt i, hvad stregerne
betyder og kan anvendes til. Det synes saledes, at alene det, at han anderkendes af underviserne, og at der
udfores et fellesskabsritual, der anerkender elev1’s indsats og fremhaver ham som en enskelig del af fxllesskabet
- pa baggrund af et socialt spil alle elever deltager i - synes at have en positiv betydning for elevl. Mindre vigtigt
er det tilsyneladende for elevl, hvad den enkelte streg kan anvendes til - i hvert fald i forste omgang.

At underviserne valger at lade klassespillet indgd som et adfaerdsspil, der med jevne mellemrum udmunder i et
feellesskabsritual, kan tilskrives et onske om en kollektiv reprasentation af forestillingens enskelige personlige
facade. Samtidig bevirker den falles opmarksomhed pé belonningen, at de ovrige elever skal blive nysgerrige og
ligeledes forsoge at positionere sig inden for adfardsrammerne og derved blive belonnet. En interesse, elev8
giver udtryk for i sekvens 4.

En lignende optraeden gentager sig kort tid efter i samme undervisningslektion, da konsulentl roser elevl, og
konsulent2 konkluderer at situationen udleser endnu en streg (bilag 1, sekvens 40). Det er vaesentligt at bemarke
at begge undervisere, ved anvendelse af klassespillet, benytter sig af meget rosende vendinger, og at de siledes er
meget tydelige i deres kommunikation omkring, hvorfor stregerne gives.

At gamification-elementerne er rettet mod det sociale rum fremgir ogsa af konsulent2, der i sin gennemgang af

klassespillet fortaller eleverne at:

... det handler om, at vi skal have det rart inde i klassen. Hvad for nogle
regler skal vi bave, for at vi bar det rart i klassen? vi skal bave det der med
respekt, vi vil gerne have, at 1 hjelper hinanden, og vi vil gerne bave, at I tor
noget herinde, vi vil gerne have, at 1 er modige. Sa det har vi aftalt. Det er
reglerne for det her spil. Og nar man gor de her ting, si far man
points... " (bilag 1, sevens 70).

Konsulent2 fremhaver sdledes, at det at hjxlpe hinanden, at vere modig og at skabe en rar stemning er den
sociale adferd, eleverne onskes at efterleve. Det er interessant, at konsulent2 ikke direkte omtaler
frontstageadfeerd i forbindelse med elevernes formelle undervisning, men i stedet anvender overordnede
begreber som mod og respekt. Dette kan tolkes som et forseg pd at skabe en institutionalisering af

frontstageadfaerden, der rakker ud over den formelle undervisning og det traditionelle klasselokale og i stedet
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inddrager elementer fra elevernes fritid. Dette understottes af, at eleverne i lektionens begyndelse har mulighed
for at nominere deres klassekammerater til belonningsstreger. Klassespillet har derved mulighed for at forblive
en del af elevernes bevidsthed, nar de befinder sig uden for undervisningskonteksten, samtidig med, at eleverne

far mulighed for at drage paralleller mellem mulige positioneringer i fritiden og undervisningen.

7.3.4.2 Den personlige facade

Gennem anvendelsen af klassespillet i de ovenstiende eksempler kan vi udlede, at konsulenterne - i deres
designmeessige rammeszxtning af stegsystemets adfardsspil - ensker at have et entydigt fokus pa belonning.
Konsulenterne anvender péd intet tidspunkt i undervisningsforlobet spillet til at fremhave -elevernes
uhensigtsmassige backstage-adferd (bilag 1, sekvens 1-194). I stedet anvendes klassespillet til at fremheaeve
elever, der udviser en positiv @ndring af adferden. Det ovenstiende empiricksempel eksemplificerer denne
positive fremhavning af en xndret elevpositionering. Belonningen gives til elevl, da han - efter at have udvist en
uonsket adferd i undervisningens start - nu har held med at efterleve den onskede adfzrd.

At klassespillet saledes er designet som et belonningssystem - hvor intentionen er at undga at flytte fokus fra
frontstage-adferd til backstage-adferd og straf - fremgir ogsd af undervisningssekvensen, hvor konsulent2
gennemgir klassespillet for eleverne(bilag 1, sekvens 69). Af gennemgangen fremgir det, at eleverne ikke kan

miste allerede optjente streger, hvilket konsulent2 begrunder séledes i et svar til elev4:

... du har gjort noget godt som vi tildeler streger for, det kan vi ikke tage fra dig. Det
er noget, du har vist, at du gor godt — ikke ogsd — forstar du det? Sa hvis ikke du gor
det rigtige, sa fir du bare ikke nogen streger, men vi tager ikke streger fra dig, for det er
noget, du har vist, at du ku” (bilag 1, sekvens 69).

7.3.4.3 Underviserens dynamiske redskab

Ved starten af undervisningsforlobet dagen efter, anvendes klassespillet igen af konsulentl. I nedenstiende
eksempel er det interessant at bemaerke, hvorledes konsulent1’s anvendelse af klassespillet som stotteredskab star
1 kontrast til underviserens forsog pi at skabe ro. Det er ogsd interessant at observere, hvorledes klassen reagerer

pé konsulent1’s anvendelse af klassespillet.

D18001 Sekvens 1
(Gennemgiende stoj fra eleverne)
Elev 1, elev8 og flere andre lober rundt i
lokalet . Undetviseren star i lokalets venstre
side og riber ad elev8 for at prove at fa ro pa
klassen.

00:02 Underviser: ”Elev8, er det din plads?”

Konsulentl placerer sin taske ved katederet

00:06 Underviser: ’Jeg sagde du skulle sztte dig”
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Sekvens 2 (Gennemgiende stoj fra eleverne)

En voksen kommer ind i klassen og begynder

at tale med underviseren.

Konsulent1 gir i gang med at anvende
klassespillet, mens han taler hojt til sig selv og

00:21 peger pé de elever, der sidder stille.

Elev1 har placeret sig oven pa et bord tat ved 00:25 Konsulentl: ”Elev10 sidder stille”
konsulent] og kigger skiftevis pa konsulentl
og pi klassen. Han siger ikke noget

00:30 Konsulent1: Og det er elev6, elev6 sidder
00:40 De fleste elever er blevet ogsa roligt”

opmarksomme. Konsulentl uddeler streger,
og stilheden senker sigi klasselokalet i lobet
af de naste 10 sekunder. 00:40 Konsulentl: ”Hvem sidder det? Det er

elevll, han sidder ogsi stille og parat”

Empirieksempel 7

Ved empirieksempel 7’s begyndelse har eleverne netop fiet adgang til klasselokalet, hvor dagens forste lektion
skal foregi. Underviseren - klassens dansklerer - forsoger uden held at bringe ro i klassen og i sarlig grad at
pacificere elev8, der har placeret sig pad en forkert plads. Under forseget kontaktes underviseren af en
udefrakommende underviser, der skal drefte klassens opforsel hos en vikar dagen for. Sidelobende med dette er
konsulent] - uden at gore eleverne opmarksomme pa det - gdet i gang med at give elever der sidder stille en
belonnings-streg pa tavlen. Efter 40 sekunder er elevernes fokus vendt mod konsulentl, og stilheden sznker sig

efterfolgende i klassen.

Som ved de foregiende eksempler fremgir det af det ovenstdende eksempel, at konsulent] anvender klassespillet
som et hjelpevarktoj, der understotter den onskede adfaerd for den forestdende scene. Gennem anvendelsen af
klassespillet kan vi se, hvordan konsulent] opnar at fa klassens opmarksomhed inden for ganske kort tid uden at
komme i konflikt med de stojende elever. Siledes udviser bade elev8 og elevl - ved udsigten til en belonnings-
streg - en selvregulerende adfwerd, der resulterer i, at de begge sidder pa egen plads og udviser den forventede
adferd ved pdbegyndelsen af den formelle undervisning. Som ved de for beskrevne anvendelser af klassespillet,
tydeliggor konsulentl édrsagen til uddelingen af hver enkelt streg ved lobende at beskrive den konkrete adfaerd
hos de elever, der fir en belonnings-streg. Nir konsulent]l anvender gamification-elementet, kan det derfor
betragtes som et kompleksitetsforenklende element, der tillader, at underviserens fokus flyttes fra den
adferdsmessige styring til den faglig styring.

I samme undervisningslektion - kort efter det udvalgte empiricksempel - fremgér det desuden, at stregsystemets
belonningskriterier er dynamiske og andrer sig athaengigt af klassens sociale udvikling (bilag 1, sekvens 70). Dette

kommer til udtryk, da konsulentl spontant laver et nyt belonningskriterium i klassespillet pa baggrund af
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nyheden om en uhensigtsmassig vikartime, klassen har haft dagen forinden. (bilag 1, sekvens 76 og 77). Det er
siledes fra undervisernes side et forsog pa at sikre, at klassespillet henvender sig til aktuelle adferdsmassige

udfordringer hos eleverne.

7.3.4.4 Et komplekst stotteredskab

Som det fremgér af de belyste situationer, stiller klassespillets anvendelse i det observerede undervisningsforlob
krav om overblik og fleksibilitet hos underviseren. Gennem konsulentl’s anvendelse af klassespillet i
empirieksempel 6, kan man sdledes udlede, at hans forudsatning for at belonne og derved understotte elev1’s
adferd, beror pa hans positioneringsmessige overskud. Det betyder, at han ikke fokuserer pé sin egen optreden
for klassen, men hele tiden har det nedvendige fokus pi elevl’s adferd (empiricksempel 6, sekvens 1). Et lige sa
vaesentligt element i anvendelsen af klassespillet - grundet designonsket om udelukkende at veere et belonnende
system - er underviserens evne til at time anvendelsen af klassespillet og folge det op med tydelig

kommunikation.

Billede 15: D17003 01:06 - Elev1 jubler over belonning i klassespillet

8 Opsamlende diskussion

8.1.1 Institutionernes fysiske realitet

Med afset i Goffmans teatermetafor kan vi sige, at en ideel undervisningssituation har sit fysiske udgangspunkt i
en kulisse, der understotter pracis den forestilling, der skal til at foregd. Denne ide er ikke ny og har allerede haft
betydning for institutionernes fysiske rammer. Det kommer blandt andet til udtryk i institutionernes faglokaler,
hvor eksempelvis hjemkundskab, fysik og kemi samt en raekke andre af Folkeskolens fag er blevet tildelt en helt
seerlig fysisk kulisse, der stiller en vifte af nedvendige rekvisitter til radighed under disse faglige forestillinger.

Som min analyse viser, er det dog langt fra alle forestillinger i Folkeskolen, der er tilgodeset med en sarlig kulisse,

og klasselokalet bliver derfor et multirum, der skal favne alle de resterende forestillinger, med et begrenset
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udvalg af rekvisitter. Dette giver - som illustreret af drejestolene i analyseafsnit 1 - mulighed for en rxkke
uhensigtsmaessige rekvisitsammensatninger, der gor klasselokalekulissen til en vanskelig scene at optreede pa. Det
er sveert at forestille sig en optimal fysisk rammeszwtning af alle Folkeskolens fag, da institutionen er underlagt
stramme okonomiske rammer, der begrenser indkeb af rekvisitter. Desuden tilgodeser den enkelte skoles
storrelse sjeldent muligheden for sarskilte lokaler til hver forestilling. Netop i forhold til klassekulissens
vanskelige kdr finder jeg dog, at metoden rummer en vasentlig styrke, da den - gennem anvendelse af
gamification - netop kompenserer for klassekulissens urolige signaler og understotter den optradendes mulighed

for at bevare elevernes fokus.

En kritisk gennemgang af metoden Skolen i spil viser, at anvendelse af metodikken stiller krav til rekvisitterne og
kulisserne, hvilket ikke nedvendigvis kan efterleves ude pé institutionerne. Et afgorende element i metodens
anvendelse er siledes computerrekvisitten og computerlokalet. Det virtuelle spil kraver, at institutionen har et
klassesat af forholdsvis kraftige maskiner og et velfungerende netveerk. Pa flere skoler landet over er man netop i
gang med en reformation af de fysiske digitale rammer, hvor man - ud fra tanken om, at IT skal folge
undervisningen - flytter de enkelte enheder fra det traditionelle computerlokale til eleverne. 1 den forbindelse
udskifter mange institutioner enhedstype, hvorved de traditionelle stationzre og barbare computere udskiftes
med grafiksvage berbare maskiner som Chromebooks og tablets. Derfor er det langt fra alle institutioner, der vil

kunne imodekomme kravet om spilkapable computere og et egentligt fysisk computerlokale.

8.1.2 Anvendelse af belgnning

De undervisningssituationer, hvor klassespillet anvendes i det observerede undervisningsforleb, synes at pege p4,
at eksemplificeringen af en onsket adferd gennem et spilsystem har en adfaerdsregulerende virkning, der kan
understotte forestillingernes sociale spilleregler (bilag 1, sekvens 63, 68, 72, 75, 77, 82). Det er dog usikkert, om
elevl - i de belyste eksempler - reelt har fiet en fornemmelse for egen position i forhold til og betydning for
klassens sociale samver. Ligeledes er det vanskeligt at vide, om han har forstiet den overordnede malsatning
om, at det skal vare dejligt for alle at vere i klassen, eller om han udelukkende handler ud fra et onske om at
modtage stimuli.

P4 baggrund af de indsamlede data og observationernes tidsramme, er der stor usikkerhed om varigheden af
elevernes @ndrede adferd med baggrund i det belyste adferdsspil. Dog synes observationerne at pege pi, at
klassespillet primeart har effekt i den konkrete kontekst, hvori det aktivt anvendes. Siledes kan man observere, at
elever, der i en bestemt undervisningssituation gennem klassespillet bringes til at efterleve adferdsnormen, i den
efterfolgende undervisningssituation igen skal mindes om rammerne for adferd af konsulenterne (bilag 1,
sekvens 75 og 76). Jeg synes, at det i den forbindelse er interessant at stille sporgsmalstegn ved det mulige
anvendelsesomfang af gamification-elementet, og om det ecksempelvis er hensigtsmeassigt at skabe et
undervisningsmiljo, hvor elevadfard baseres pa konstant stimuli og belonning, eller om metoden snarere skal

anvendes som adfwerdsstillads i kortere undervisningsforlob.
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Derudover mener jeg, at man ved anvendelsen af et belonningssystem - som klassespillet - bor stille en rackke
kritiske sporgsmal. Som det fremgar af empirien, er eleverne meget forskellige i den miéde, hvorpi de
positionerer sig socialt, og man kan derfor stille sporgsmail ved, hvorvidt et belonningssystem kan designes, s
det appellerer til alle klassens elever.

Man kan ogsa stille sig kritisk over for designensket om, at klassespillet udelukkende skal vaere belonnende. Som
det fremgir af empirien, kan eleverne ganske vist ikke miste optjente streger, men man kan stille sporgsmalstegn
ved, om der ikke er en indbygget straf i, at nogle elever far en belonning, mens andre ikke gor.

Stregsystemets belonningsfordeling er primeart baseret pd individualitet, hvor det er den enkelte elevs handlinger,
der giver den enkelte elev en belonning. Det betyder, at gamification-metoden har en risiko for at fjerne fokus fra
samarbejde. Derved arbejder den i modsat retning af undervisningsforlebets overordnede sociale malsetning om
bedre samarbejde. Samtidig placerer det individuelle belonningssystem undervisningsforlobet uden for Den
Danske Folkeskoles traditionelle pedagogiske vardiramme, hvor fokus er pd ligevard og fellesskab ogsd udtrykt

i miden, man belonner pé i fellesskab.

8.2 Roller og positioner

I specialet vaelger jeg at anvende to forskellige teoretiske begreber i min beskrivelse af individets udtryks- og
identitetsmessige muligheder og begrensninger i sociale samhandlinger. Dette skyldes, at de hver pd deres made
fremhaver vesentlige aspekter af fanomenet. Jeg finder siledes i hoj grad Goffmans rollebegreb anvendeligt i
forhold til en rammes=xtning af de mere statiske aspekter i sociale interaktioner. Samtidigt mener jeg, at Ligorio
gennem positionerinsteorien i hojere grad lykkes med at beskrive individets mulighed for spontane, dynamiske

og fleksible positioneringer i sociale samhandlinger.

8.3 Kritik af opgaven

Nir jeg i specialets analyseafsnit ved flere lejligheder fremheever underviserens store betydning - eksempelvis 1
forhold til formidling af viden, klasserumsledelse i forskellige kontekster og forstielse og timing i anvendelsen af
metodens gamification-elementer - er det vasentligt at fremhzave, at den anvendte Skolen i spil-metode stadig er
under udvikling, og at der under hele undervisningsforlobet har varet elementer, der forstyrrer de enkelte
undervisningssituationer.

Som jeg redegjorde for i metodeafsnittet, er det i et socialkonstruktivistisk interaktionistisk perspektiv ikke
meningsfuldt at ville forsege at eliminere forskerens subjektive indflydelse pd forskningsresultaterne. Dette
influerer pi den betydningen, begreberne reliabilitet og validitet far. Reliabilitet som begreb henviser til, om
undersogelsen indeholder elementer, der kan pavirke resultaterne i en bestemt retning (Kvale 1997. P.231).

Selv om min hensigt har varet at foretage et antropologisk inspireret studie af undervisningen, og at jeg sdledes
har undladt at intervenere i undervisningssituationerne, kan det ikke udelukkes, at min og kameraets

tilstedevaerelse har pavirket de sociale dynamikker hos bade underviser og elever.
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De analytiske fund skal ikke ses som et forseg pa at producere en universel sand viden. De skal derimod ses som
udtryk for fortolkninger med troverdighed som kvalitetsmél. Troverdigheden har jeg sogt at sikre gennem

sammenhang ecksempelvis mellem specialets teoretiske ramme, metode og analysestrategi.

9 Konklusion og opsamling

Gennem min teoretiske og empiriske mikrosociologiske analyse af Skolen i spil-metoden har dette speciale
bidraget med en praksisorienteret viden om, hvorledes en metodisk anvendelse af bdde Spilbaseret lering og

Gamification kan udvikle det sociale fellesskab omkring en undervisningssituation.

9.1 Undersogelsessporgsmal 1

I min analyse har jeg vist, at Skolen i spil-metodens brug af forskellige fysiske rum bade bevidst og ubevidst
influerer de deltagendes adferd og derved det sociale mulighedsrum omkring undervisningssituationerne.
Analysen peger ogsa pa, at metoden gennem en variation i anvendelse af fysiske rum er med til at understotte
elevernes mulighed for i hejere grad at indhente relevant viden og udvikling af undervisningsrelevante
ferdigheder hos klassekammeraterne. Serligt i forhold til udfordringen med stoj i undervisningen synes metoden
at have en positiv effekt, samtidig med at eleverne aktiveres omkring undervisningen. Denne effekt opnar Skolen
1 spil; dels gennem anvendelse af en fysisk ramme, hvor stej ikke i sig selv er en konkurrent til undervisningen, og
dels ved at anvende det adferdsregulerende klassespil i de fysiske rammer, hvor undervisningen er udfordret af

eventuelle stojkilder.

9.2 Undersogelsessporgsmal 2

I min analyse finder jeg, at metoderammen skaber en rakke forskellige affinitetsrum og fallesskaber omkring
undervisningssituationerne. Det fremgir af analysen, at disse rum er meget forskellige i deres design og styrke, og
at dette har stor betydning for elevernes mulighed for at f4 adgang til undervisningens fzllesskab. Underviserens
anvendelse af solo-quest-opgaverne gennemgdet i analysekapitel 3 peger siledes pd, at ikke alle elementer i
metoden har en positiv pavirkning af det sociale mulighedsrum. Hvad end dette skyldes metodes kompleksitet
eller metodens design af fellesskabets omkring solo-quest-opgaven, indikerer det, at metoden stadig kan udvikles
ydetligere i forhold til det sociale aspekt.

Metodens positive rolle i forhold til det sociale mulighedsrum fremgir tydeligst under anvendelsen af
computerspillet TL2. Metodens kombination af det rammesatte virtuelle fellesskab og computetrlokalets
uformelle adferdsramme resulterer i, at eleverne indgir i en rekke dynamiske kollaborative fellesskaber. Lige sa
vasentligt er det, at metoden tilgodeser, at eleverne bide kan positionerer sig som instruerende eller som

modtagende i disse fzllesskaber.
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9.3 Undersogelsessporgsmal 3

I min analyse fremgar det, at Skolen i spils anvendelse af Spilbaseret lering og Gamification er det, der giver
metoden mulighed for at understotte en onsket adferd og skabe lettilgengelige og kollaborative fzllesskaber i
undervisningen. Det fremgar dog samtidig, at det ogsd er disse elementer, der gor metoden til et komplekst
redskab.  Anvendelse af Spilbaseret lering presenterer siledes underviseren over for nye
positioneringsmuligheder i modet med eleverne og synes samtidig at udelukke den leererstyrede tilgang. Nar man
skal inddrage spilbaseret lering og Gamification pd den mide, som det anvendes i Skolen i spil, er det desuden
nodvendigt, at underviseren har computerteknisk kunnen.

En vasentligt udfordring i forhold til metodens anvendelighed synes dog at centrere sig omkring et potentielt
stort forberedelsesarbejde med at forstd reglerne bag spilelementerne, og det anvendte computerspil synes
desuden at pege péd, at metodens anvendelighed i hej grad athanger af underviserens tidsmassige

forberedelsesramme.

9.4 Opsamlende konklusion

Nir specialets fund sidestilles med de belyste forskningsmaessige diskurser pa omradet (jf. kapitel 3.4), synes min
analyse af Skolen 1 spil-metoden at understotte de prasenterede forskningsmessige fokuspunkter.

Metoden skaber med sin anvendelse af spilbaseret laering og gamification-elementer et socialt mulighedsrum,
hvor eleverne har mulighed for at deltage i undervisningen fra forskellige meningsfulde positioner. Analysen
understotter samtidig Silseth’s og Hanghej’s problematisering af lererens rolle i et spilbaseret
undervisningsforleb. Det er dog ogsa interessant, at metoden ligeledes synes at understotte forskningsreviewets
fund vedrorende anvendelse af lxrerinitieret dialog (jf. Kapitel 3.4.2). Saledes kan klassespillet - som det
anvendes i det belyste undervisningsforleb - ses som et forseg pé at styrke underviserens mulighed for at vare
styrende af progression og dialog gennem adfardsregulering.

Metoden er stadig under udvikling og viser i den kontekst et stort potentiale i forhold til at understotte
undervisningens sociale mulighedsrum og deltagelsesmulighed. Metoden stiller samtidig store krav til

underviseren og ikke mindst til den paedagogiske kultur, som den skal anvendes i.
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11 Bilag

11.1 Bilag 1 — Empirioversigt analysefase 2

Overordnede observationet:

Klasselererener nynddannet

®  Derer et meget hojt stgjnivean i den del af nndervisningen der tager ndgangspunkt i computerspil

®  Den observerede gruppe ndviser ikke tegn pa at stojen er generende for deres samarbejde

®  Klasselereren deltager meget lidt i undervisningen mens der spilles computerspil

®  Dereren synlig forskel pa de observerede elevers adfard fra for og efter spil-rammen anvendes

o Sarligt én af de observerede elever reagerer med andret social adfard pa spil-rammen

®  Bdde den spilbarne undervisning og spil-rammen kraver tilsyneladende sarlige kompetencer fra underviserens side. Erfaring

med spil, erfaring med stottende undervisning, erfaring med dialogisk kommunikation m.m.

Video/lyd/tekst Sekvens/tema beskrivelse koder
og tid
Video d17001 1 eleverne introduceres for Uro
00:00 — 03:14 Opstart af undervisning - rammen i det kommende Elevl
traditionel forleb og for de tre voksne i '
Opstart af klassen
undervisning -
traditionel
Video d17001 2
03:15 - 05:20 Presentation af
konsulenter
Video d17001 3 Konsulentl stiller eleverne Computerspil
05:21 - Samtale om computerspil sporgsmal vedrorende
Elevernes forstaelse af computerspil og lering
begrebet
Video d17001 4 Uro
07:42 — 08:43 Elevl fortzller om Elevl
computerspil -
Video d17001 5 Elev11 forteller at hun har Computerspil
09:38-10:10 Kristina fortaller om leert at samarbejde gennem
+ computerspil spil og at hun anvender deti | Elevrolle
Video d17001 undervisningssituationer Samarbejde
12:06 — 12:51
Video d17001 6 Elev1 er urolig og Stine Uro
10:35 — 11:35 Elevl udfordre situationen Elevl
Video d17001 7 Elev6 forteller at han Uro
Emil fortxller om spil gennem computerspil har Elevrolle
lert at have tilmodighed Computerspil
Leting
Video d17001 8 Elev1 er urolig og seger Uro
16:52 - 17:43 Elevl kontakt hos Elevl
klassekammeraterne -
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Video d17001

9

Underviseren:”og herinde der

c
3

19:09- 19:15 Underviseren minder tier vi stille med mindre man har
klassenom at de skal raekket handen op, og det geelder
reekke handen op 0gsd 7 dag!”
Eleverne er meget rolige
— en enkelt elev siger
noget
Video d17001 10 ” hvor er det rart, elev9, at du bare _7
19:15 - 19:21 Konsulentl giver stille sidder helt stille med handen oppe,
elev positiv tusinde tak for def’
tilkendegivelse
Video d17001 11 ”Nar der lige er ro leser jeg | Uto
19:30- 19:40 Konsulentl maner til ro holdene op sd i kan here det
alle sammen”
”Hvor er det dejligt at 1
sidder herover og er helt
stille, det er simpelthen
lekkert, sd kan vi snart
komme i gang”
Video d17001 12 Underviseren gar gennem Uro
19:40-19- Elev laver lyde i en eller lokalet over til Elev8 legger '
stille klasse kortvarigt hdnden pa hans
skulder og siger:” Hold mund’
Elev8 svarer ”hvorfor?”
Underviseren kigger Elev8 i
ojnene
Video d17001 13 80% af tiden mens man Computerspil
20:17 — 21:20 Konsulentl fortzeller om spiller laver man fejl.
at fejle og computerspil Det gor at computerspil er Elevrolle
gode at lere af
Ok at fejle — det lerer man af
— ALLE ma fejle
Video d17001 14 Ved oplaesning af Elevls Elevl
21:49 — 22:13 Elev1 gruppe reagere han med Uro
skuffelse — Elevls -
utilfredshed med ikke at vere
pé hold med Emil udleser
uro 1 hele klassen
Video d17001 15 Underviseren raber ”Heey” Uro
22:12 — 22:42 Underviseren demper Eleverne demper sig herefter
klassen men Elevl siger stadig noget | Elevl
til en sidemand -
Stine fortsatter:
Vkan 1 sa vare stille””
Elev1 surmuler efterfolgende
og sidder uroligt — soger og
tar kontakt til elev8.
Video d17001 16 Elevl kommentere negativt | Uto
23:10 — Konsulent2 tager ordet pa Konsulent2 og _

Video d17002
-0:44

og forklare roligt men
bestemt, hvorfor der skal

Konsulent2 griber
situationen og fore den til

Elevl
Samarbejde
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vaere ro 1 klassen

ende — forklare Elev1 at der
er regler i kassen — folger
man ikke dem vil hun gerne
folge ham ud af klassen
Elev1 sidder efterfolgende
uroligt pa stolen og soger
kontakt hos Elev8(fortsatter
uro)

|

Video d17002
02:06 — 02:22

17

Uro mens Konsulent2
forteller om spil.
Konsulent? reagerer

”Nu vil jeg ikke hore flere
kommentarer, jeg vil kun hore fra
Jolk der raekker handen op. Og
ellers er man stadig velkommen til
at komme udenfor og hvis ifkke
man sely kan finde ud af at
komme ud vil jeg godt hjwlpe
vedkommende’

Elev1 siger til eleverne bag
ham "jeg vil godt ud’ og smiler
mod Elev8bag ham.
Konsulent?2 afbryder ham:
?sddan er del” og fortsatter
undervisningen

Uro

Elevl

Video d17002
02:25 -

18
Elevl er urolig

Elev1 rakker begge hander 1
luften og drejer rund pa sin
stol og ender med ansigtet
veek fra tavlen.

02:49 Elev1 griner skabet af
Konsulent2, Konsulent2
stopper undervisningen, stir
stille og kigger pa Elevl
Konsulent2: ”bliver du ved?”
Elev1 drejer rundt pa sin stol
og undgir ejnkontakt —
stadig med en hind i vejret
Nej”

Video d17002
03:20 -

19
Konsulentl forteller om
spildefinitioner og ramme

Mange engelske spiltermer
gennemgas

COOP —-ARPG

Konsulent1: ”hvis man ikke
samarbejder i LOL sa taber man,
sd simpelt er det”

Computerspil

Elevrolle
Samarbejde

Video d17002
04:49 — 05:35

20
Konsulentl forklarer
rollespil

”Det sarlige i rollespil er, at man
har en rolle — s man bar en figur
Som er ens egen, som man pa en
eller anden midde sely kan
bestemme hvordan skal vere...”

Computerspil

Video d17002
05:50 — 06:16

21

Eleverne far at vide at de
forst skal spille
computerspil i morgen,
det giver uro — szrligt hos
Elevl. Konsulentl er
opmzrksom pi ham

Konsulentl gér hen til Elevl,
legger hinden pd han
skulder, bukker sig ned og
soger ojnkontakt: ”hvis du
har brug for en pause, sikan
du gi uden for klassen, for
lige nu skal der vare ro. Der

Elevl
Uro




er mange der gerne vil
hore..”

Elevl svarer noget uhorligt
og rejser sig op
Konsulentl:’nej det er ikke
tidligt fri, det er en pause”
Elev1 forlader klassenog
siget “jaaal”

Elev8 sporger om han ogsa
ma fa en pause, men fir nej.

Flere elever sporger efter
pause og én siger: "vi kan
ikke sidde stille”

Konsulent! fortsatter
undervisningen men med en

del uro bland eleverne(06:16)

Video d17002 22 Eleverne falder til ro og Elevl(mangler)
06:41 Konsulentl prasentere folger med pa smartb. Computerspil
spillet ”Torchlight IT” pa
smartboardet 07:17 — lyset slukkes Uro
07:20 — Spillets “’karakterer” Elevrolle
prasenteres (stille smasnak
bland eleverne om
spilklasserne)
Forklaring om muligheden
for at vaelge kon —interesse
hos en af eleverne i at se
figuren i udgave matchende
eget kon
Video d17002 23 Elev1 gar tungt ind gennem Elevl
09:19 — 09:25 Elevl kommer ind i klassen og sxtter sig pa sin Uro

klassen igen

plads

Elev8 giver ham ojeblikkeligt
en "fuck-finger”

Konsulentl:” Der vil jeg ikke
se, det der”’

Elev8: jamen han gjorde det
ogsa til mig’

(videoen viser dog at Elev1
ikke giver fuck-finger i den
konkrete situation)
Konsulentl:” Ja, men si ma du
sige det til en lerer, jeg vil ikke se
den slags”

Elev8: ”ok”

Konsulentl1: ”gods”
Konsulent] fortsatter
undervisningen
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Video d17002

24

Elev1:”Hvorforr”

Elevl

09:27 — 09:31 Underviseren kalder Elevl rejser sig og gir ud af | [ ESICIRONE
Elev1 tilbage ud af klassen med bojet hovede
klassen
Video d17002 25 Elevl og Underviseren Elevl
09:44 Elevl kommer ind i klassen igen.
P34 vej hen til sin plads kigger
han grinende p4 elev8.
Video d17002 26 Forudsztninger
11:10 konsulent2 supplerer Computerspil
Konsulentl ved at Elevrolle
fortalle om at alle i Samarbejde
gruppen ud over at velge
en karakter ogsa skal have
en rolle
Video d17002 27 -
12:26 Lyset teendes i klassen
Video d17002 28 Konsulentl fortzller, at alle | HOTNGSEINNES |
14:40-15:13 En elev sporger ind til pé holdet arbejder sammen Computerspil
individuelle kills” som et hold, hvorfor man Elevrolle
ikke taller individuelle kills — | Samatbejde
man fir desuden alle det
samme antal ”xp” for at lose
opgaver og at man aldrig kan
klare opgaver alene
Video d17002 29 Nir monstrene dor giver de _—
16:15 ”Loot” er individuelt ”loot” — dette kan ikke tages | Computerspil
af andre spillere pd holdet. Samarbejde
Video d17002 30 Elev1 sidder uroligt og far Elevl
16:04 — 17:00 Elev1 kalder pa ojenkontakt med Larerrolle
Underviseren Underviseren — han kalder pa
hende.
Underviseren gér over til
Elevl og sztter sig pa hug
ved siden af ham - de har en
dempet samtale.
16:58 Ved afslutningen af
samtalen stryger
Underviseren Elevl pa
armen og gar tilbage til siden
af klasselokalet
Video d17002 31 DPS/DD Forudsztninger
17:54 Konsulent] fortsatter Computerspil
med at fortalle om roller Damage per second Elevrolle
— den der skader — bruger Damage dealer
den gronne tavle
Video d17002 32 Eleverne morer sig over Uro
18:20 — 18:55 Konsulentl bruger den Konsulentls tegninger — det | [ SN
gronne tavle til at giver lidt uro og
illustrere DD gennem elevdroftelser
tegninger
Video d17002 33 Elevl er meget ivrig efter at | Elevl
19:00- 21-12 Konsulent! fortzller om fortalle hvad en tank er, men | [CTCIIONE |
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rollen ”tank” Konsulentl hat en kort Computerspil
samtale med ham og valger
efterfolgende en anden elev Elevrolle
der skal svare Uro
Klassen fortsztter med
droftelser om tank-rollen —
Elev1 har fortsat hinden
oppe
20:48 — Konsulentl spager
Elevl:
Elev1:”det er ogsi sidan en
der giver meget liv”’
Konsulentl:’det er rigtigt”
Video d17002 34 Computerspil
21:13 Konsulentl forteller om Elevrolle
rollen "healetr” __
Video d17002 35 CC - crowd controle Computerspil
22:40 Konsulentl forteller om

Video d17003

rollen ”CC”

Video d17003

36

Elev1 sidder roligt med

T T
— p—
o o
2 5
(=]
=
o

00:22 — 00:42 Konsulentl roser Elevl hinden i vejret
Elevrolle
Video d17003 37 Med afszt i Konsulentls ros t
00:43-01:25 Konsulent2 gor af Elevl valger Konsulent2
opmerksom pi at fortelle lidt om
belonningssystemet belonningssystemet i
undervisningsforlobet:
stregsystemet
Video d17003 38 -Ro i klassen Computerspil
01:32 — 10:24 Konsulentl fortaller om -Klassisk underviserrolle Elevrolle
gode sammensatning af -Brug af smartboard Samarbejde
“karakterer” og “roller” -clever fokuseret pa tavlen
Eleverne far en indsigt i
spillets rammer
Video d17003 39 Computerspil
06:17-08:08 Konsulentl fortzller om Elevrolle
“trade” af udstyr
Video d17003 40 Elevl sidder rolig med Gamification
08:06-08:28 Konsulentl roser Elevl hinden i vejret og Elevrolle
endnu engang Konsulentl roser ham: Elevl
Konsulentl:”E/ev1!, du er
simpelthen blevet god til at sidde
stille med handen oppe”
Konsulent2:” Det giver en streg
mere”
Konsulentl:”Dez er sa
lekkert’
Video d17003 41 Elev4 fortaller at han kender | [ROICHONE |
08:31 — 09:11 konsulen2 forteller at spillet og Stine fortzller at Elevrolle
elev4s kan bruges som det er godt for hele klassen Samarbejde
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hjxlpelerer

da de sé har en ekstra
mulighed for hjalp ud over
leererne:

Elev4:” man kan ogsi sende sit
pet ind i byen og det guld man sa
Sar...”

Afbrydes af Konsulent2
Konsulent2:” Er der nogen der
bar lavet foran’?”

Der grines i klassen
Konsulent2:” Neees hvor fedt,
sd har vi en hjelper!”
Konsulent1” Det er sa sejt”
Konsulent2:"Din gruppe er rigtig
heldig og jeg tanker faktisk at
hele klassen er rigtig beldige, for
det betyder jo, at det ifkfke kun er
underviseren, konsulent? (peger pd
sig sely) og Konsulent1 der kan
bjelpe, men elevd han faktisk
o0gsa kan hjelpe i morgen. Hyor er
det fed?’

Konsulentl:”Dez er mega fed?”

Konsulent2”fed?”
Video d17003 42 Uro i klassen mens
10:25 — 11:06 Usikkerhed om underviseren, konsulentl og | Elevrolle
undervisningen jonsulent2 drofter hvad de
skal gi videre med.
Sexrligt Elev8 er urolig og slar
sin sidemand flere gange
Video d17003 43
11:06-11:38 Konsulentl roser klassens Elevrolle
talmodighed og
begrunder pausen
Video d17003 44 Der et en del uro i klassen Computerspil
11:40 — 14:10 Konsulentl viser hvordan under hele denne
man laver en bersaerker praesentation
og sztter spillet op.
Uro
Video d17003 45 Alle skal valge 7elite” — det Computerspil
12:32 - 12:50 Konsulentl forteller om svareste niveau — fordi Elevrolle
svarhedsgrad eleverne er sd gode og fordi | Samarbejde
de skal tvinges til at
samarbejde
Video d17003 46 Eleverne skal arbejde Computerspil
14:02 — 14:55 Eleverne prasenteres for sammen i deres grupper og Elevrolle
en opgave de skal lose né frem til enighed om hvem | Samarbejde
med det samme i gruppen der skal have
hvilke roller
Video d17003 47 Megen uro i klassen _7
14:56 Eleverne gir i grupper Eleverne raber Uro
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Video d17003 48
15:53 Thorkild og kamera
flytter til gruppen med
Elevl
Video d17003 49 De fire elever samles -
16:38 Gruppen sidder omkring omkring oversigtsarket Elevrolle
et bord og eleverne Der er utrolig meget larm i Samarbejde
modtager et oversigtskort klassen Uro
over roller i spillet Elev2 ligger ind over bordet
og peger pa rollerne
Elev1 halvt stir og sidder og
folger med i hvad Elev2 gor
Elev4 og elev3 sidder stille
og folger med
Video d17003 50 Elev1 tager initiativet -
17:32 - 17:55 Elev2 henter en andet Elev1:”Det dér... det er mig, Elevrolle
oversigtsark det det er (peger pa tegningerne) Samarbejde
Elev1 fortzller gruppen dig, dig og dig” Elevl
hvilke roller de har i
forhold til tegningerne Elev1 fortsxtter med at
forklare, de andre nikker
Elev4 og Elev3sidder stille
og folger med
Video d17003 51 Elev1:”nej, jeg er en dreng” Elevrolle
18:50 Gruppen drofter hvilket Elev4 ”eg er ogsi dreng’
kon deres figur skal have. Elev2:” Hyad er du?” (kigger
Elev2 sporger til Elev3s pa Elev3)
figur Elev3:” Jeg er en pige” (Smiler
genert)
Elev2:”Det er jeg ogsa”
Video d17003 52 Elev1 tager initiativet og Elevrolle
19:55 — 20:58 Eleverne skal pa deres skriver som den forste i Samarbejde
arm skrive navnet pa gruppen sin rolle "DD” pi Elevl
deres rolle armen og hjalper Gamification
efterfolgende de andre i
gruppen med at skrive rigtigt
Video d17003 53 Elev1 er faerdig med at skrive | Elevl
21:00-22:11 Elev1 forlader gruppen og hjzxlpe og soger mod en
og er uopmarksom nabogruppe
Video d17003 54 Elev1 har varet urolig lige Elevl
22:53 Elevl gor underviseren siden gruppen afsluttede
opmzrksom pa at opgaven og nu gor han
gruppen er fardige underviseren opmarksom pa
at de er ferdige
Video d17004 55 De forskellige roller Computerspil
01:00-04:00 Konsulent2 taler med illustreres pa smartboarded Elevrolle
gruppen om roller i spillet -
Video d17004 56 En elev griner fjoget og _7
04:00- 05:07 Konsulent2 prover at Konsulent? italesatter det. Uro
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skabe ro i klassen

Konsulent2 runder
rollefordelingen af og
efterfolgende overdrager hun
klassen til Underviseren

Elevrolle

Video d17004
05:13 — 06:39

57
Underviseren forteller
om skoledagen i morgen

Der er en del usikre punkter i
underviserens beskrivelse af
morgendagen. Hun benytter
ordet maske en del.

Elevrolle

Video d17004
07:00 — 07:58

58

Underviseren runder
timen af og prover at
skabe ro

Underviseren: ”hvem bliver
ved med at tale og hvem skal have
ekstra sider for”

Elev8 fortsztter med at tale
Underviseren :”Der var én
der, Mathias”

Elev8:”Ne¢”
Undetrviseren: ”Nej, si hold
din mund’

Elev8 brokker sig
Underviseren: ”Schyy”

|

Video d17004
07:51 — 09:00

59
Underviseren nevner
tavle-skemaet

Underviseren nzvner at
skemaet skal tydeliggore at
eleverne bliver bedre til at
vare rolige

En elev sporger om de ma
hore Youtube (musik) og
Underviseren svare at det vil
hun vurdere ud fra hvor godt
de loser opgaven med at
finde madpakker frem i ro og
fred

Konsulent2 aftaler duks
(stter derved selv den
aftalte ro ud af spil)

c
3

Video d17004
09:42 — 11:00

60
Elev1 gar til Mathias

Elevl gar over til Elev8 og
taler hojlydt med ham
Underviseren bliver
opmearksom pa det og sender
Elev1 tilbage.

Elev8 brokker sig.

Elev1 gar tilbage til sin plads
men fortsetter med at
henvende sig til Mathias.
10:20 Elev8 lober over til
Elevl og tager fat i ham og
skubber ham
vak.Underviseren sender
Elev8tilbage p4 sin plads
Elev1 fortsatter
efterfolgende med at tale til
Elev8 fra sin plads.

Uro
Elevl

Video d17004

61

Konsulent2 forteller
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11:24 — 16:00

Underviseren anbefaler
Konsulent2 at det at sidde
stille pa stolen bliver et
tavle-mal

efterfolgende om tavlen og
Yclassvirtues”

Uro
Elevrolle

Video d17004
11:57-

62
Elev8 og Elev1 er urolige

Elev8 gor opmarksom pa
nogle billeder p4 tavlen og
han og Elev1 sidder
efterfolgende og griner.
Konsulent2 stopper
undervisningen
Konsulent2:”jeg venter lige pa
at der er ro”

Elevl og Elev8fortsatter...

Uro
Elevl

Video d17004
12:27

63

Konsulentl gor
opmearksom pi de elever
der ikke deltager

Konsulentl:”A/zsa det er rigtig
rigtig fedt, at der sidder nogen
heroppe som bare holder sig helt
ude af den. Kan du ikke lige
(henvendt til Konsulent2)
Konsulent2:”Jo, jeg finder en

tusch”

Konsulentl:” H**p, A**%;,
I**%q gg... fortsxetter med at
nevne navne pa de der sad
roligt mens Konsulent2
seetter krydser pa tavlen
Bade Elevl og Elev8 er
stoppet med at fjolle og
folger med pa
afkrydsningstavlen

13:10 Der bliver helt ro 1
klassen

Uro
Elevl

Video d17004
13:15 — 13:35

64
Elev8brokker sig —
Konsulent2 svarer

Elev8 siger noget henvendt
til Elev1

Konsulent2:”’Det er ikke
andres skyld hvad der
kommer ud af din mund og
nir du fir at vide at du skal
tie stille sa er det din skyld
hvis der stadig kommer ting

ud af din mund, sddan er
det”

Elev8 begynder at brokke sig
men bliver afbrudt med det
samme af Konsulent2
Konsulent2:”nej, nej, det vil
jeg ikke diskutere”
Konsulent2 fortsatter
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herefter med at forklare
stregesystemet

Video d17004 65 Elev1 skere ansigter og Elevl
13:55 — 14:20 Elevl prover at komme i prover at mime tale til elevs, | [N
+ kontakt med Mathias men bliver ignoreret. Elevl
14:55 - 15:11 soger 1 stedet
opmearksomhed hos andre i
klassen.
Drejer pa stolen og sidder
med ryggen mod tavlen og
Konsulent2
Video d17004 66 Konsulent2 giver ordet til _7
14:55-14:59 Konsulent?2 svare pa Elev8 som har hinden i
sporgsmal vedrerende vejret og Konsulent2 roser
streger ham i samme ombearing for
sin tdlmodighed.
Video d17004 67 Elev8:”Hvad skal man bruge
15:00 Konsulent2 beskriver dem 1ill21” Elevrolle
belonningssystemet bag
stregerne * Man kan bruge dem
til at kobe 5.min
tidligere fri — hvis
Underviseren tillader
det
* Man kan kebe
gruppefri
¢ Man kan kebe en
halv times fri spil i
Torchlight
Video d17004 68 Elevl er meget ineresseret i Elevl
16:05 — 16:26 Elevl sporger til hvor mange streger det
Stregesystemet koster at kobe spilletid. Han
sporger Stine uden at rackke
hinde op og bliver begejstret
da Konsulent2 svare at det
koster fem streger.
Konsulent2 eksemplificere
efterfolgende at hvis man er
god til at holde talerxckken og
reekke handen op kan man
hurtigt fa streger
Video d17004 69 16:40:Elevd:” kan man godrt Gamification
16:36 Konsulent2 fortaller om miste streger?” Elevrolle
stregesystemet Konsulent2:”ngj, fordi det du

Emil sporger til
stregesystemet: Kan
streger mistes?

har giort godt som vi tildeler
streger for, det kan vi ikke tage
fra dig. Det er noget du har vist at
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du gor godt — ikke ogsd — forstdr
du der?”

sd his ikke du gor det rigtige, sd
Sfar du bare ikke nogen streger,
men vi tager ikke streger fra dig
Jor det er noget du har vist at dn
ki’

Video d17004
19:17 — 20:43

70
Elev2 Sporger til
stregesystemet

Elev2:” Huorfor koster det
streger, hvorfor kan man ikke
bare fi det man vil?”
Konsulent2:” Fordi, det her
(peger pi tavlen) det er ogsa et
spil. Det er et spil, det er et
skolespil. Det er et spil hvor vi har
sagt, at det ber, det handler om at
gd i skole, det handler om at vi
skal have det rart inde i klassen.
Huad for nogle regler skal vi have
Jfor at vi har det rart i klassen: vi
skal have det der med respekt, vi
vil gerne have at 1 bjelper
hinanden og vi vil gerne have at |
tor noget herinde, vi vil gerne have
at I er modige. Sa det har vi
aftalt.

Det er reglerne for det her spil. Og
ndr man gor de ber ting, sa far
man points. Sadan er det i et spil,
ik 052 — points er bare ikke noget
ved hvis ikke man kan bruge dem
11l noget

Helt vild fedt at have 20.450
stjerne, bvis jeg ikke kan bruge
dem til noget, hvad skal jeg si ha
dem for?

Forstar du det Elev22”

20:24 Konsulent2 beskriver
efterfolgende at eleverne selv
kan komme med forslag til
stregeregler

Gamificaion |

Elevrolle

Video d17004
21:10 — 21:45

71

Underviseren fortzller
om rammen for
undervisningen

Da eleverne ogsi skal arbejde
med cirkus er der kun
arbejde med GBL og
Torchlight de forste timer i
motgen.

Det bliver dermed ikke et
forlob baseret 100% pd
metoden

:

Video d17004
22:08 — 22:15

72

Konsulent?2 giver Elev8
en streg for at sidde roligt
med hdnden i vejret

Elevrolle

)
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Video d17004 73 Eleverne kan selv pege pa t
23:12 - Andreas sporger om andre elever der fortjener Elevrolle
eleverne selv ma satte streger-
streger- Eleverne kan nominere
Konsulent?2 fortaller hinanden
efterfolgende om
hvordan eleverne deltager
1 at bruge stregesystemet
Video d18001 74 Stoj og uro i klassen Uro
00:00 - Opstart i klassen Elevl
Video d18001 75 Konsulentl stir ved
00:36 — 02:08 Konsulentl anvender stregetavlen og begynder
stregesystemet! uden yderligere
opmarksomhed at nevne
navnene pa dem der fir
streger
00:51 er der ro i klassen, men
Elevl sidder pa en forkert
plads - han ser dog hurtigt
sit snit til stille at flytte til sin
egen plads
Video d18001 76 Eleverne fortzller at timerne _7
03:10 — 08:19 Stine 1 taler med gik darligt fordi mange af Uro
klassenom musiktimer i drengene larmede Elevrolle
gar Underviseren skalder ud og
siger at det ikke er sjovt at
veare klasselerer nar hun far
den slags at vide fra
musiklereren
Drengene har mange
forklaringer pa hvorfor de
larmede — det var primeert
underviserens skyld.
Video d18001 77 Konsulentl har lavet et t
08:20 — 09:38 Konsulentl forteller at stregepunkt der hedder Uro

han har lavet et nyt
belonningspunkt

”Moral” —og han har
belonnet alle dem der har
siddet stille mens klassen fik
skaldud.

Konsulentl1:”A/e dems der
ikke var en del af det og alle dem
der ikke var flabede da der blev
snakket om det de har faet en
streg, en moralstreg ,0g det var
mega fedt”

09:12 Efterfolgende forklarer
Konsulentl ordet ”flabet”

Elevrolle
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Video d18001 78 Elevl belonnes for at have
10:26 — 10:51 Konsulent1 belonner siddet roligt med handen i Elevrolle
Elevl vejret Elevl
Video d18001 79 En forudsatning for at
12:05 Konsulentl fortaller at kunne anvende metoden er Computerspil
han har installeret spillet at man :
pa skolens maskiner *  Har tilladelse til at
installere pa
maskinerne
*  Har kendskab til
maskinerne
* Har licenser til spillet
*  Har netverk
¢ Har gode maskiner
¢ Har muligheden for
at booke maskinerne
ofte
Video d18001 80 Konsulentl forteller at de Samarbejde
12:59 Bertil sporger om de ikke skal sidde og arbejde i deres | Elevrolle
mi sidde i deres hold hold.
Video d18001 81 Elevrolle
13:53 — 18:20 Konsulent]l opsummere
hold og sender dem
lobende i computerlokalet
Video d18001 82 13:35 Konsulent1 belenner
14:20 Nogle elever rejser sig for de elever der blev siddende.
at ga til maskinerne Elevrolle
De far et 7partycritt” Uro
Video d18001 83 Alle elever sidder ved en Utro
18:55 Eleverne sidder i maskine. Der er en del uro.
computerlokalet Maskinerne startes op.
Eleverne skal lave deres
karakter i spillet
Uroen (snak, rab og
lydudbrud) fortsetter
gennem hele
undervisningen
Video d18001 84 Konsulentl vejleder Elev2 Elevrolle
21:38 Gruppen samles ved og Elev3 og Elevl kigger pa. | Samarbejde
Elev2s skerm Elev3 sporger ind til egen
rolle
Video d18001 85 Elev1 har et sporgsmal han Samarbejde
22:03 Elevl forlader sin skerm soger at fa besvaret hos en Elevl
for at finde ud af noget anden gruppe.
Video d18002 86 Elevl observere en anden Elevl
00:00- Elevl observere en anden gruppe og gar af og til tilbage | Samarbejde
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gruppe

til sin egen computer for at
afprove nye kommandoer —
han kan dog ikke fd det til at
virke og seger yderligere
hjxlp hos Bertil.

Samtidigt sidder Elev2 ved
sin skerm med fingeren i
vejret og afventer en voksen
— det gor hun helt til 03:13

Elevrolle

Video d18002
01:04

87
Elev6 hjzlper Elevl

Elev6 kommer sammen med
Elevl over til elevls skerm
og viser hvordan
kommandoen skal udfores.
Han forteller efterfolgende
til Elevl hvad han gjorde.

Elevl
Samarbejde
Elevrolle

Video d18002
01:27-01:40

88
Elevl soger hjxlp

Elevl soger forst hjxlp hos
Elev2 og efterfolgende ude i
klassen— forlader sin skerm
og vender tilbagemed
losningen

Elevl
Samarbejde

Video d18002
01:50-

89
Elev2 hjzxlper Elevl

Elev2 hjzlper Elevl med
gruppenavnet, men Elevl er
dog ikke helt enig med
Elev2.

Elevl
Samarbejde

Video d18002
02:16-02:46

90

Elev3 kontakter Elev2 og
soger efterfolgende hjlp
i klassen

Samarbejde

Video d18002
02:46-04:34

91
Elev1 har brug for
underviserens hjzlp

Med et udtalt ”drgh” rakker
Elevl hinden i vejret og
kigger efter underviserne.
03:08 kalder Elev1 pa
Konsulent2

03:13 Konsulent2 kommer
over til Elev2 og Elevl og
hjzlper -Elev2 og Elevl
kommenterer pa hinandens
udfordringer mens
Konsulent2 hjzlper.

03:55 en anden gruppe
kommer over til konsulent2,
Elevl og Elev2 da de ogsa er
omfattet af problemet med
gruppenavn.

Elevl

Samarbejde

Video d18002
04:57-

92
Stine fir Elev1 til at
hjzlpe Elev3

Konsulent?2 (til Elev1):” Sa
fortzller du Elev3 hvad hun
skal gore nu”

Elev1 forlader sin plads og
gar til Elev3. Konsulent2

observere kort Elevl og
Elev3

Elevl

Samarbejde
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Video d18002 93 Konsulent2 forteller at der | Uto
05:05-05:12 Konsulent2 gor altid er et hojt lydniveau i Samarbejde
opmarksom pi lokalet nér de spiller forste Computerspil
lydniveauet gang
Video d18002 94 Konsulent2 gir forbi da Elevrolle
05:20 — 05:33 Elev2 soger hjxlp hos Elev2 med hinde bremser
Konsulent2 hende og siger:”vil du bjelpe?”
Video d18002 95 Elevl kommer over og Elevl
05:35-05:43 Elevl hjzxlper Elev2 hjxlper Elev2 og far ros af Samarbejde
Konsulent2 Elevrolle
Konsulent2:”Godt Elevl, hvor '
er det fint at du sely gar hen og
bjelper’
Video d18002 96 Computerspil
06:00 Elev1 er i gang med
spillet Elevl
Video d18002 97 Elevl:”Jeg gir bare fra jer Elevl
06:19 Elev1 forlader gruppen i Elev2, jeg gider fanme ikke vare | Samarbejde
spillet sammen med jer”
(de andre fra gruppen er
endnu ikke i gang med
spillet.
Video d18002 98 Elev1 soger hjalp i klassen Elevl
06:57 Elev1 forlader sin
+ computer
07:23
Video d18002 99 Elev2 sidder stadig fast pd Samarbejde
07:08 Elev2 far hjelp af siden hvor hun skal oprette Elevrolle
Konsulentl sin karakter.
Video d18002 100 Efter at have fiet hjelp af omputerspil
07:42 Elev2 er i gang med Konsulentl er Elev2 nu klar -
spillet til at begynde at spille
Video d18002 101 Konsulentl xndre spillets _7
07:43 Konsulentl hjalper Elevl opsxtning da computeren Elevl
Elev1 sidder ved ikke er sa _
hurtig som de andre i lokalt
Video d18002 102 Konsulentl har sin hind pi _7
08:01-08-10 Elevl fortzller Elev1s ryg og bukker sig ned | Elevl
Konsulentl noget sd der er ojnkontakt.
Efter at Elev1 er feerdig med
sin historie griner
Konsulent] og klemmer
Elevls skuldre kammeratligt
Video d18002 103 Elev2 sporger om man gar Elevl
08:29 — 08:45 Elev2 soger hjxlp hos med piltasterne og Elevl Samarbejde
Elevl svare irriteret ”"Nej” Elevrolle

Han fortzler efterfolgende i
en mere venlig tone at man
gar med musen. Elevl ender
med at std ved Elev2s skaerm
og hjalpe
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Video d18002 104 Elevl finder hen til Elev2 og | Computerspil
09:00 Elev1 finder Elev2 i gar i gang med at kempe Elevl
spillet med fjenderne omkrin Elev2. | Samarbejde
Elev2 udbryder ”I£’ smadder | Elevrolle
mig for helvede”
Video d18002 105 Elev1 lober videre i spillet Computerspil
09:19 Elev1 roser Elev2 med Elev2 i helene. Da Elevl
Elev2 hjzlper med at Samarbejde
nedkempe nye fjender roser | Elevrolle
Elevl hende: ”Godt, Elev2”
Video d18002 106 Jeg er startet forfra, jeg kommer | Elevl
09:33 Elevl fortaeller lobende op” Samarbejde
de andre hvad han gor Elevrolle
og hvor i spillet han er ”kom Elevd”
”Godt Elev3, kom med mig’
09:50 7db fuck, tilbage Elevd,
Elev3. Tilbage elev3 tilbage” (de
moder en rakke fijender de
ikkekan klate)
10:28: Elev1 samler gruppen
1 spillet for at lave et fzlles
angreb pa fjenderne fra for.
Elev2 fortxller Elevl at hun
er tilbage
10:39 Elevl:”Jeg gir tilbage, jeg
har lidt liv, jeg har lidt liv”
Fortsetter med at
kommunikere hojlydt med
gruppen
Video d18002 107 Elev2 soger voksenkontakt Elevrolle
09:47 Elev2 dor i spillet da hun dor i spillet. Hun
kalder pa Konsulent2 og
Konsulentl
Video d18002 108 Elevl (vender sig om mod Elevl
11:07 Elevl fortxller Elev3 Elev3 og riber) :”Hallo Samarbejde
hvad hun skal gere Elev3, du skal bare gi hen og sl | Elevrolle
dent”
Video d18002 109 Elev2 (vender sig om mod Samarbejde
11:30-11:35 Elev2 roser Elev3 Elev3 og riber):”Godt Elev3, | Elevrolle
godt det der”
Video d18002 110 Konsulent2 kan se at :
12:10 Konsulent2 hjzlper gruppen er ved at vare
gruppen frustrerede over at do og
fortazller dem om hvordan de
kan drikke potions
Video d18002 111 Elevl:” ko nu hold. Hvor er Samarbejde
12:35 Elev1 kan ikke finde sit mit hold henne’ Udstyr
hold i computerspillet Elev2:” Jeg er her Elevl” Computerspil
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Elevl:” Huor fuck er du henne”’
Elevl:” kom Elev2 kon”
Elevl:(Rdber irriteret over at
Elev2 ikke folger ham i
spillet)”Kom nu Elev2”
Elev2:” Huor lober du hen”
Elevl:” Jeg lober herop mod
toppen”

Elev2:” Men Elevl du lober jo
alle steder, jeg kan ik _folge med
dig’

Elevl:”kom nu skyd”

Elevl

Video d18002
13:20

112
Elev2 hjzxlper Elevl

Elev2 kogger hurtigt pa
Elevls skeerm og minder
ham om at han kan heale sig
selv ved at trykke pd tasten

2» l 2»

Elevl gor sig klar til at trykke

Samarbejde

Video d18002
13:50

113

Elev1 taler om
samarbejdet og Elev3
onsker at deltage

Elevl udbryder:

”Det er bare mig og Elev2, vi gar
bare”

Elev3:”Huor er I henne?”
Elevl:” I skal bare folge stien”

Samarbejde
Elevrolle

Video d18002
15:05

114
Elevl soger hjxlp hos
konsulent2

Efter at have gdet rundt i
spillet kort tid kalder Elevl
pa konsulent? for at fa hjzlp
med hvad de nu skal i spillet.
Inden Konsulent2 kan hjzlpe
er han dog 1 gang med at
samle holdet

Computerspil
Elevl

Video d18002
15:10

115

Elev1 samler holdet
Tager pa ny ledelsesrollen
i den fysiske verden

Elevl siger

yores hold er her ikke”

Han rejser sig og gar over til
de to andre pé holdet og
siger

7V Skal jeg lige hjelper”

15:47 Elevl:” Elev2, vent
lige pé at Elev4 han
kommer”

Elev2:” Jeg er herover, Elevl
hvor skal vi hen?”

Elevl:” Ja men bare vendt pi
at Elev4 han kommer”

16:15:Elev2:”Godt Elev4,
der kom du”

Elev2 vender sig mod Elev4
Elev2:’Flev4, skal vi gé et
eller andet sted hen?”

Elevl
Samarbejde
Elevrolle
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Video d18002 116 Elev1 vender tilbage til sin Elevl
16:33 Elevl forlader gruppen i computer og begynder i Samarbejde
spillet. spillet straks at lobe hen mod | Elevrolle
Korter sololgb i en ny portal. Han efterlader
spilverdenen de andre i byen.
Da han er gaet gennem
portalen pauser han og
fortzller de andre hvad han
har gjort.
Video d18002 117 Elevl sporger Elev2 om han | Elevl
16:40 Elevl hjzxlper Elev2 skal hjxlpe, hun siger ja og Samarbejde
Elevl overtager styringen af | Elevrolle
hendes computer.
16:52 Elev3 kommer over og
kigger med pa skaermen
17:04 Efter at have fort
Elev2s karakter gennem
portalen gir Elevl over til
Elev4 for at hjzlpe ham.
Elev3 folger med Elevl
Video d18002 118 Elev1:"Elev3 kommer du? Elevl
17:40 Elev1 kalder péd Elev3 Elev3 kom nu, Elev4d” Samarbejde
Elevrolle
Video d18002 119 Elevl:”Elev3 skal ga forrest, Elevl
18:10 Elevl @ndre holdets hun er den der er Tanken!” Samarbejde
formation 1 spillet Elevrolle
Computerspil
Video d18002 120 Holdet ved ikke hvordan de :
19:39 — Konsulent2 hjalper skal komme videre 1 spillet
Video d18003 holdet videre i spillet og Konsulent2 hjxlper Elevrolle
07:30 Computerspil

Konsulent2 samler gruppen
og forklarer dem om at gi op
ilvl.

Konsulent2 fortzller at de
skal valge deres lvl-up bonus
efter hvilken rolle de spiller i
spillet: Tank/CC osv.
Konsulent2 forteller
hvordan de gar i gang med
nye quests i spillet

Video d18002 121 Laererrolle
20:40 Konsulent2 sporger Elevl
Elevl om han ikke vil Samarbejde
hjxlpe Elev3 Elevrolle
Video d18003 122 Konsulent2 vil bruge -
01:40 — 07:30 Konsulent2 henter oversigtsarkene de illustrere Elevl
oversigtsark de forskellige roller og _—
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funktioner i spillet til at
hjzlpe Elevl med hans valg
ved lvl-up

Video d18003 123 Elev2 beskriver spillet Computerspil
03:10 Thorkild sperger Elev2
indtil spillet
Video d18003 124 Elevl viser Elev2 hvad hans | Computerspil
07:35-08:30 Elevl og Elev2 leger med karakter kan efter at vare Samarbejde
de nye funktioner i spillet gaet i et nyt lvl.
Efterfolgende viser Elev2
Elevl hendes funktioner
Video d18003 125 Hvem bestemmer hvor _7
09:38 Konsulent2 taler med holdet gir hen? Elevl
holdet om samarbejde Konsulent2 pipeger at ikke | Samarbejde
alle er med. Elevrolle
Elevl gir over til Elev4 for
at hjalpe
10:12 Konsulent2 hjalper
Elev3
Video d18003 126 10:37: Elev1 lober videre Elevl
10:37 Gruppen samles og Elevl uden at drofte retning med Samarbejde
lober med det samme gruppen. Han siger:”Vi gd
videre i spillet videre”
10:44 Konsulent2 gor Elevl
og Elev2 opmarksomme pi
at gruppen skal folges ad
Video d18003 127 Elevl og Elev2 samarbejder | Elevl
11:00 -14:40 Gruppen spiller uden at ikke med hinanden eller de Samarbejde
samarbejde andre i gruppen og dor begge | Computerspil
gentagende gange
Video d18003 128 Elev1:” kom Dannie, Eler4. Elevl
14:47 — 16:00 Elevl tager styring af Elev3, dn skal ga forrest.” Samarbejde
ruppen Elev3:” Ok, hvor gar vi hen?” Elevrolle

Elevl:” Derop” peger pa sin
computerskerm

Elevl:” Du skal gi forrest,
Elev3 du skal gi forrest’
Elev3:” Huor er det jeg skal gi
hen?”

Elevl:” Derop, du skal gi
derop” Elev1 vender hovedet
mod Elev3 og peger pi sin
skeerm

... gruppen kamper mod
spillet

15:04

Elev2”’kom nu, vi skal hen at
drabe noget lort”
Elev1:”Elev3 du skal gi forrest
derop” (peger pd skeermen)
”Elev3 derop!. Herop! Ga forrest!
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GA FORREST!”

Elev2:”Du skal ikke bare slippe
vk, Elev3”

Elev3:”Han siger jeg skal ga
Sforrest?

Elev2:”|a men vi skal lige drebe
det ber lort for vi kan komme
Sforb?”

Gruppen far nedkempet
fjenderne

Elev3:” OK, kom nu”
Elev2:”Nu mi du godt ga”
Elev1l:”Ga forrest, Elev3,
derhen, flot Elev3 den vej”

Gruppen meder nye fjender
Elev2 dor i spillet
Gruppen kemper videre og
Elevl roser Elev4

Video d18003 129 Elev2 dor i spillet - hun
15:56 Konsulent2 hjalper Elev2 reekker hdnden i vejret og
kigger efter Konsulent2 Elevrolle
Konsulent2 kommer over
og hjzlper Elev2 med at
teleporte tilbage til gruppen —
hun roser efterfolgende
Elev2 for at have teleportet
og Konsulentl siger
begejstret “hey”
Video d18003 130 Elev1 har brug for vejledning :
17:21 Elevl soger hjxlp hos 1 spillet og far hjzlp af
Konsulent2 Konsulent2 Elevl
Video d18003 131 Elevl:” Hoor er i henne” Elevl
18:36- Elev1 brokker sig over Elev2:’svare noget Samarbejde

Elev2 og Elev3 ikke er
sammen med gruppen
Udfordringer i gruppens
samarbejde!

udefinerbart og afbrydes af
Elev1”

Elevl:” Nej i skal gi ind, jeg
kamper med dem. Mig og Elevd
vi star her.”’

18:57:

Elev3:” er du dod Elev2?, ih
nej”

Elevl” Hvad laver 122 (vred) 1
gar bare tilbage til byen, mig og
Elevd vi stdr ber sgu da og
kemper”

Elev2:” Jamen jeg kan ikke gore

Jfor at jeg dode” (indigneret)
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Elevl:”(stille til sig selv) A
Sfuck det lor?”

Elev3:” Jeg er dod igen”

Elev3 gir over og ser pi
Elev2s skeerm

Elev3:”(til Elev2) Jeg kommer
over til dig”

Elev3 gir tilbage til sin plads

Video d18003
20:52

132
Samarbejdsproblemer —
Elevl venter ikke pa
Elev2

Elev1:”Folg efter mig’

Elev1 lober videre i spillet og
Elev2 finder ham ikke.

Elev3:”Halld’
Elev1:”folg efter mig’
Elev3:”Huvor er du?”

Elev1 lober videre i spillet

Elevl:’prov at se, det er
hernede nedgangen er”

Elevl gar gennem portalen
og Elev2 vender sig mod
Konsulent2

Elev2:”Stine, Stinel”

Elev2 rakker en hind i vejret
og Elevl vender kort sin
opmarksomhed mod Elev2s
skaerm men vender hurtigt
tilbage til sin egen skarm

Konsulent?2 kommer over

Konsulent2:”jz?”
Elev2:” Huor skal jeg hen for at
Jeg kan fkomme over til Elevl 22

Elevl springer op, flytter
Elev2s hind fra musen og
overtager Elev2s computer
Konsulent2 gar

Elevl styrer Elev2s karakter
igennem den rigtige portal —
uden at fortxlle Elev2 hvad
og hvordan han gor.

22:17

Elevl:” Sa skal vi bare kanmpe
Elev2. 177 skal holde gje med om
der kommer nogle af de der

Elevl
Samarbejde
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zombier”
Elevl:”(Overrasket) Elev3 er
hernedel”

Video d18003 133 Elevl bevager sig rundt Elevl
22:20 - Samarbejdsproblemer alene og brokker sig over at | Samarbejde
de andre ikke hjzlper. De
andre kan ikke nd at finde
Elevl.
De tre andre dor
Video d18004 134 Elev2:” Jeg tager lige en bytur og | Samarbejde
00:10-00:18 Elev2 forteller Elevl om fhywer ben til dig, Elevl”
+ sin hensigt i spillet
00:50 Elev1 svarer ikke
+
01:38
Video d18004 135 Elev1:”Elev3, du er Tank, Elevl
00:54 Samarbejde i spillet angrib)” Samarbejde
Elev3:” Jeg kan ikke skyde’ Elevrolle
Video d18004 136 Underviseren gor
01:15: Problemer med udstyr opmearksom pi at der er et
problem med musen og
Underviseren og Konsulent] mener at
Konsulent] hjzlper Elev3 computeren kerer langsomt.
01:50
Konsulentl fortzller Elev3
at hun skal genstarte spillet,
sd vil det kore bedre
02:02
Konsulentl forteller at han
slog flere grafiske funktioner
fra pa Elev3s computer
Video d18004 137 Konsulentl gor opmarksom -
01:43 Problemer med udstyr pé at alle maskinerne er
langsomme
Video d18004 138 Elev1 fortzller Elev2 og Elevl
02:10 Samarbejde Elev4 at han er pd vej hen til | Samarbejde
dem i spillet
Video d18004 139 Elev2 dor og tager en bytur — | Samarbejde
02:35 Samarbejde hun informerer de andre i
gruppen om det
Elevl og Elev4 kemper
videre
Video d18004 140 Elev1 dirigerer gruppen og Elevl
03:28- 03:28 Samarbejde fortaller Elev3 at hun skal gi | Samarbejde
Elev3 og Elevl forrest Elevrolle
Elev] tager styring Elev3 siger ”ok”
Video d18004 141 Elev1 forteller de andre at Elevl
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04:01- 04:22 Samarbejde der er fjender pd vej og Samarbejde
Elevl tager styring forteller Elev2 hvilken
retning hun skal g
Video d18004 142 Elev2 forteller om sin Samarbejde
04:37 Samarbejde mellem Elevl hensigt i spillet
og Elev2 Elev2 fortxller Elevl at hun
vil flyve hen til ham og
sporger hvor han er henne
Video d18004 143 Elev1 fortxller Elev4 at han | Elevl
05:43 Samarbejde mellem Elevl er pd vej hen til ham i spillet | Samarbejde
og Elev4
Video d18004 144 Elev2 sporger en Thorkild -
06:54 Elev2 brokker sig over hvorfor spillet altid skal ga Computerspil
spillets ind pa en menu.
Torkild svarer at han ikke
kender spillet og ikke kan
hjxlpe
Video d18004 145 Elev2 forteller Elev3 at hun | Samarbejde
07:16 Samarbejde er pé vej hen til hende i
Elev2 og Elev3 spillet
Video d18004 146 Elev1:”Piger hvor er i henner | Elevl
07:34 Samarbejde Elev3:”Jeg erigang med en | Samarbejde
Elev1 sporger hvor slaskamp”
gruppen er Elev2:”Hvor henne?
Elev3:”OK, og sa dor
jeg” (griner)
Video d18004 147 Elev1:”’Fuck, Elev4 han er Elevl
07:48 Elevl kommenterer pa vild” Computerspil
Elev4 Elev1 betragter Elev4s figur i
kamp. Elev4s figur skyder en
reekke lynkugler ud mod
fjender.
Video d18004 148 Da Elev1 dor tager han ind Elevl
07:58 Samarbejde til byen mens de andre Samarbejde
Elev1 dor i spillet og kaemper
valger at tage ind til byen
Video d18004 149 Elev2 dor og Elevl forteller | Elevl
08:22 Elev2 dor at hun bare kan flyve hen til | Samarbejde
ham da han lige er vendt
tilbage til kamppladsen
Video d18004 150 Elev2 brokker sig over at -
08:32 Problemer med udstyr computeren hele tiden er Computerspil
Elev2 kalder pa irriterende.
konsulent2
Konsulent2 gar i gang med at | Elevrolle

Iytte til Elev2, men Elevl
overtager Konsulent2
sopmarksomhed og far
Konsulent? til at hjelpe ham
med spillet.
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Konsulent2 forlader gruppen
og efterfolgende rakker
Elev2 hianden i vejret og

vener
Video d18004 151 Elev2 soger hjxlp ude i Elevrolle
09:45-11.29 Elev2 forlader sin plads — lokalet Computerspil
henter hjalp fra lerer 10:17
Elev2 vender tilbage med
Konsulent2
Konsulent2 hjzlper med at
kobe healingpotions — Stine
2 konsulterer Konsulentl for
at vaere sikker
Video d18004 152 Elev2 folger med pd Elevls Samarbejde
12:08 Samarbejde skaerm og konstaterer at hun | Computerspil
Elev2 og Elevl foreger at vist ikke er det samme sted.
finde hinanden i spillet
Video d18004 153 Elev1 velger at rejse sig op -
12:18 Udstyr og spille videre.
Elevl xndre stilling
Video d18004 154 Elev3 forteller Elev2 at hun | Samarbejde
12:47 Samarbejde vil komme over til hende. Computerspil
Elev3 og Elev2 (Elev4) Den modes og kemper mod
Gruppesamarbejde spillets fjender uden at hele
gruppen er samlet — (Uden
Elevl — der arbejder med sin
egen karakter inden 1 byen)
De dor begge meget hurtigt.
Elev2 er hurtigt tilbage i
spillet og raber:jeg kommer
over til jer”
Video d18004 155 Elev3:” Hjewlp mig’ Elevl
13:48 Samarbejde (Elev1 reagere ikke pa de Samarbejde
Elev2,Elev4 og Elev3 andres samarbejde — han er

(Elevls manglende
engagement i gruppen)

stadig i byen og forholder sig
kun til egen computerskarm)

Elev2 lober i spillet hen til
Elev3 og viser med hele
kroppen indleven da hun
ankommer til Elev3s karakter
og straks kaster sig
deltagende ind i kampen mod
fjenderne.

14:03

Emile:”Hjzlp mig”
Elev2:” godt Elev3, ga
tcttere pal”

Elev2 dor
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Video d18004
(men ogsi
tidligere)14:18 —
15:41

156
Arsagen til Elevls
solospil

Elev1 gar rundt i byen og
handler med ting

Elev1:” (rejser sig op)
Endelig er der en der handler
med viben!”

Mens Elevl arbejder med sin
karakter spiller de andre
videre.

Elevl
Samarbejde

Video d18004
14:25- 15:29

157
Samarbejde
Elev3 Elev2

Manglende samarbejde
Elevl og Elev3

Elev2:” Elev3, hvor er du
henne?”
Elev3:”Jeg er her henne’

En pige fra en anden
gruppe har fulgt med i Elev2
og Elev3s spil kigger pa
Elev3s skerm og siger til
Elev2:” der hvor I (sldssede)”’

Elev2:”Jeg kommer Elev3”
Elev3:”.Ab, der kommer flere,
der kommer flere, der kommer
Slere?

Elev2” Jeg skynder mig’

Den anden pige kigger pa
Elev3:” Elev3, du skal bare
skyde dem si dor de (laver
trykkefagter med fingrene)”

14:43

Elev3 svare noget
udefinerbart og den anden
pige gar over til Elev3 for at
hjxlpe

Elev3:jeg ved det godt, jeg ved
det godt”

Den anden pige:”Du skal
bare trykke 17

Elev3:”Nej, jeg gider ikke
(eriner)”

Den anden pige:” Jamen si er
det bare dig der dor’

Elev3 lober over til den
anden pige og de fortsatter
droftelsen frem og tilbage

Samarbejde

Video d18004
15:27

158
Samarbejde

Elev2 kalder pé hjalp

Samarbejde

Video d18004
15:40

Elevl

Elev1 er faerdig med at
klargore sin karakter inde i

Elevl
Samarbejde
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byen og bevager sig ud mod
de andres karaktere og
henvender sig straks til de
andre i gruppen:
Elevl:”Prov at se hvor ny
min figur er!”

Elev2 kigger pa Elevls
skerm

Video d18004 159 Elev2:”(Réber lidt irriteret) Samarbejde
15:48 Samarbejde — Emile Elev3! Kom med!l”
Elev3 Elev3 svarer noget
udefinerbart
Elev2:” Hoor er du?”
Elev3:” Jeg er den bli der kigger
opl”
Video d18004 160 Elevl opdager at man i Elevl
16:23 Elevl spillet kan skrive til andre Elevrolle
gennem en chat. Computerspil
Elevl skriver noget pa
chatten og henvender sig
straks til de andre i gruppen.
Han gar over til Elev4
Video d18004 161 Elevl viser Elev2 hvordan Samarbejde
16:41-16:58 Elevl hjzlper Elev2 hun kommer videre i spillet Elevl
Elev3 kommer over og ved at pege pd skermen og Elevrolle
kigger pa overtager hendes tastatur Udstyr
Elev3 kommer over og
folger med i vejledningen
Video d18004 162 Elevl laver en portal i spillet | Samarbejde
19:08 Samarbejde og forteller stolt om det til Elevl
Elevl laver en portal Elev2. Computerspil
Elev2 er dod (og er i ferd
med at skrive en besked til
gruppen via chatten) og
udviser til at starte med ikke
stor interesse for det.
Elevl siger det en gang til:”
Jeg har lavet en portal, Elev2”
Video d18004 163 Elevl:”Hvad har du skrevet 17/ | Samarbejde
19:19 Elev2 er ved at skrive en 0s?” Computerspil
besked til gruppe vi
Chatten Elev3 lober over og kigger

pa Elev2s skerm. Elev2
trykker pa ’send” og Elev3
vender tilbage til egen plads

Elevl:” Hyad skrev du? (kigger
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pa teksten i chatten)”

Elevl gar i gang med at lese

op, da han tever lener Elev2
sig over til Elevls skaerm og

hjzlper Elev2 ham

Video d18004
19:40 — 20:49

164
Samarbejde —
Elev2/Elevl

Elev2 viser at hun har
lert noget af det Elevl

viset!

Elev2”(til Elevl) Jeg vil gerne
prove... Jeg haber I vil hjelpe mig
lidt med at kampe....sd jeg ikke
dor sd hurtigl’

Elevl svarer ikke, men gir i
stedt i gang med at vejlede
Elev2 i hvordan hun kan
bruge portalen han har lavet.

19:56

Elev1:”(Til Elev2) Prov at tryk
nul, prov at tryk (peger pa
Elev2s tastatur)”

Elevl:” hvis du gir ind pa
portalen... prov at tryk pi
portalen (peger pa portalikonet
péa Elev2s skerm)

Prov at trykke der, pa protalen
(trykker pa Elev2s skarm)’

Elev2 har svaert ved at folge
anvisningen og Elev] rejser
sig og stiller sig ved siden af
Elev2. Han overtager hendes
computer og laver en portal
Elev1 saxtter sig tilbage pa sin
plads og Elev2 overtager sin
computet.

Elev1 folger stadig med pa
Elev2s skerm.

20:27:

Elev2:” Jeg skal lige ind at...
vil du hjwlpe niig med at
(afbrydes af Elevl - da
hendes rejse gennem portale
er slut))”

Elev1:”Se, si er du henne ved
Elev4”

Elev2:]a, men jeg skal lige. ..
vil du bjeelpe mig med at folde den
oh...der...(bliver optaget af
hvad der sker pd hendes
skaerm)”

Samarbejde
Elevrolle
Elevl
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Elevl spiller videre p4 sin
egen computer

20:47:

Elev2:”(Til sig selv)Men
hvordan kan man...”
Elev2:”(til Elevl — uden at
vende sig mod ham) i/ du
bjeelpe mige.... vil du bjelpe nig?’

(Elev2 opdager noget pi
skeermen og vender sig
smilende mod Elev3.

20:57

Elev2:”Ej Elev3, har du
svaretl”

Elev3:”Ne¢”
Elev2:”Na”

(Elev2 vender sig tilbage
mod sin computer)

21:00

Elev2” Vil du hjwlpe mig med
at fi de der dimser Elevl ?”
(peger pa sin skerm og drejer
hovedet mod Elev1)

Elevl kigger over pa Elev2s
skaerm, rejser sig og gar til
Elev2 hvor han overtager
styringen af hendes
computet.

Elev2 fortzller hvad hun vil
og Elev1 hjelper

21:37
Elevl gar tilbage til sin egen
computer

Elev2 benytter den portal
Elevl har lavet for hende
tidligere og gentager det
Elevl gjorde for at anvende
den!

Video d18004
22:29

165
Samarbejde
Elevls solospil

Efter at have hjulpet Elev2
vender Elev1 tilbage til sin
karakter — han arbejder pé at
sende sit pet ind i byen. Han
deltager ikke i gruppens
samarbejde i spillet og svarer
ikke pa Elev2s sporgsmal om

Samarbejde
Elevrolle
Elevl
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hvor han er.

22:53

Elev1 kaster sig alene ud i
kamp — mens han raber et
kamprab

23:13

Elev1 finder gruppen minus
Elev2, der skriver i Chatten
mens hendes karakter stir
foran protalen. Elevl er
kortvarigt sammen med
gruppen men lober hurtigt
videre.

23:30

Elevl gar gennem en portal
23:50

Elev1 rakker hinden op

Video d18004
23:50

166
Samarbejde
Manglende samarbejde

Elev2 har skrevet en besked
pé chatten og sperger nu
hvor de andre er — ingen
svarer.

Hun sporger efterfolgende
Elevl hvor han er uden at fa
svar (hun kigger pd Elevls
skarm) — Elev1 star i byen
og har hinden oppe.

Samarbejde
Elevl

Video d18005

167

Elevl far hjeelp af

00:03 Konsulentl hjzlper Elevl Konsulent1 der sztter sig pa
hug ved siden af og peger pa
skaermen og fortxller Elevl Elevl
at hans karakter skal have
noget af alt det udstyr han
har indsamlet pd.

Video d18005 168 Elev3 kommer over og

01:18 Elev3 sporger om hjalp henter Konsulentl — hun har

hos Konsulentl brug for hjalp til at kebe

noget i byen

Video d18005 169 Elev2:” il du hjelpe2!” Samatrbejde

01:24 Samarbejde Elev2/Elevl Elevl”(lener sig over til Elevl

Elev2s skeerm).Alle spor’ bare
om bjelp”

Elevl rejser sig og kigger pi
Elev2s skeerm

Elev1 er lige ved at overtage
musen, men noejes med at
pege pa Elev2s skarm.

01:48: Elevl overtager

musen

02:03 Elev2 tager musen
tilbage og gir i gang med at
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spille. Elev1 satter sig tilbage
pa sin plads mens han
lobende kigger pa Elev2s
skaerm.

Video d18005
02:57

170
Elevls solospil

Elev1 forlader byen uden
Elev2

Elev2”(kigger pa Elevls
skeerm) hvor er I henne?”
Elevl:”(da Elevl har
bevaget sig ud af byen og
computeren loader slipper
han musen og kigger over pa
Elev2s skeerm) Jeg er der, jeg er
gdet ud”

Elev2:’Hvor er du?”
Elevl:’Jeg er derhenne”
Emile:”Hvor er den der
sorte fod!?”

Elev2s karakter lober rundt
inde 1 byen, Elev] kigger pa
lidt tid men gar sa videre
med sit eget spil.

Elev2:”Hyor mange?”
Elevl:”Jeg er den eneste der er
afsted’

Elev2:” Jeg kommer, hvis du
gider at vente”

Elevl gir gennem en portal,
kigger pa Elev2s skaerm,
forlader sin computer og gar
kort over til de andre i

gruppen.

03:55 — 04:30

Elevl hjxlper Elev2 med at
finde vej i spillet. Han peger
pa skermen.

Elev2 ankommer til stedet i
spillet, men opdager ikke
Elevls karakter. Hun lober
rundt alene i spillet mens

Elevl har forladt sin plads
ved computeren

Elev2:”(stille og med ansigtet
mod skarmen) Gider I at

Samarbejde
Elevrolle
Elevl
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komme og bjelpe mig med at
kanmpe?”

Elevl kommer tilbage til sin
computer og leder an i
spillet. Elev2 folger efter
ham. De kommunikerer ikke.

05:13:
Meget hurtigt bliver de dog
vk fra hinanden.

05:42:

Elev2:” Hvor er I?”

Elevl svare irritabelt tilbage
Elev2:” Jamen jeg ved ikfke hvor
Ier?”

Elev1 spiller videre.

06:00
Elev2 dor

Elev3:” Har du sinkket
Elev2?”

Elev2:” Nej men det gor jeg”
Elevl:”(lober stadig rundt i
alene spillet) Er du dod?!?”

Elev2 gir i gang med at
skrive pa chatten og Elevl
lober ind til byen

Video d18005
07:12

171
Samarbejde
Hele gruppen

Gruppen sender et klart
signal om at samarbejde

Elevl:”(Lober forbi Elev2 i
spillet) Nej Elev2, ikke den
vej.... den vell”

07:30 Hele gruppen er samlet

07:33 Underviseren giver
klassenfaellesbesked om at
der er frikvarter

Gruppen aftaler at lade sig
do og mades i byen sd de er
klar til feellesspil efter pausen

Samarbejde
Computerspil

Video d18005
10:29

172
Konsulent?2 roser pigerne

Konsulent2:”Hyor er I seje
piger!, havde I sely troet at I var
sa seje?”

Flere piger i munden pa
hinanden:” Nel”

Lazrerrolle

Elevrolle

Video d18006

173
Ingen data pé denne
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optagelse- vare kun 10
sek.

Video d18007

174

Elev2 skriver pa chatten

Samarbejde

00:42 Elev2 bruger chatten mens gruppen er i kamp. -
Efterfolgende vender hun sig
mod Elev3 og siger:”Jeg har
skrevet til dig Romé”
Video d18007 175 Efter at have fundet gruppen | Samarbejde
01:35 Samarbejde kemper Elevl kort sammen | Computerspil
Elev1 forlader gruppen med dem men gir alene Elevl
og dor videre frem. Han dor hurtigt
(01:50) til sin egen
skonsulentl =rgelse
Video d18007 176 Elev2 sporger hvor de er og | Samarbejde
02:25 Samarbejde siger efterfolgende at de skal
Kommunikation komme med hende.
Elev2 smarbejder med 02:43
Elev3 og Elev4 Elev2 far hjzlp 1 spille og
roser Elev3
02:46
Elev2 lober i spillet hen mod
Elev4s karakter men hun
raber:” V77 kommer og hjelper
dig Elev4!”
02:50
Elev2 dor
Video d18007 177 Elev2 :”Elev3 hvor er du?” Samarbejde
03:18 Samarbejde Elev3:” Hoor er du?” Elevrolle
Kommunikation

Elev2 gir lidt rundt med sin
figur

Elev2:” jeg kommer, jeg kommer
og bjelper dig”

03:44

Emile:” Hoor er du?...vi draber
dem”’

Emile:”(i kamp med
monstre) Ko og dreb dem
sammen med mig Elev3”

04:07

Elev2:”Kom og bjelp, kom og
bjeelp, kom og bjelp — jeg er helt
alene, jeg er helt alene”

04:45
Elev2:” (hojt og hurtigt) Ko
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0g bjelp, kom og bjelp, kom og
b‘/.géb”

04:51

Elev2 dor. Hun ser skuffet
ud.

Hun begynder at skrive pé
chatten

06:00
Elev2 begynder at spille igen

Video d18007
03:33

178
Elev1 solospil

Lzrerrolle og
FORUDSATNINGER

Elev1 arbejder med sin
karakter og rakker hinden
op for at fa hjxlp (Elevl
folger med pa Elev2s skaerm
mens han venter)

04:43 Elevl raber:” Hallo..
Stine”

04:50 Elevl:” Stine, Stine”

04:51
Underviseren kommer over

05:10

Elevl sporger Underviseren
til spillet.

Underviseren kender ikke
svaret men prover at lose
problemet ved at prove sig
frem

05:51

Underviseren:”jeg bliver nodt
til at sporge Stine(2), for det ved
Jeg ikke’

Underviseren gir og Elevl
arbejder videre med sin
karakter

06:07
Elev1 rakker hinden op igen

Elevrolle

Computerspil

Video d18007
06:17

179
Elevl
Konsulent? roser Elevl

Konsulent2 ser Elevl
siddende med handen oppe
ventende pa hjxlp og roser
ham hejlydt for en positiv
adfaerd:

Konsulent2:”Elev1, hvor er
det lekker at du sidder med
hinden oppe! Jeg er vild med
det!”

Elevl
Elevrolle
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Elev1 reagerer med et smil

Konsulent2 kommer over til
Elevl for at hjelpe ham.

Video d18007
06:26

180

Konsulent2 vejleder
Elevl

Elevls solospil

Konsulent2 forseger at
vejlede Elevl i forbindelse
med hans spergsmal, men
Elevl folger/forstar ikke
hendes anvisninger til at
begynde med.

Konsulent2 anvender fysisk
kontakt mens hun siger:
”Elev1, hor hvad jeg siger”

Elevl

Video d18007
07:16

181
Elevl
Samarbejde

Elev1 vender sig for at se
hvor Elev4 er i spillet og
fortzller efterfolgende Elev3,
at han er pi vej hen til hende
1 spillet.

Elevl
Samarbejde

Video d18007
08:32

182
Samarbejde
Elev3

Elev3 kalder péd Elev2. Hun
skal kommer over til hende i
spillet

Elev2 sporger hvor hun er og
prover at kigge pa Elev3s
skaerm

Samarbejde
Computerspil

Video d18007
09:00

183
Samarbejde

Elev2 kalder pé hjalp
Elev2”Nej, der kommer
nogle skonsulent] monstre,
kom og hjzlp for helvede!”

Samarbejde

Video d18007
09:13 — 09:42

184
Elevls solospil

Mens Elevl gir sammen
med en anden fra gruppen
veelger han at skifte til
”inventarskermen’ for at
andre opsatningen af sin
karakter. Dette tager en del
tid hvor Elevl hverken ved
hvad de andre laver eller
forteller de andre hvad han
er i fard med.

Elevl
Samarbejde

Video d18007
10:49

185
Uro

Konsulent2 sporger
Underviseren om hun kan
mearke hvordan lydniveauet i
klassener blevet mindre.
Underviseren og de andre
voksne giver Konsulent2 ret

Uro

Video d18007
11:33

186
Samarbejde

Elev2 og Elev1 skriver
sammen med Elev3 og Elev4
pa chatten.

Elev1 sporger grinende

Samarbejde
Computerspil
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Elev2 om hun har set hvad
han har skrevet.

Elev2 svare ikke men skriver
videre pé chatten:”Elev3
hvor er du?” (Elev1 leser
hoijt)

Video d18007 187 Konsulent2 gor Samarbejde
12:52 Konsulent2 roser elev for klassenopmarksom p4, at en | Computerspil
at ga ilvl5 af deres kammerater har naet
Ivl 5. Elevrolle
De andre voksne raber sidan
og hujer.
Elev1 kigger kort over pa
eleven og begynder at klappe
sammen med de andre elever
Video d18007 188 Elev1 skriver noget pa Elevl
13:22 Elevl og Elev2 chatten og Elev2 reagerer Elevrolle
ved at sla Elevl i ryggen.
Elevl griner.
Video d18007 189 Elevl benytter Chatten -
15:30 Samarbejde — udstyr
Video d18007 190 Elev2 prover at finde Elev3i | Samarbejde
16:19 Samarbejde - Elev2 Elev3 spillet Computerspil
Video d18007 191 Elev1 arbejder med sin Samarbejde
16:58 Elev1 solospil karakter Computerspil
Video d18007 Elev2 Chatter Elev2 benytter chatten til at
17:30 samtale med Elev3 og Samarbejde
sporger efterfolgende om
hun har set hvad hun har
skrevet
Video d18007 192 Elev2 sporger hvor Elevl er | Samarbejde
17:46 Samarbejde Elev2 Elevl og efterfolgende hvor Elev4
er. Elevl svare ikke men
arbejder videre med sin
karakter
Video d18007 193 -
20:54 SKIFT TIL
KELEVILOKALET
20:55 194 Flere elever fortzller Computerspil
Elever forteller begejstret begejstret Konsulent]l om Elevrolle

hvad de har lavet i spillet.

22:19 Konsulentl beder dem
om at sxette sig ned
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11.2 Bilag 2 — Empirieksempler analysefase 3

D17001 Sekvens 1 Dialog 1
16:12 Konsulent] vandrer rundt i det Konsulentl:
tomme rum ved tavlevaeggen ”vi har valgt et svart computerspil,
mens han taler til eleverne. Med som kraver nogle ting af jer. Det kan
jevne mellemrum stir han ved vi snakke senere.
tavlen og gestikulerer mod en
kridt-illustration han tidligere i Elev4:
lektionen har tegnet. ”Hvad hedder det”
Eleverne sidder med ansigtet
vendt mod undetviser.
Sekvens 2 Konsulentl:
Mens Konsulentl taler til klassen | Torch Light 2. Og sa har vi, ehh, de
gar Underviseren rundt i hojre ting i alligevel skulle lere herinde har
side af klassevarelset hvor hun vi sd provet at lave opgaver som kan
16:22 kontaktes af elev8 vise jer hvordan i kan bruge dem til at
De indleder en stille dialog mens | blive bedre til at spille”
konsulentl fortsetter
undervisningen
16:33 Sekvens 3 16:33 Konsulentl:
Konsulentl peger pa elev ude i ”(Siger elevens navn)”
lokalet
Elev4 sporger om noget men
overdoves af snak i klassen
Sekvens 4 16:38 Konsulentl:
16:38 Underviseren taler stadig 1 skal lige vaere stille sa jeg kan hore
stille med elev8 og de henleder sig | hvad der siges
opmearksomhed fra elevl, der har
drejet sin stol, sa hans ansigt er 16:39 Elevl(rdber mod elev8 og
vendt mod elev8 underviseren)
”Det gider jeg heller ik’!”
Underviseren reagerer pé ribet
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fra elevl ved at kigge i dennes

retning

Da ytringen gentages svare

underviseren

16:41 Elevl
”Det gider jeg heller ikke!”

16:42 Underviseren

7T1 stille!”

Sekvens 5

16:42 Konsulentl fortsztter
dialogen med elev4 placeret i
rummet foran tavlevaeggen med

ansigt og krop vendt mod

16:42 Konsulentl
”Ah, det er et rigtig rigtig godt

sporgsmal. Kan du lige forklare hvad
singleplayer og multiplayer betyder

klassen. forst?
Sekvens 6

16:44 Herefter afslutter

underviseren sin samtale med 16:49 Elev4:

elev8. Elevl begynder at dreje

rund pi sin stol med tungen ude

”Singleplayer er hvor man er alene,

multiplayer er man kan vaere, man
y >

af munden kan hojest veere 6 sammen pa et
LAN.”
Sekvens 7 17:00 Konsulentl:

17:00 Elev 1 drejer fortsat rundt
pa sin stol og seger ojenkontakt

med elev8

17:06 Elev1 drejer rundt pa sin
stol og seger igen gjenkontakt

med elev8

”multiplayer betyder bare flere, og i

mange nye spil, ogsa Torch Light, er

6 max, det er rigtigt”

17:06 Konsulent1:
”I Torch Light, eh, I skal spille

>

sammen, I skal spille multiplayer’

Sekvens 8

17:10 flere elever i klassen
tilkendegiver verbalt at de er
tilfredse med at konsulentl

fortaller at de skal spille

17:10 Elever

”Jaaaah” (flere elever jubler)

17:12 Underviseren:

”Schyyyyyys” (tysser pa eleverne)
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multiplayer. To elever drejer
rundt pd stolen og tilkendegiver
med gestikuleren at de er tilfredse
med udsigten til at skulle spille
multiplayer.

17:10 Elev 1 der er fysisk
fravendt konsulentl og i stedet
har fokus rettet mod elev8
reagerer ikke. Elev8 reagerer

heller ikke.

17:14 Konsulentl rakker hinden

17:14 Konsulent1:
”hinden op, alle de her gode
sporgsmal vil jeg gerne svare pa, men

det skal lige veere sd alle kan hore

op for at understrege hans svaret
verbale kommunikation.
Empirieksempel 1
D18001 Sekvens 1 Dialog
21:56 Eleverne i klassen arbejder ved

hver sin computer. Elev] er i
feerd med at designe sin virtuelle
karakter da han begejstret peger
pé den og henleder
opmarksomheden pi skermen.
Han konstatere dog, at han ikke
helt ved, hvordan han skal
komme videre. Elev2 er optaget
af eget karakterdesign, men kigger
alligevel flygtigt pa Elevls skerm.
Bag de to elever arbejder andre
elever. Elev 4 stir op og kigger pd

skermen hos en klassekammerat

21:56 Elevl (peger pa skarmen og vender
hovedet mod en underviser bag han )

”prov at kigge pa min”

21:58 konsulent2

”3h, den er vild”

21:58 Elev2 kigger pa Elevls skarm

22:00 Elevl

”totalt vild, jeg ved bare ikke rigtig. ..

jeg skal lige prove at sporge...” (Elev?

rejser 5i9)
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22:03

Sekvens 2

Elev1 forlader sin arbejdsplads

for at observere og tale med en
klassekammerat. Elev2 arbejder
koncentreret videre pa sin

Computer

Elev2 rakker hinden i vejret

22:40

22:44

22:48

Sekvens3

Elev3 kommer over til elev 2 op
sporger kort ind til spillet, mens
hun peger pa skaermen. Elev2 har
fortsat fingeren i vejret, men

svarer elev 3.

Elev3 gar tilbage til egen

Computer

Elev2 kigger sogende rundt i

lokalet og tager fingeren ned.

22:52

Sekvens4

Elev1 har en samtale med en
anden elev, de griner og den
siddende elev6 skubber til elevl.
De er stadig begge optaget af,
hvad der foregar pd
computerskaermen og peger

begge lobende

22:57

Sekvens 5

22:57 Elev2 (kigger bort fra skarmen og
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23:00

23:04

VIDEOSKIFT
D18002
00:00

Elev2 kalder pé en underviser og

reekker handen i vejret igen.

Elev5 stir stadig op, hun kigger
og peger nu pa elev4s skarm,

mens de snakker sammen

Underviseren kommer over til

elev2s arbejdsplads

Underviseren satter sig ned ved

siden af elev2

kalder ud i lokalet)

”Stinel”

23:01 Elev2 (vender sig mod sin
computerskaerm)

”hvad skal jeg nu?”

23:05 Underviseren (peger pé
skeermen)

”Du skal vere healer! Kan du huske
hvad for en class du skal vere? Var

det ingenior? 7’

23:11 Elev2

231 9>

ja

23:12 Underviseren

”s3 du er den du skal vere”

00:00 Underviseren

”...sddan, si skal du skrive dit navn”
(peger pa skarmen)

”kan du huske, hvad du skal varer”

(gtriner)

109



00:16 ”sé skal du trykke pa den der”

(peger pa skermen) “og du vil ikke

have det szt der?”

00:20 Elev2

b2 bt2]

nej

00:21

Sekvens 6

Elev1 vender tilbage til sin
arbejdsplads, hvor underviseren
sidder og instruerer elev2.

Elev1 rakker ind over
underviseren for at arbejde pd sin
computer.

Elev2 arbejder videre pa sin

Computer

Underviseren gar videre og

hjzlper elev3

00:21 Underviseren
”Nej, sa klikker du bare her, sd

kommer du hen...”

00:25 Underviseren (kigger op pa
elevl og rejser sig samtidig med at
hun placere en hind pé ryggen af
elevl)

”Undskyld, jeg sad pd din plads”

Sekvens 7
Elev1 nar kun lige at sxtte sig, da
han atter rejser sig for at ga ned

til elev6.

Sekvens 8
Elev5 stir stadig op og drofter
noget med elev 4, mens hun

peger pa elevds skerm pa

skarmen.
Sekvens 9 00:45 Elev2
Elev2 kigger efter underviseren ”Stine”
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og rxkker en finger i vejret.
Elev1 vender tilbage til sin
arbejdsplads. P4 sin vej tilbage
kigger elev 1 nysgerrigt pa de
andre elevers skarme. Da elevl
gar tilbage til sin arbejdsplads
,kigger han kort pa sin skeerm

uden at saette sig ned.

Sekvens 10

Elev1 gar straks af sted igen.
Denne gang mod elev7, der har
arbejdsplads pd den anden side af

lokalet.

Elev7 kommer lobende over til
elevls arbejdsplads med elevl lige
efter sig.

Elev7 trykker to kommandoer pa
elevls computer .Elev2 folger
med i, hvad der foregir og

kommenterer

Elev 7 svarer elev2 og elevl

folger nysgerrigt med.

Elev1 overtager sin arbejdsplads
og sxtter sig ned pi stolen,
mens han smiler til elev7, der gir

tilbage til sin egen arbejdsplads.

01:10 Elev2
”du skal hedde dit rigtige navn,
(elev7)”

01:13 Elev 7 (peger pa skarmen)

”det der, det er ulvens navn”

01:27

Sekvens 11

Elevl arbejder videre pa sin

01:27 Elevl

”oh, hvilken gruppe er vi?” (kigger
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computer, mens elev2 kigger pd. | mod elev2)
01:30 Elev 1 og elev2 drofter kort, hvad
deres gruppenavn er i 01:30 Elev2 (svare tovende og
computerspillet. Da ingen er sikre | usikkert)
01:41 forlader elevl sin arbejdsplads og | “ooooh, seks?”
henvender sig hos konsulent1.
Elev1 vender tilbage og taster,
med hjzlp fra elev2, gruppens
navn ind pd computeren.
Elev 2 sidder stadig med fingeren
1vejret.
Tabel 2: Empirieksempel 2
D21007 Sekvens 1 Dialog
12:45 Underviseren indgér i en dialog
med en elev der er kommet op til
hende ved kateteret, men
afbrydes af elev 1 13:00 Elev1: ”Underviser, jeg har
glemt hvordan det er at man skal lave
den”
13:01 Underviseren: "Du gad bare
ikke hore efter, men jeg skal nok
komme ned til dig”
Sekvens 2
13:09 — 14:04 Underviseren anvender
klassespillet til at belonne de
elever der fik lost opgaven med at
hente mappen uden at larme
14:05 — 19:56 Sekvens 3
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14:48

15:13-15:58

16:26

17:27

19:56

Underviseren gennemgar den
skriftlige opgave, eleverne nu skal
lose enkeltvis. Opgaven kaldes en
”solo-quest”

Under forklaringen kommenterer
Elev1 stille pa opgaverne og
bliver bedt om at tie stille.
Underviseren bevager sig rundt
ved tavlevaeggen og illustrere ved
hjzlp af en mappe og det
konkrete arbejdspapir, hvad

eleverne skal.

Elev1 kigger ned i bordet.

Undetviseren forteller
forventningerne til adferd i
forbindelse med den pigaldende
opgave. Hun stir ved kateteret og

kigger ud over klassen.

Underviseren nikker med hovedet

mod tavlen med klassespillet

Elev1 rejser sig fra sin plads og
gar kort over til sidemanden
mens underviseren fortaller om
opgavens ramme. Da elev] er
tilbage pa sin plads fortsatter de
to elever en verbal
kommunikation. Efterfolgende
kigger elevl igen ned pd sit bord
og deltager ikke aktiv i

16:26 Underviseren:”... nar det er en
soloopgave betyder det selvfolgelig at
jeg gir rundt og hjxlper, men i dag
har vi en soloopgave som ogsa
betyder at man kan finde ud af at
vare stille og ikke forstyrre sine
kammerater. Det vil sige, at hvis man
fuldfore det quest er der selvfolgelig
en respekt-belonning mere

heroppe...”
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underviserens gennemgang

Eleverne szttes 1 gang

Empirieksempel 3

D21008

06:00

07:52

08:20

Sekvens 6

Underviseren fortsetter med at
bevage sig rundt til elever med
hinden i vejret.

Elev1 kigger ned pa sit bord

07:54 Underviseren giver elevl
endnu et kopiark og gar videre

rundt i lokalet

08:20 Elev1 rejser sig fra sin stol
og arbejder videre. Det ser ud til
at han farvelegger noget, han

skifter lobende mellem

farveblyantet.

dialog

07:52 Underviseren:”er du i gang,
Elev1?”

07:53 Elevl:”"Nzaxx”

Empirieksempel 4

D18003

14:40

Sekvens 1

Out-game: Eleverne spiller TL2 i
computerlokalet.

In-game: elev2 har netop forladt
de ovrige spillere for at handle
inde i byen.

Elev2 14:43 afslutter ojeblikkeligt

Dialog

14:41 Elev1: ”ej, kom nu” (kigger

over pa elev2s skarm)

14:43 Elev2: ”jeg kommer nu”
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sin bytur og gar gennem portalen

for at moede de andre i gruppen

Sekvens 2
Elev1 in-game: bevager sig videre
out-game :raber ivrigt uden at

vende blikket bort fra sin skaerm.

Elevl out-game: peger pai sin
skaerm
In-game: lober videre med sin

karakter. De andre folger efter.

Elev1 out-game: vender hovedet
mod elev 3 og 4 og peger p4 sin

skarm.

15:00 Elev2 er in-game naet frem
til de andre tre elever.

Out-game: Hun raber til de andre
men hun kigger pa sin egen

skarm.

Elev2 out-game: vender sig mod

elev3

14:44 elevl: ”kom D***(elev4)!
14:45 elevl: "R¥*** (elev3) og

Dt (elev4), R***du skal g forrest!”

14:48 Elev3:”ok, hvor gar vi hen?”
14:49 Elev1:” Herop!! Du skal gi

forrest”

14:56: Elev1”derop!!l Du skal gi

forrest”

15:02 Elev2: ”kom nu, vi skal hen at

drabe noget lort”

15:07 Elevl: R***(elev3) du skal gi
forrest derop. Her, herop. Forrest

FORREST!”

Elev2:”du skal ikke bare slippe vk,
R*#* (elev3). Vi skal lige dreebe det

her lort for vi kan komme forbi”

Elev3 (griner)” nej, men han siger jeg

skal ga forrest”

Empirieksempel 5

D17003

Sekvens 1

Konsulentl stir ved tavlen og har

00:23 konsulent1:”ej hvor er du god
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netop afsluttet en satning, da han
tiltaler pa elevl, der sidder med

hinden i vejret.

til at sidde med handen oppe, lakker

at se”

Sekvens 2

Elevl far ordet og sporger ind til

en af figurerne pa tavlen.

Sekvens 3
00:43 00:43 konsulent2:” T***¢,

Konsulent2 kontakter

konsulentl, men s hun langsomt | 00:44 konsulent1:”Ja”

bevager sig tettere pa midten af

tavleomridet. 00:45 konsulent2:” tenker du ikke at
det ma vare nu. Nu bed jeg lige
merke til at du faktisk elevl.”

00:50 (afbrydes af konsulentl

Begyndende uro blandt eleverne | 00:50 konsulent1:”ja. schh, der skal
mens de to undervisere taler lige veere ro”
internt
00:52 konsulent2:”jeg lagde marke til
at du gav elevl ros, fordi han faktisk
ovede sig pa noget af det der var
svaert for ham”
00:57 konsulent1:”ja”

00:58 Sekvens 4 00:58 konsulent2:”jeg tenker lige, jeg
ved godt vi ikke er startet endnu, men
jeg teenker lige at elev] faktisk har
fortjent en streg herover i det der
hedder respekt.”

Elev1 jubler lydlost , med
knyttede naver. 01:06 elev8:’hvaaa”
01:07

01:07 konsulent2:”Vi giver ham lige
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sadan en streg her og sd kan han fi at
vide lige om lidt hvad vi skal bruge

stregerne til”

Empirieksempel 6

D18001

00:00

Sekvens 1

Elev 1, elev8 og flere andre lober
rundt i lokalet . Underviseren stir
i lokalets venstre side og raber ad
elev8 og prover at fa ro pa

klassen.

Konsulentl placere sin taske ved

kateteret

(Gennemgiende stoj fra eleverne)

00:02 Underviser: "Elev8, er det din

plads!”

00:06 Underviser: 7jeg sagde du

skulle satte dig”

00:21

Sekvens 2

En voksen kommer ind i klassen
og begynder at tale med

underviseren

Konsulentl gir i gang med at
anvende klassespillet mens han
taler hojt til sig selv og peger pa

elever der sidder stille.

Elev1 har placeret sig oven pa et
bord txt ved konsulentl og
kigger skiftevis pa konsulentl og

pa klassen. Han siger ikke noget

(gennemgiende stoj fra eleverne)

00:25 konsulentl: ”Elev10 sidder

stille”

00:30 konsulentl: ”og det er elevo,

elevo sidder ogsé roligt”

117



00:40 de fleste elever er blevet
opmarksomme pi konsulentl
uddeling af streger og stilheden
senker sigi klasselokalet i lobet

af de nzste 10 sekunder

00:40 konsulentl: ”hvem sidder der,

det er elev11, han sidder ogs4 stille og

parat”

11.3 Bilag 3 — Solo Quests

Empirieksempel 7

D21007

Empiri Elevl
traditionel undervisning

12:45

Sekvens 1

Underviser2 indgar i en dialog
med en elever der er kommet op
til hende ved kateteret, men
afbrydes af elev 1

13:00 Elev1:”S***, jeg har glemt
hvordan det er at man skal lave den”
13:01 Underviser2:”Du gad bare ikke
hore efter, men jeg skal nok komme
ned til dig”

13:09 — 14:04

Sekvens 2

Underviser2 anvender
stregsystemet til at belonne de
elever der fik lost opgaven med at
hente mappen uden at larme

14:05 — 19:56

14:48

Sekvens 3

Underviser2 gennemgir den
skriftlige opgave, eleverne nu skal
lose enkeltvis. Opgaven kaldes en
”solo-quest”

Under forklaringen kommenterer
Elev1 stille pa opgaverne og
bliver bedt om at tie stille.
Underviser2 bevager sig rundt
ved tavlevaeggen og illustrere ved
hjzlp af en mappe og det
konkrete arbejdspapir, hvad
eleverne skal.

Elev1 kigger ned i bordet.

Underviser2 fortaller

118



15:13-15:58

16:26

17:27

19:56

forventningerne til adferd i
forbindelse med den pigaldende
opgave. Hun stir ved kateteret og
kigger ud over klassen.

Undetviser2 nikker med hovedet
mod tavlen med stregsystemet

Elev1 rejser sig fra sin plads og
gar kort over til sidemanden
mens underviser2 fortzller om
opgavens ramme. Da elev] er
tilbage pa sin plads fortsatter de
to elever en verbal
kommunikation. Efterfolgende
kigger elevl igen ned pd sit bord
og deltager ikke aktiv i
underviser2s gennemgang

Eleverne szttes 1 gang

16:26 Underviser2:”... nar det er en
soloopgave betyder det selvfolgelig at
jeg gir rundt og hjxlper, men i dag
har vi en soloopgave som ogsa
betyder at man kan finde ud af at
vare stille og ikke forstyrre sine
kammerater. Det vil sige, at hvis man
fuldfore det quest er der selvfolgelig
en respekt-belonning mere
heroppe...”

19:57

20:37

Sekvens 4

Eleverne arbejder koncentreret
med undtagelse af elevl der
vender stolen rundt og kigger ud
over de andre elever og soger
kontakt til eleven ved nabobordet

Flere elever begynder at rakke
hinden op. Underviser2 gar rundt
til disse elever.

Elev1 er giet i gang med at tegne
pa sin mappe.

Underviser2 sporger Elevl om
han har fiet opgavearket. Og
udlevere efterfolgende et papirark
til ham.

D21004 21:44 —
d21005 05:50

Sekvens 5

Underviser2 forlader klasselokalet
Eleverne fortsetter med
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22:33

koncentreret arbejde
Elevl kigger pa sit opgaveark

Elev1 vender sig om og kigger pd
de andre elever i klassen.

Elev1 kigger derefter pa sit bord
igen. Han sidder stille og siger
ikke noget.

05:50

07:52

08:20

Sekvens 6

Underviser2 vender tilbage. Flere
elever gir forst op mod
underviseren, men far besked pé
at raekke hdnden op.

Underviser2 fortsztter med at
bevage sig rundt til elever med
hinden i vejret.

Elev1 kigger ned pa sit bord

07:54 Underviser2 giver elevl
endnu et kopiark og gar videre
rundt i lokalet

08:20 Elev1 rejser sig fra sin stol
og arbejder videre. Det ser ud til
at han farvelegger noget, han
skifter lobende mellem
farveblyanter.

07:52 Underviser2:”’er du i gang,
Elev1?”

07:53 Elevl:”"Nzaxx”

09:48

10:28

10:37

10:53

Sekvens 7
Underviser2 forlader klasselokalet

Elevl siger lyde og tager mappen
pé sit hoved som en hat

Underviser2 vender tilbage til
klasselokalet og satter sig ved

kateteret

Elev1 tager mappen af hovedet

12:29

Sekvens 8

Elev1 rakker handen op
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12:47

13:00

14:00

15:11

Elevl tager mappen pa hovet
som en hat og rykker sin stol hen
til bordet bag ham hvor han
kigger pa de to elevers mapper.

Underviser?2 siger til elev] at han
skal vende tilbage til sit bord.
Hun gir herefter videre og elevl
bliver siddende uden at sige noget
og kigger pa de to elever

Elev1 vender sin opmarksomhed
mod eleverne til venstre for ham.
Han prover at visk noget til dem
men fir ingen reaktion.

Elev1 leger med sin mappe og
lave stille lyde

Underviser2 gar forbi Elevl

Underviser2 fortsatter med at gé
rundt i klassen, Elev1 fortsetter
med at pille ved mappen

15:11 Underviser2:” Elevl, du
forstyrre faktisk dine kammerater nu
og det er ikke serligt pant gjort. Det
er si respektlost, si stop det.

Et er at du valger at spille din tid, du
skal ikke spilde dine kammeraters tid,
for de vil gerne have lavet det her sa
det ikke bliver lektier derhjemme. ”

15:53

16:15

Sekvens 8

Elev1 kroller sit arbejdsark
sammen.

Underviser2 kigger pa elevls
arbejdsark

16:15 Underviser2: ” Elevl, jeg synes
lige du skal satte dig udenfor”

16:16 Elevl:’nz”
16:17 Underviser2:”’Gor det, nu”
16:18 elevl:’neej”

16:19 Underviser2:”skal jeg slabe dig
ud?”

16:20 Elev1:’nej”

16:21 Underviser2:”godt sd gar du
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Underviser2 gir hen til doren og
dbner den

16:28 elevl rejser sig og forlader
klasselokalet

Underviser2 lukker doren efter
elevl er trid uden for
klasselokalet.

selv, kom”

16:26 Underviser2:’du kender
konsekvensen, et du ikke selv ude
inden jeg har talt til tre er det
(uhorbart)

16:27 Elev1 (riber):”’jeg mé godt vare
herinde”

16:27 Underviser2: tre, to én...”

16:33 Underviser2:” szt dig ude pé en
stol ved et bord”
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11.4 Bilag 4 — Interview for forlgb: underviser

1. Hvad er dit navn?

S.T.].

2. Hbvor lenge har du vaeret dansklerer? Linjefagsuddannet?

Siden junii ar. Ja.

3. Hvordan vil du beskrive dig selv som lerer?

Siden august. Meget kontant og konkret lerer, som stiller krav til mine elever. Lagger stor vegt pd at fi skabt en
stor og gensidig relation til mine elever... og sd legger jeg rigtie meget vaegt pa deres sammenhold. Fx

samarbejdsovelser, hvor de er pd en boldbane, hvor man ogsa kan arbejde dreng-pige og ikke slippe hinanden..

4. Hbvilke klasser / trin skal deltage?

3.c. 21 elever. 12 drenge og 9 piger.

5. Hvordan vil du beskrive din klasse, som skal deltage i forlgbet?

Det er en meget aktiv klasse. meget deltagelsesivrig klasse. Der er en drengegruppe pi 5, der fylder meget i
klassen, der.. finder sammenholdet klassen. Arbejder pa sammenhold. Overordndet gor det det godt. Kommer
fra to forskellige klasser. Rullende indskoling. 2 og 3 spor. 2 meget sammentomrende pigegrupper. 4 som kan

mingle lidt mere. Der er ingen pigekonflikter.

En relativt velfungerende klasse i den henseende at det er fi, som ikke har styr pd deres ting. Vi har haft
konflikter, men ikke si meget mere. Det storste problem er at acceptere de to danske piger med anden etnisk
baggrund er dansk. I skal lege med nogle andre. Men ellers er det en rigtig god klasse med supergod

forzldreopbakning. Rent fagligt er det en klasse over middel.

6. Er der nogle bestemte elever, som du tenker kunne vare interessante at folge i fht til elever

med setlige behov / koncentrationsbesvaer? Gerne 2 par (2 x 2 elever) - og sa vil vi prioritere.
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Et par stykker. I serdeleshed Elevl, som kan have svert ved at holde koncentrationen, iser hvis der er noget,
som er bare lidt udfordrende for ham. Ikke specielt faglig staerk.

Jeg har en der hedder Bertil, som er meget virkelighedsfjern, og som kan sidde og kigge dremmende ud af
vinduet. Jeg har en Elev8, som er fagligt dygtig, men spiller hele tiden pé at vare klassens leder, respekterer ikke
reglen om at have hianden oppe. Det er kedeligt, det er kedeligt. Fagligt ligger han over middel, nir han selv vil.
Jeg har en Elev2, som ikke har si meget koncentrationsbesvar, men som savner gipimod i tht det faglige, men

der er ikke der afbryder. Elev11 tager politibetjent rolle, som holder styr pa de andre..

Grupper af 4-5 - 5 i alt. Folge den gruppe, hvor Elev4 er i, eller den hvor Elev] er i. Elev4, som var den der ikke

bar si god til at engagere sig 1 gruppearbejdet.

7. Er der nogen form for specialstgtte til nogen af eleverne?

Nej, det er der ikke. Enkelt mode med en foralder med et meget sensitivt barn. Overvejelse i tht. video. De kan

selv vaelge det fra.

8. Har du prevet at med metoden (spil / spildynamikker) for? Har klassen?

Nej, det har jeg ikke. En metode blandt mange andre. Jeg har valgt det fordi jeg har de har de her drenge, som
evig og altid synes at det er kedeligt. Men ogsa fa godt hold i det sociale i klassen. Vi stir sammen. De gir meget

op i det er for os alle.

Hvor meget introduktion? I august. Optjene point til at kebe noget fri tid til gruppen. Hele tiden kunne se sin
udvikling og felge den, hvor langt er jeg kommet. Opstartsforlab i morgen. Min keareste spiller spillene, pa den

mide frygter jeg det ikke; jeg er meget spaendt pa hvordan de pigede piger tager imod det.

9. Hvad er de danskfaglige mil med dit forleb?

“Jeg er fredet”. Helterollen. Noget med at de skal sxtte sig ind i og forsta, hvad det vil sige, at vaere en helt. De
skal lese en bog, ikke specielt tyk. Styrke deres lesning. Se hvor langt de er. Analysere péd et 3. klasses niveau.
Tekstforstielse. Kunne ga ind i en tekst og trackke nogle ting ud derfra. Analysearbejde. Laser en bog for at
arbejde videre med den. Noget de kan bruge til noget. Og det bliver de tvunget til i den her kontekst. Fordi at
der er en hel mappe, som der er en hel masse opgaver, som de bliver nodt til at tage stilling til og komme med

deres egne refleksion over. Fa det der niveau med ind i leesningen.
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10. Kan du kort beskrive de forskellige faser og aktiviteter i forlgbet? Is@er dem, som du selv har

udviklet.

Jeg har faktisk ikke decideret planlangt. Fexlles lesning, opgavelesning, bevagelse. Substantiver og verber.
Analyse og personkarakteristik. Hvordan kan jeg se det pd den person? De skal selvfolgelig spille sammen. Jeg
mangler at kunne kade det hele sammen, i fht at fa spillet og heltetemaet. Jeg tenker jeg nok, at det er meget af
det vi skal. Slutter med mundtlig evaluering med et skema, som de skal udfylde. Og en side, hvor de skal skrive

frit, hvad de har fiet ud af det

11.5 Bilag 5 — link til videoempiri

Link til alle videofilerne:

https:/ /www.youtube.com/ playlistrlist=PL2ACMrhfscHvE2ML2CnlROUY-yYKZxfI7
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