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Abstract: 

In this research project it is investigated, if and how a specific didactical design can be the base on 
which, pupils in 5. grade in a preliminary school can work with reading comprehension through the 
game Dicewars. 
Dicewars is a simple, free, online strategy game, that was chosen for this purpose, because it 
presents possibilities for cross curriculum learning activities.  
In mathematics focus in the game was on statistics, probabilities, chance and strategy. This was to 
ensure, that the pupils could understand enough about the games’ mechanics and rules in order to be 
able to form a relevant strategy in the game. 
In Danish, as L1, Dicewars was treated as a multimodal text, which the pupils should read and 
demonstrate deep comprehension of, through their collaborative conversations. Furthermore, the 
pupils collaboratively wrote paratexts; instructive, multimodal manuals for the game. They wrote the 
manuals to three years younger pupils, thereby again needing to demonstrate deep understanding of 
the game as a multimodal text in order to be able to explain it to others. 
Underlying goals for the didactical design were to expand the pupils’ language with words and 
phrases, that are needed in the context of school work, in order to secure, that the pupils not only use 
everyday language, but actually learn more sophisticated use of phrases and words.  
The didactical design in this research is a third iteration of the design, and the methods through which 
data were gathered are: Video analysis, reflective questionnaires, text analysis and semi structured 
interviews. The amount of gathered data is rather small due to corona-related issues in schools. 
The analysis shows that it is indeed possible to further curricular and multimodal reading 
comprehension through collaborative work with a computer game as text. 
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Indledning 

Når jeg udfører mit arbejde som læsevejleder og undervisningsvejleder på mellemtrinnet i 

folkeskolen, er jeg på besøg i mange kollegers undervisning. Jeg oplever, at faglig læsning 

hovedsageligt er et fokus i danskundervisningen, hvor der undervises i både skønlitterære og 

faglitterære genrer, og fokus ofte er en kombination af tilegnelse af genren via læsning af fælles 

tekst, og dernæst elevproduktioner af tekster i samme genre. Der bruges desuden digitale 

tekstbehandlingsprogrammer som Word eller Docs, med begrundelse i at 

redigeringsmulighederne øger kvaliteten af teksterne, samt at eleverne med læseudfordringer 

har bogstaverne tilgængelige via tastaturet tillige med mulighed for at anvende 

oplæsningsprogrammer til støtte for forståelsen af både den læste tekst og deres eget skriftlige 

produkt.  

Men i de øvrige fag er det svært at få øje på undervisning i læseforståelse i de faglige tekster. 

Elevernes egen produktion af tekster har her mere præg af fremstilling af plancher, i analog 

forstand. Jeg ser ikke en kobling til elevernes erfaringer fra deres egen livsverden, hvor de i 

udstrakt grad beskæftiger sig med multimodale, digitale tekster, herunder især computerspil, 

som fylder en del af deres fritid. 

I min egen praksis som dansklærer er jeg optaget af at skabe nye roller til børn, der har svært 

ved læseforståelse, som også ofte er de børn, der har lav faglig status i klassen. En del af de 

børn har til gengæld mange erfaringer med computerspil i deres fritid. Det har medført, at jeg i 

stigende grad inddrager computerspil i min undervisning. Minecraft er ét af de spil, jeg bruger 

meget, allerede i første klasse. Det giver altid et boost i selvtilliden hos de børn, der i forvejen 

mestrer spillet, men har lav status i klassens faglige, uudtalte men meget bevidste, interne 

hierarki. De oplever, som noget helt nyt, at være dem, der bliver bedt om at hjælpe, og er dem, 

jeg beder om at vise på tavlen, hvordan man kan bygge forskellige ting. 

Den praksis har jeg udbredt til en del indskolingsklasser, alene ved at tale om det på 

lærerværelset, hvor mine kolleger bliver inspireret af min narrativ omkring det og af, hvordan jeg 

inddrager det fagligt. Lærerne bliver desuden lettede over, at eleverne kan lære hinanden at 

spille, så de ikke selv behøver at være ekspert.  

Jeg har desuden lavet forløb, didaktiske designs, som jeg har gennemført sammen med klasser 

og deres lærere, hvor vi arbejder med Minecraft eller Dicewars som basis for faglig og 

tværfaglig undervisning i læseforståelse og tekstproduktion. Det gør jeg, fordi jeg mener, at 

skoleudvikling, herunder udvikling af læreres faglighed, bedst gøres ved, at en anden lærer, 

eller forsker, demonstrerer en anden praksis, end den man selv plejer at benytte.  

Jeg har igennem denne praksis erfaret, at spil kan fungere som tekster i undervisningen. Spil 

skal læses og forstås, og det er vigtigt at undervise eksplicit i netop forståelsen. Det er gennem 

den, og herunder arbejdet med forforståelsen, at vi kan anerkende, inddrage og kvalificere 

elevernes viden fra deres livsverden uden for skolen. 

Præsentation af problemfelt  

Et af de primære argumenter for at bruge computerspil i undervisningen er, at de traditionelt 

anses for at være motiverende for eleverne. Hanghøj peger dog på, at: spilbaseret motivation 

ikke blot er en knap, som man kan skrue op for og derved opnå større læringsudbytte (Hanghøj, 
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2019, s. 4). Det er derfor essentielt at være opmærksom på, at selv om spillet motiverer, er det 

mindst lige så vigtigt, at de tilknyttede læringsaktiviteter også indeholder motiverende 

elementer. Som McTigue skriver, i relation til brug af digitalte spil i læseundervisningen: the 

context surrounding the game may be more important for students’ engagement than the actual 

game itself (McTigue, 2019, s. 11).  

Der er med andre ord brug for dygtige didaktikere, som kender deres elevgruppes interesser og 

faglige formåen, hvis det skal lykkes at lave spilbaseret undervisning, der motiverer elevernes 

læring i faglig sammenhæng.    

Det er dog ikke altid helt enkelt at få kolleger til at begejstres for nye tiltag, der kræver tid at 

sætte sig ind i. Thorkild Hanghøj skriver i gennemgang af forskningen i spil og læring, at: Der 

findes ingen nemme opskrifter på at designe eller anvende spil til at indfri mål i undervisningen; 

det er et forhold, som løbende skal konfigureres af underviseren i spændet mellem 

læringsmulighederne i bestemte spildesigns, didaktiske intentioner og konkret praksis (Hanghøj, 

2019, s. 4). 

Som en del af min ambition om at didaktisere spil, har jeg derfor udviklet et didaktisk design, et 

undervisningsforløb, som jeg analyserer i dette projekt. Mere konkret undersøger jeg, om det er 

muligt, med et simpelt online, gratis strategispil som Dicewars, at gennemføre et 

undervisningsforløb, hvor elevernes læring kan kvalificeres i både dansk og matematik gennem, 

at vi bruger Dicewars som basis for undervisningsaktiviteterne, og har stort fokus på faglig 

læseforståelse. 

Det leder mig til at stille følgende forskningsspørgsmål. 

Problemformulering 

• Hvordan kan man didaktisere arbejde med computerspil med henblik på at fremme 

multimodal og faglig læseforståelse hos elever på mellemtrinnet, når der samtidig er 

fokus på samarbejde, sprog- og ordforrådsudvikling? 

 

Jeg undersøger samtidig undervejs følgende underspørgsmål: 

Hvordan udvikler eleverne dybdeforståelse af Dicewars gennem samarbejde? 

Hvordan udvikler eleverne hensigtsmæssig sprogbrug i spilkonteksten? 

Hvordan udvikler eleverne genreforståelse gennem samarbejde?  

 

Basis for min undersøgelse er et undervisningsforløb, der er opdelt i tre faser. Undervisningen i 

fase 2 drejer som om tilegnelse af matematiske færdigheder gennem eksperimenter, og læner 

sig op ad andre teorier om undervisning og læring, end de to øvrige faser. Fase 2 er derfor ikke 

en del af dette masterprojekts undersøgelser. 

Gennemførelsen af undervisningen, og dermed også muligheden for at indsamle data, har 

været udfordret af Coronapandemiens skolelukning samt genindkaldelse af elever og personale 

under nye former. Klassestørrelsen var halveret, og enkelte elever valgte ydermere at forblive 

hjemme, da fase tre i forløbet blev gennemført, og mængden af indsamlede data fra den fase er 

derfor meget lille.  
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Forskningsgennemgang 

Mit masterprojekt omhandler brugen af computerspil i danskfaget med særlig fokus på 

læseforståelse. Der findes relativt begrænset forskning på feltet, og jeg vil her kort gennemgå 

udvalgte forskningsarbejder, som jeg er inspireret af. 

 

I sin gennemgang af forskning i spil og læring tilskriver Thorkild Hanghøj ”underviseren en 

afgørende rolle i forhold til at anvende spil i undervisningen” (Hanghøj, 2019, s. 5), og mener, at 

læreren i sin facilitering af spilbaseret undervisning har brug for både at være fortrolig med 

spillet og hvordan det skal inddrages i undervisningen, samtidig med at være godt inde i det 

faglige stof, som spillet skal knyttes til. Hanghøj siger også, at det er: “crucially important to 

design literacy activities around games, which relate meaningfully to key game challenges” 

(Hanghøj, 2017, s. 1), og understreger derved lærerens centrale rolle, når spil skal kunne 

fungere i skolens undervisning. Hanghøj konkluderer desuden, at det er vigtigt, at eleverne får 

oplevelsen af at lykkes med at løse nøgle-udfordringer i spillet, hvis spilbaseret undervisning 

skal kunne styrke og udvikle elevernes literacy (Hanghøj, 2017). 

 

Derudover er Cathrine Beavis, som er en australsk literacyforsker, en væsentlig 

inspirationskilde til mit masterprojekt. Beavis har gennemført flere projekter, der undersøger 

brugen af computerspil i engelskfaget, heriblandt “Literacy in the digital world of the 21st 

century”: https://www.learningfromcomputergames.org/index.html, og Serious Play projektet 

(Beavis et al., 2017), hvor Beavis skriver, at digitale spil har mulighed for at: ”foster collaborative 

learning, (and) promote deep understanding” (Ibid). Beavis undersøger i sit samarbejde med 

Thomas Apperley computerspil, videogames, som tekst og handling i undervisnings-

sammenhæng (Apperlay & Beavis, 2011), og deres forskning understreger vigtigheden af, at 

lærere, der arbejder i dette felt, er dygtige didaktikere, der skal være veluddannede nok til at 

planlægge og gennemføre tværfaglige forløb, hvor både målene med arbejdet med 

computerspil som tekst og handling, pædagogikken i forløbene og udførelsen må tilpasses i 

overensstemmelse med det spil, der arbejdes med. Apperlay og Beavis mener, at det beriger 

forståelsen af nutidige tekster og literacies, udvider det didaktiske virkefelt og er engagerende 

for eleverne at inddrage udforskningen af digitale spil i undervisningen (Ibid.). 

 

Der findes begrænset forskning, der specifikt undersøger, hvordan arbejdet med computerspil 

kan bruges til at fremme læsning i modermålsfaget. En gruppe norske forskere har forsket i 

effekten af et læringsspil, eller rettere en adaptiv læringsplatform, GraphoGame (GG), designet 

til at understøtte læseudvikling for L1-elever med læsevanskeligheder (McTigue et al., 2019). 

Spillet er udviklet i Finland, baseret på lyd-bogstav forbindelsen, og er købt af 20 lande. 

McTigue et al. skriver, at alle undersøgelser vedrørende elevernes forbedrede læsning med GG 

viser, at blandt alle moderatorer (tekstens sproglige kompleksitet, varighed af interventionen og 

voksen interaktion), var hjælp fra en voksen den signifikant vigtigste for et positivt udkomme. De 

norske forskere mener, at der er brug for, at udgiverne og skaberne af læringsspil som GG 

tydeliggør anvendelsen af teori og bliver mere opmærksomme på læringskonteksten. 

Uassisteret brug af et læringsspil giver ikke forbedrede læsekompetencer. Som hun pointerer i 

sin konklusion: ...”learning to read is a complex event embedded within systems of classrooms, 

https://www.learningfromcomputergames.org/index.html
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families, and cultures, which requires interaction with others.” (McTigue, 2019, s. 25). McTigue 

konkluderer altså, at undervisning om og med læseudvikling må være teoretisk velfunderet samt 

tage højde for kontekst og samarbejde. 

 

Dicewars 

Det spil, som denne undersøgelse er baseret på, er Dicewars, sm jeg her kort vil præsentere. 

Der er tale om et gratis, browserbaseret strategispil, der ikke tager mere end få minutter at 

spille. Spillet er beskrevet herunder ud fra Hanghøj’s (på vej) begreber om spilformat, 

spilmekanikker, spilleregler, spildynamikker, spilverden og gameplay. 

Spil format Minimalistisk, casual online turbaseret strategispil 

Spilmekanikker 
(game mechanics) 

Turbaseret (turn based) 
Overtag/udslet (Capture/eliminate) 
Terninger afgør udfald af “kampe” (dice) 

Spilregler (Game rules) Spilleren kontrollerer en række territorier på spillepladen. Hver 
runde tildeles spillerne en række ressourcer til deres “felter” 
bestående af terninger. 
Terningerne kan kun flyttes ved angreb. 
Fra spillerens territorier kan der foretages “angreb” på 
tilstødende territorier, som spilleren ikke selv kontrollerer. 
“Kampene” afgøres af simulerede terningkast. Hvis 
angriberens samlede antal øjne er højere end den forsvarende 
spillers, vinder angriberen, ellers vinder den forsvarende 
spiller. 
Spillet vindes ved at “besejre” spillets øvrige spillere 
(Algoritmer) 

Spildynamikker Udslet de øvrige spillere og overtag deres territorier. 
Planlægning. Strategisk usikkerhed i forhold til 
ressourcetildeling og udfald af “kampe” 

Spilverden(game world)

 

Flad, 2D, spilleplade med grænseopdelte territorier, markeret 
med den kontrollerende spillers farve. Isometriske terninger. 

Gameplay Erobre territorier og besejre computer-spillerne 
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Etik 

Forud for undervisningen henvendte jeg mig til forældrene til hele klassen, og bad om lov til at 

filme deres børn. Ingen forældre skrev tilbage, at jeg ikke måtte filme deres børn og deres 

samtaler (se bilag 1). 

Jeg har desuden omdøbt eleverne i mine data, og på den måde anonymiseret dem. 

Forløbsbeskrivelse 

Jeg vil her kort beskrive mål og organisering af mit undervisningsforløb (mit didaktiske design). 

Jeg anvender Dicewars som afsæt for at arbejde med dybdeforståelse af multimodale 

fagtekster i et tværfagligt forløb med dansk og matematik.  

Målet med forløbet er, at de deltagende lærere lærer, at det er muligt at anvende computerspil i 

undervisningen med det formål at fremme faglig læsning og faglig læring. Eleverne lærer, at 

computerspil også er tekster, og at man kan lære både dansk og matematik ved at bruge spil. 

Senere vil jeg uddybe de teoretiske begrundelser for mit forløb (jævnfør afsnittet om teori). 

 

Mit undervisningsforløb er bygget op som et eksemplarisk forløb, der bevirker, at teksten kan 

skiftes ud med en hvilken som helst anden tekst, skønlitterær eller faglitterær ud fra samme 

didaktiske tilgang. Det er væsentligt i forhold til, at mine kolleger kan bruge forløbet i mange 

forskellige sammenhænge. Der er to fag involveret: Dansk og matematik. Det fag, der ikke er 

danskfaget, kan udskiftet med alle andre relevante fag, blot skal målene udskiftes, og indholdet 

tilpasses den nye kontekst i den fase (se bilag 2). 

Forløbet er bygget op i 3 

faser, og er en 

videreudvikling af to 

forløb, som jeg tidligere 

har arbejdet med. Jeg vil 

derfor indlede med at 

opridse udviklingen over 

tid af mit didaktiske 

design. 

Som led i MIL-

uddannelsen har jeg i 

januar 2018 gennemført 

et valgmodul om Spil og 

Literacy. Dér undersøgte 

vi også Dicewars, men i en 3. klasse (se figur 1, og Andersen et al., 2018). Her var vi 

interesserede i at afdække, om det gjorde en forskel for forståelsen af spillet og den deraf 

følgende strategiudvikling, om eleverne fik instruktion forud for deres spil, en deduktiv tilgang, 

eller om de ikke gjorde og derfor skulle prøve sig frem og selv finde ind i spillet via induktiv 

tilgang. Instruktionen var en forudindspillet video, hvor én af os (deres daglige matematiklærer) 

præsenterede eleverne for spillet, samtidig med at de ord, vi ønskede, de skulle lære, også blev 

Figur 1 Første forløb med en 3. klasse 
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anvendt. Her lærte vi, at instruksen ikke havde stor betydning for, om eleverne forstod spillet. 

De lærte dog spillet hurtigere med instruks, og som forventet lærte og anvendte de elever, der 

blev instrueret, flest faglige udtryk. Vi havde også indlagt refleksionsrunder, hvor læreren 

udfyldte elevernes mundtlige svar, og som vi brugte, sammen med videoerne, til at undersøge 

om vores antagelser holdt stik. 

Jeg blev i den forbindelse nysgerrig på, om en større klasse kunne lave instruerende tekster om 

at spille Dicewars, som 3. klasses elever kunne bruge til at lære spillet med i stedet for en lærer-

video. Derfor udviklede jeg næste iteration til en 5. klasse, som indeholdt følgende 2 faser (figur 

2) og blev gennemført i efteråret 2018. 

Dette andet forløb var således en første iteration af det forløb, som nærværende projekt 

undersøger: Der var kun to faser, jeg inddrog ikke matematikdelen, og jeg havde ingen 

modeltekst, så vi konstruerede én sammen, eleverne og jeg, som del af stilladseringsprocessen 

med sprog og genre. I afslutningen af deres fase 2 indsamlede jeg elevernes tekster (i et 

Bookcreator-bibliotek på Skoletube), og til undervisningsforløbet i dette MIL-projekt, har jeg 

udvalgt én af dem som modeltekst. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 2 Tidligere iteration med en 5. klasse 

Figur 3 Didaktisk design-forløb, som undersøges i dette MIL-projekt. Farverne korrelerer med ordlisten og de faser, 

som ordene fortrinsvis blev introduceret i. 
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Ovenfor ses modellen for den tredje iteration, som udgør det didaktiske design, som denne 

undersøgelse bygger ovenpå (figur 3). Jeg vil nu kort gennemgå de enkelte faser i forløbet, som 

danner basis for dataindsamling, så læseren får en mulighed for at få samlet overblik over mit 

didaktiske design. I teoriafsnittet vil jeg komme nærmere ind på mine begrundelser og 

antagelser bag forløbet. 

Fase 1 

Eftersom forløbet blev gennemført i en klasse, jeg normalt ikke underviser, indledte jeg fase 1 

med at fortælle eleverne, hvem jeg var, hvorfor jeg kom ind hos dem, og at vi nu skulle arbejde 

med spil, så de kunne hjælpe mig med at finde ud af, om man kan blive bedre til dansk og 

matematik af at bruge spil. Dernæst åbnede jeg computeren og fandt spillet frem på 

Whiteboardet. I resten af fase 1 stilladserede jeg for eleverne, at man kan åbne et spil på 

samme nysgerrige måde, som man for eksempel åbner en bog. ”Se med åbne øjne og forklar, 

hvad du ser”. Hver en lille knap og betydningsbærende dims/modalitet blev endevendt, så vi 

sammen fandt frem til, hvad det var, jeg viste dem på tavlen, nemlig terning- og strategi-spillet 

Dicewars. Vores dialog var præget af, at jeg stillede spørgsmål som: Hvad ser vi her, hvad skal 

jeg gøre nu, hvorfor det? Hvad tror I der sker, når jeg gør...? Er det en god ide, at...? 

Hvorfor/hvorfor ikke? Hvad betyder det mon, når? Eller de foreslog, hvad jeg skulle gøre eller 

prøve. Hensigten var, at det skulle være eleverne, der var aktive, dem der skulle finde ud af, 

hvad vi lavede, hvad man kan trykke på, og hvad der så sker. Vi udforskede sammen, hvad 

denne tekst gik ud på, hvordan vi skulle gå i gang med den og hvad vi skulle forvente. 

Undervejs introducerede jeg en lang række ord, som eleverne har brug for, for at kunne forstå 

det faglige indhold i forløbet. De fik at vide, at disse ord skulle de lære, og de skulle kunne 

bruge dem. Hver gang jeg brugte et ord, satte jeg et kryds ud for det på listen, som jeg havde 

hængt op i klassen, lige ved siden af Whiteboardet. I slutningen af fase 1 repeterede jeg de fire 

læsestrategier, som jeg introducerede for dem undervejs i vores åbning af spillet, undervejs og 

til sidst, inden de blev sluppet løs, og spillede spillet selv. De fik at vide, at de senere skulle 

skrive en manual, en ”opskrift” til en 3. Klasse, så de hele tiden har været vidende om, hvad de 

skulle, og at det også skulle munde ud i et produkt. 

Fase 2 

Fase 2 bestod af eksperimenter i matematikundervisningen, der skulle give eleverne forståelsen 

af de matematikfaglige mål i forløbet. For nærmere information se bilag 2, idet denne fase ikke 

indgik i dataindsamlingen, og derfor heller ikke indgår i analysen af forløbet. 

Fase 3 

Fase 3 af undervisningen handlede om genreforståelse, og udgangspunktet var en modeltekst 

fra den tidligere iteration i en 5. Klasse (Se bilag 3). 

Som i fase 1, brugte jeg Whiteboardet til at vise teksten. Jeg anvendte genrepædagogikkens 

tilgang ved, at jeg førte an i en dialog, hvor eleverne skulle udforske teksten i fællesskab, med 

mig som guide. Jeg spurgte eleverne om, hvad de så i teksten, hvad de forstod, om noget var 
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tydeligt. Desuden var fokus på, at eleverne skulle lære, at teksten skulle instruere i, hvordan 

man spiller spillet Dicewars, hvilken strategi det var hensigtsmæssigt at skrive ind i manualen til 

3. Klassen. Sproget i manualen skulle kunne forstås af målgruppen, og de øvrige modaliteter 

skulle understøtte forståelsen. 

Min rolle var altså at facilitere klassens samtale om, hvad de så, og hvad det betød, og hvad der 

eventuelt manglede, for at de kunne forstå, hvad teksten var og kunne. Min rolle var også 

underviserens, fordi jeg skulle sørge for, at de ord, som var vigtige for genreforståelse, og som 

står på ordlisten, blev anvendt – og eventuelt forklaret. 

Undervisningsmetoden fordrer, at modelteksten i genren udforskes, ”dekonstrueres”, og at 

eleverne og læreren dernæst sammen konstruerer en tekst, hvorefter eleverne selv skal 

producere en tekst i genren. På grund af tidnød (grundet coronasituationen), rettede jeg i stedet 

undervejs i modelteksten, så den passede til, hvordan denne klasse (de 8-9 børn, der kom i 

skole) syntes, den skulle være (se bilag 4), inden de to og to gik i gang med samarbejdet 

omkring produktion af deres egne multimodale manualer for spillet Dicewars. 

Jeg var blevet oplyst om, at klassen allerede havde arbejdet med multimodalitet i tekster, så jeg 

havde ikke sat tid af til at gøre en masse ud af modaliteter og deres affordanser. 

Fase 3 mundede ud i, at de 4 grupper producerede multimodale manualer. Jeg gik rundt, på 

afstand, og gav feedback og feedforward, så deres skriveproces netop blev en proces, og ikke 

at de bare skrev, men også redigerede, passede til, lavede mere velovervejet layout, tænkte 

over modtagerne etc.  

I det følgende vil jeg beskrive og begrunde min metodologi, samt metoder til indsamling af 

empiri undervejs i forløbet og lige bagefter.  

Metodologi 

I dette afsnit vil jeg præsentere den metodologiske tilgang til mit projekt. 

Først begrunder jeg min overordnede forskningsmetodologiske tilgang, designbaseret 

uddannelsesforskning, og uddyber, hvordan jeg anvender den. Dernæst redegør jeg for mit 

videnskabsteoretiske ståsted, samt de metoder jeg har valgt at anvende til indsamling af mine 

data. 

Designbaseret uddannelsesforskning 

Mit speciale arbejder med en designbaseret tilgang til uddannelsesforskning (Goldkuhl, 2012). 

Det indebærer, at jeg ud fra en række teoretiske antagelser har udformet et didaktisk design, 

som jeg gennemfører, og i den forbindelse indsamler jeg data, som jeg analyserer med henblik 

på at afdække om mine antagelser bliver bekræftet (se afsnittet Antagelser om læseforståelse).  

Begrebet didaktisk design er udfoldet af Birgitte Holm Sørensen og Karin Levinsen, som mener, 

at et didaktisk design indebærer, at læreren på baggrund af relevante teorier og indsigt i egen 

praksis fastsætter: ”mål og indhold, hvor planer, programmer, koncepter, organisering og 

arenaen for undervisning og læring udformes, og hvor der træffes valg om modaliteter, medier, 

læringsressourcer, produktform, præsentation og evaluering” (Sørensen & Levinsen, 2014, s. 

28). Det didaktiske design, som jeg har udviklet og undersøgt, er derfor opbygget med 

indbyggede formelle mål og udførlige beskrivelser af, hvad eleverne skal lære og hvorfor, de 
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skal lære det, samtidig med at undervisningens tre faser er beskrevet og benytter forskellige 

undervisningsmodeller og teorier (se bilag 2). 

Sørensen og Levinsen argumenterer videre for, at aktører i grundskolen har fået et øget behov 

for selv at didaktisere forløb, mens der i stigende grad inddrages IT i undervisningen som 

didaktisk faktor. Her drejer det sig om, for læreren, at designe rammerne for, at undervisnings- 

og læringsprocesser kan udfolde sig i sociale kontekster, hvor kommunikation også er i fokus.  

I designbaseret uddannelsesforskning bliver ny viden generet gennem processer, der samtidig 

afprøver og forbedrer et didaktisk design. Processerne er iterative, forstået på den måde, at der 

hele tiden sker en udvikling i designet. Via designafprøvning, evaluering, analyse og forbedring, 

er processen iterativ, når det didaktiske design bruges igen. 

Didaktisk designbaseret forskningspraksis udmærker sig ved at bygge bro mellem 

uddannelsespraksis og uddannelsesforskning, fordi didaktikerne er så vigtige i forløbet.  

Derfor har jeg valgt denne forskningsmetode. Jeg er selv både praktikeren, didaktikeren og 

forskeren i dette projekt, og har brug for denne strukturerede tilgang til at kvalificere min praksis. 

Samtidig er jeg opmærksom på, at det kan være vanskeligt at skelne de forskellige roller fra 

hinanden og skille dem ad i løbet af processen med undervisning og efterfølgende analyse af 

de indsamlede data. 

Videnskabsteori 

Pragmatisme er det videnskabsteoretiske udgangspunkt for mine undersøgelser, fordi jeg søger 

viden om, hvad der virker efter de intentioner, jeg har med det didaktiske design, og hvad der 

ikke gør, samt hvad jeg kan gøre for at ændre det, så det virker. Handling og forandring er 

essensen af pragmatismens ontologi (Goldkuhl, 2012). For at kunne handle og forandre har jeg 

nøje udvalgt hvilke dele af virkeligheden, jeg vil undersøge, for at opnå den viden, jeg behøver. 

Jeg foretager derfor en intervention, via mit undervisningsforløb, hvor jeg selv er aktør, mens 

jeg indsamler viden, og derefter konstruerer jeg ny viden, som skal bruges i fremtidig 

skoleudvikling via mit arbejde som undervisningsvejleder. Min undersøgelses fundamentale idé 

skal også ende med at være min undersøgelses meningsskabende konsekvens i praksis: 

“One of the foundational ideas within pragmatism is that the meaning of an idea or a concept is 

the practical consequences of the 

idea/concept” (Goldkuhl, 2012, s. 139).  

Goldkuhl tænker i tre faser af en ”action”: 

Først en forudgående vurdering af det, jeg 

vil undersøge (se figur 4, hvor ”en person” 

personificerer det undersøgte). Dernæst en 

intervention, hvor jeg samtidig monitorerer 

det, jeg vil ændre. Som den sidste fase 

vurderes efterfølgende, hvordan og hvad jeg 

ønsker at forandre.  

Figur 4 Goldkuhl, 2012. 
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Deduktivt studie 

Min tilgang som forsker er primært deduktiv i den forstand, at jeg har baseret min undersøgelse 

på 3 nedenstående antagelser om udvikling af læseforståelse, ordforrådstilegnelse samt 

genreforståelse. Jeg har udformet et undervisningsforløb, som en intervention i en 5. klasse på 

min nuværende skole. Jeg udformer antagelser om, hvad jeg tror vil have en læringseffekt, som 

jeg bruger til at finde teorier, der understøtter mine antagelser, hvorefter jeg undersøger, om 

eleverne lærer det, som jeg antog. Afsluttende udformer jeg didaktiske principper for, hvordan 

mine antagelser må formodes at kunne blive sande, baseret på mine analyser og erfaringer fra 

undersøgelsen.  

Jeg har i forvejen udset mig teoretisk funderede mål for læring, som jeg vil undersøge, om 

eleverne kan opnå, på den måde som jeg har udformet mit didaktiske design.  

Antagelser om læseforståelse 

Som udgangspunkt for min analyse, har jeg formuleret antagelser om, hvordan jeg på forhånd 

tror, at eleverne kan udvikle læseforståelse, tilegne sig ordforråd samt genreforståelse. 

Antagelse 1 og 2 bliver efterprøvet i analysen af fase 1. 

Antagelse 2 og 3 i analysen af fase 3. 

Fase 2 er ikke en del af projektets undersøgelser. 

 

• Antagelse 1: Dybdeforståelse af en multimodal tekst, Dicewars, kan aktiveres gennem 
samarbejde og dialog, hvorved de tre dimensioner i gameliteracy også kommer i spil. 

• Antagelse 2: Eksplicit arbejde med ordforrådstilegnelsen via en ophængt liste i klassen, 
kan udvide elevernes faglige begreber. 

• Antagelse 3: Eleverne kan opnå forståelse af genren multimodal manual via fælles 
udforskning af en elevtekst. Eleverne kan derfor, via samarbejde, producere multimodale 
manualer for spillet, som viser, at de har forstået spillet og kan redegøre for deres 
strategi. 

Metoder 

Jeg vil nu redegøre for mine metodiske tilgange til at redegøre for mit didaktiske design samt 

metoder til at indsamle data. 

De kvalitative metoder, jeg anvender, er videooptagelser, refleksionsspørgsmål, analyse af 

elevtekster samt interviews. 

Videoanalyse 

I fase 1, hvor eleverne spiller sammen, har jeg anvendt videoobservation af 4 af eleverne (to og 

to), som optager elevernes dialog, deres handlinger og interaktioner i spilsituationer samtidig 

med at optage skærmen, som de spiller på, den praksis de indgår i. 

Videoobservationen foregår in situ, men kan blive analyseret på et hvilket som helst tidspunkt, 

idet optagelsen kan afspilles til hver en tid. Den multimodale observation er blevet gjort til 
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genstand for en tekstliggørelse, idet jeg har transskriberet den, og således reduceret den til en 

monomodal tekst (se bilag 5). 

Metoden har de fordele, at dialogen bliver fastholdt, og kan analyseres på et hvilket som helst 

tidspunkt, så forskeren ikke skal analysere på stedet, men kan gøre det efterfølgende. Desuden 

kan forskeren citere fra eksemplerne på dialogerne, og derved vise, at der ikke er tale om 

memorerede interaktioner, som modtageren kan blive i tvivl om validiteten af. Til gengæld er der 

den ulempe ved metoden, at der ikke kan generaliseres ud fra analysen, fordi der er brugt så 

specifikke eksempler. Der er også en risiko for, at forskeren kommer til at vælge eksempler, der 

passer til hans/hendes argumenter (Mercer, 2010, s. 8). 

Jeg vil analysere elevernes samarbejde, deres interaktion med hinanden og med spillet, og jeg 

vil også analysere deres konversation, deres dialoger, for at afdække dels elevernes sociale 

interaktion, og dels det sprog, de anvender imens, måden de kommunikerer på, om der finder 

reelle forhandlinger sted, eller om de skiftes til at bestemme, ligesom de skiftes til at styre 

musen. Jeg vil også analysere ved at optælle, hvor mange af de ord, som vi har anvendt forud 

for optagelserne, eleverne anvender. Der foretager jeg en kvantitativ analyse. Ikke som mixed 

methods, men fordi jeg har valgt at foretage en optælling af antal anvendte ord i min analyse af 

ordforrådstilegnelsen. 

Samtidig vil jeg afdække i hvilken grad, eleverne demonstrerer læseforståelse af den 

multimodale tekst, de arbejder med, spillet Dicewars, samt hvordan de anvender spilliteracy. 

Mine analysekriterier er således hentet i de teorier, som jeg anvender i specialet. 

Refleksionsspørgsmål 

Hver gang eleverne havde spillet et spil til ende i fase 1, udfyldte de et ark med 

refleksionsspørgsmål. De svar, som de filmede elever sammen fandt frem til, analyserer jeg 

sammen med analysen af videoerne, hvor de spiller.  

Tekstanalyse 

Jeg bruger desuden tekstanalyse, hvor jeg analyserer genre og brug af modaliteter i fase 3, 

hvor eleverne producerede tekster, som var mulitmodale manualer. Det, at tekster udspringer af 

arbejdet med en anden tekst, f.eks. et spil, kaldes paratekster. 

Intertekstualitet er her i fokus, sådan at forstå at, når parateksten vokser 

ud af arbejdet med en anden tekst, skal de to tekster have noget til 

fælles i indhold og måske i form, men de skal samtidig være forskellige, 

fordi parateksten er en bearbejdning af den oprindelige tekst: ”Paratexts 

is an umbrella concept that connects the familiar notion of intertextuality 

– the processes of reading texts as linked and “always already” known 

…” (Apperley & Beavis, 2011, s. 133). 

De to tekster kan være meget forskellige, men har alligevel kernestoffet 

tilfælles, fordi den ene tekst tager udgangspunkt i temaet i den anden 

teksts fortælling. Sådan var det også med de paratekster, som mine 

elever skulle skrive. Den første tekst var det multimodale spil Dicewars, 

og den tekst, som eleverne skulle skrive, på skuldrene af den første, var 

deres multimodale tekster om spillet Dicewars, og hvordan det spilles. 

Figur 5 Intertekstualitet 
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De skulle altså foretage en remediering, hvor spillet blev omsat/oversat til deres multimodale 

tekst. Dette var en transduktion, fordi den nye tekst, de konstruerede, benyttede andre 

modaliteter end originalen. De havde desuden arbejdet med en modeltekst, som havde 

stilladseret for dem, hvordan de kunne opbygge deres egen tekst (se figur 5). 

Elevernes tekster vil jeg analysere efter følgende kriterier: Genreforståelse og multimodalitet, 

gameliteracy samt sprog. 

Interview 

Som afslutning på forløbet har jeg anvendt retrospektivt semistruktureret interview. 

Det semistrukturerede interview med interviewguide var det bedst egnede til mit formål, fordi jeg 

som uerfaren interviewer havde brug for at have en liste af spørgsmål at gå ud fra. Samtidig var 

det vigtigt for mig, at der var plads til at stille supplerende og opfølgende spørgsmål, som 

fremkom ved, at jeg lyttede aktivt til, hvad den interviewede sagde. Guiden er derfor ikke en 

stram liste af spørgsmål, som skal stilles, og som ikke må udvides. Min indstilling til guiden er 

således pragmatisk; jeg tilpassede undervejs, fordi jeg mener, at der må være en interaktion 

mellem de to mennesker i rummet, så jeg forholdt mig til ytringerne i den kontekst, de optrådte i. 

Intervieweren er ikke bare et talende spørgeskema, men udformer og tilføjer spørgsmål, der 

opstår i konteksten, som ”situationelle ledetråde” (Kvale og Brinkmann, 2015, s. 194). 

Det kunne lede tanken hen på, at der er tale om en dialog. Det er der også, men ikke en 

ligeværdig dialog. Den interviewede vil altid være underlagt, og påvirket af, at intervieweren 

sidder med en mere eller mindre italesat dagsorden, en diskurs, og tager alle initiativerne i 

interviewsituationen. Det gjorde sig særligt gældende her, hvor jeg, intervieweren, var læreren 

og de to interviewede var eleverne, som jeg havde undervist, som ”den forskende gæstelærer”. 

Når konteksten er, at læreren stiller spørgsmål, og eleven svarer, minder det så meget om 

undervisningssituationer, at interviewet uvægerligt må blive påvirket af det. Den 

meningsskabelse, der finder sted, vil være meget ”skolsk”, og vil givet kunne ses i elevernes 

sprogvalg og positionering i forhold til mig. 

Interview som kvalitativ forskningsmetode ”forsøger at forstå verden ud fra subjekternes 

synspunkter, udfolde betydningen af deres oplevelser og afdække deres levede verden forud for 

videnskabelige forklaringer” (Kvale og Brinkmann, 2015, s. 19). Subjekterne forstås som 

levende personer, der deltager aktivt i den meningsskabende proces, som interviewet udgør. 

Analysen af mine to interviews vil udmøntes i besvarelse af mine forskningsspørgsmål, via mine 

interviewspørgsmål, som er de underspørgsmål, jeg har formuleret, så eleverne kan forstå dem 

og besvare dem på eget niveau. 

Mine forskningsspørgsmål udspringer af min problemformulering, samt formelle målopfyldnings-

overvejelser, og indeholder 6 kategorier: Livsverden og sprog, Multimodalitet, Menneskelige 

relationer (samarbejde), Faglig læseforståelse og Spilforståelse, Ordforrådsudvikling samt 

Formelle mål og hensigter. 

Min interviewguide er udformet efter inspiration fra Tanggaard og Brinkmanns (se bilag 6). 

Interviewene optages og transskriberes til monomodal tekst (se bilag 7 og 8). De analyseres 

sammen med tekstanalysen, hvor jeg kalder interviewet for ”det efterfølgende interview”. 
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Beskrivelse af data 

Jeg undersøger følgende typer af data: 

Primære data Video af Iva og 
Noma, der spiller 2 
gange: Længde 
16:33 

Video af Axel og 
Alma, der spiller to 
gange: Længde 
22:23 

1.Tekst af Iva og 
Noma 

2.Tekst af Alma – og 
to forskellige elever, 
der var i skole én dag 
hver 

3.Tekst af 3 elever: 
Analyseres ikke 

4.Tekst af 2 elever: 
Analyseres ikke 

Sekundære data Interview med Noma: 
Længde 7:47 

Interview med Alma: 
Længde 13:02 

 

Mængden af indsamlede tekster er lille, 4 styk, fordi det foregik under den første del af 

genåbningen efter Corona-lockdown. 5.C var blevet delt i to, jeg kunne kun undervise det ene 

hold, og valgte holdet, hvor de 4 børn var, som jeg allerede havde filmet. Det var muligt, fordi 

deres lærer tænkte på mig og projektet, da hun opdelte holdene. På det hold var der 8-9 børn, 

der valgte at komme i skole (ud af 12 mulige). 

Jeg ville have interviewet Ida også, men hun kom ikke i skole den dag, derfor er der kun 2 

interviews. 

Teori 

Projektets teoretiske perspektiver på læseforståelse trækker især på sprogteorien Systemisk 

Funktionel Lingvistik (SFL), socialsemiotik og multimodalitet samt koblinger mellem spil og 

literacies. 

Læseforståelse er ikke noget, der opstår automatisk for de fleste. Det er en proces, og nogle 

færdigheder, som skal læres. Der skal undervises eksplicit i læseforståelse på mange 

forskellige måder for at sikre elevernes læsefaglige og sproglige udvikling (Bråten et al. 2008).  

I denne undersøgelse er den socialsemiotiske tilgang styrende for valget af teorier, der kan 

belyse og begrunde designet af denne undersøgelse, som leder frem mod at afdække dybden 

af læseforståelse hos udvalgte elever i femte klasse. 

Der inddrages teori om læseforståelse og sprogforståelse såvel som teori om 

ordforrådstilegnelse, genreforståelse som tilgang til læseforståelse, samt teori om gameliteracy, 

som udtryk for (læse)forståelse af spil. 

SFL 

Projektet tager afsæt i en antagelse om, at læseforståelse ikke er muligt uden sprogforståelse. I 

den forbindelse trækker jeg på Systemisk Funktionel Lingvistik (SFL), der er en teori om 

undervisning i og med sprog. Det er centralt for denne teori: ”at betydning konstrueres med 

tegnsystemer i sociale processer og kontekster” (Mulvad, 2016, s. 14). 
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Denne teori ligger til grund for arbejdet med at integrere dagligsproget med fagsproget i 

forløbet. Det er væsentligt at undersøge, hvordan faglig læring og sprogudvikling kan gå hånd i 

hånd, hvordan eleverne kan udvide deres daglig-sprog til at omfatte faglig-sprog, når de taler 

sammen om og samarbejder om at forstå teksten, spillet, den multimodale tekst. I den 

didaktiske tilrettelæggelse af undervisningen har det således været vigtigt, at sproget 

stilladseres for eleverne, at der hele tiden bygges ovenpå det sprog, de allerede behersker, så 

det kan udvides med det sprog, de skal tilegne sig, ved at bruge det sammen, og sammen 

erfare, at sprog og kontekst hænger sammen (Mulvad, 2016). 

Stilladsering er et begreb som oprindelig er introduceret af Vygotskij, og indebærer, at læreren 

fungerer som en midlertidig støtte for eleven, hvor læreren hjælper eleven til at forstå noget, at 

kunne gøre noget med hjælp. Som Vygotskij siger: ”Det, et barn er i stand til at gøre med støtte 

i dag, kan det gøre alene i morgen” (Gibbons, 2019, s. 32). 

SFL som tilgang til undervisning lægger særlig vægt på værdien af opmærksomheden på 

sprogtilegnelsen. I skolen hersker ”skolesprog”, de ord og begreber, som børn skal beherske for 

at kunne være og føle sig som ”succesfulde elever”. Nogle børn tilegner sig nemt dette 

”skolske” sprog, for andre er det svært. Skolesprog og skolekontekst er tæt sammenvævet, 

ligesom hjemmesprog og hjemmekontekst. Eleverne skal lære, at forskellige kontekster kan 

kræve forskellige måder at anvende tegn, sprog, til at skabe betydninger sammen. De skal lære 

at få et sprog om sproget, et metasprog, så:  

de får opbygget en viden om, hvordan man konstruerer den sprogbrug, som er hensigtsmæssig 

i en given kontekst (Mulvad, 2016, s. 14).  

Dette sproglige og metasproglige arbejde skal indgå i alle skolens fag. I det undervisningsforløb, 

der danner basis for denne undersøgelse, er både matematik og dansk repræsenteret, idet 

tværfagligt samarbejde udvider muligheden for at give eleverne en oplevelse af sammenhæng i 

skoledagen, at opleve, at sproget fra det ene fag kan overføres til det andet fag, at viden fra et 

fagområde er legitim viden også i et andet fagområde. Denne sammenhæng i arbejdet med 

læseforståelse af forskellige typer af tekster udvider også mulighederne for at berige elevernes 

faglige sprog.  

Den teori, der er basis for arbejdet med at undersøge elevernes sprog, er socialsemiotikken.  

Socialsemiotik og multimodalitet 

Mit projekt undersøger læsning af en bestemt type tekster, nærmere bestemt multimodale 

tekster i form at computerspil og deres tilhørende paratekster (manualer). Jeg trækker derfor på 

teori om socialsemiotik og multimodalitet, som oprindelig er udviklet af Gynther Kress (Laursen, 

2012). 

Det gør jeg, fordi teorien kan give indsigt i en multimodal forståelse af læsning, som er fokus for 

specialets undersøgelse. Mere konkret beskæftiger teorien sig med, hvordan vi danner 

betydninger sammen, i sociale processer og kontekster, ved at vi bruger tegnsystemer som 

skrift, tale, kropssprog, billeder, lyd, videoer og ting i vores omgivelser til at skabe mening. 

Oprindeligt handler semiotikken om skrifttegn, men i nutiden er de øvrige modaliteter også 

omfattet af teorien. Multimodalitetsbegrebet er også defineret af Kress. Måden vi skaber mening 

på, er desuden afhængig af kontekst, både hvem vi er sammen med, hvor vi er og hvilken 

kultur, vi er en del af (Mulvad, 2016). 
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Børn betragtes som sociale aktører, der interagerer sammen, og anvender tegn til at skabe 

mening sammen, mens de bruger de semiotiske literacy-ressourcer, de har til rådighed i deres 

sociale sammenhæng (Laursen, 2012). Semiotikken tager udgangspunkt i skriftsproget som 

tegn, men i denne undersøgelse lægges der vægt på, hvordan mange forskellige tegn og 

modaliteter kan anvendes sammen, til at give en meningsfuld udforskning af, hvad der: 

I pædagogiske sammenhænge tæller som relevante og legitime literacyerfaringer (Laursen, 

2012, s. 16).  

Den socialsemiotiske tilgang anvendes til at undersøge børnene i 5. klasses aktive 

betydningsdannelsesprocesser i arbejdet med multimodalitet, med spillet Dicewars som den 

”tekst”, undervisningen tager udgangspunkt i. Det indgår i undersøgelsen, om de 

literacyerfaringer, som (nogle af) eleverne givetvis har med sig fra deres spilerfaringer i fritiden, 

kan blive legitimeret, og altså tælle som relevant og ligeværdig viden, og sprogbrug, i 

klasserummet. De betydningsskabende sprogpraksisser, de allerede har etableret, vil udfoldes 

og kvalificeres i elevernes samarbejde, og samtidig blive udvidet med de ”skolske” kvaliteter i 

form af fagsprog. 

Det sproglige arbejde i forløbet hænger sammen med formålet med forløbet, nemlig at sikre, at 

eleverne forstår det, de læser, forstår det spil, de spiller. For at kunne forklare, hvad det betyder 

at forstå en tekst, og hvordan det kan ses, om eleverne forstår teksten, har jeg brug for at dykke 

ned i teorier om læsning, og afdække hvad læseforståelse er. 

Læseforståelse 

Ivar Bråten definerer læseforståelse således: 

At uddrage og skabe mening ved at undersøge og interagere med en skrevet tekst (Bråten, 

2008, s. 47). 

Denne definition understreger læserens aktive rolle i processen. Alle verber er 

betydningsmæssigt aktive, læseren skal både undersøge og interagere udover at skabe mening 

og også uddrage mening. Teksten skal både forstås bogstaveligt, hvad står der præcist, men 

læseren skal også drage konklusioner, der går ud over teksten og interagerer med teksten ved 

at trække aktivt på sin forhåndsviden under læsningen.  

Det næste skridt er at undersøge, hvad det betyder at interagere med teksten. Det er 

nødvendigt at definere, hvilke tegn der skal ledes efter i undersøgelsen af, om eleverne opnår 

læseforståelse, når de arbejder med spillet. Teori om dette findes i Elsebeth Otzens forskning, 

hvor hun blandt andet definerer, hvad det vil sige at læse med fordobling. 
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Læsning med fordobling 

At læse med fordobling er et formelt krav i Fælles mål 

for faget dansk. Det er ikke nærmere forklaret, hvad det 

betyder. Teorien bliver udfoldet af Elsebeth Otzen, som, 

sammen med Marianne Hørup Bendtsen, har beskrevet 

reciprok undervisning (RU) og refleksiv læsning i 

bogen: Læs ind og ud. Her skriver hun, at dét at læse 

PÅ linjerne, kræver ortografisk processering, som 

betyder, at eleven skal have viden om ord og sætninger 

i tilstrækkeligt omfang til at kunne forstå rent sprogligt, 

hvad der faktisk står i teksten, med ord, på linjerne 

(Otzen, 2012). Se figur 6. 

Otzen siger, at inferal forståelse er læseforståelse 

MELLEM linjerne, idet det kræver, at læseren har 

sproglig viden nok om tekstlingvistik, til at finde de 

tomme pladser i teksten, og til at finde og forstå 

inferens, kohærens og kohæsion i teksten. Dette kalder 

hun meningsskabende processering. 

Læsning BAG linjerne kalder Otzen kontekstuel 

processering. Den kræver ”encyklopædisk viden”, altså en viden om sprogets 

betydningsindhold samt viden om verden, og giver læseren mulighed for at se ind bag teksten 

Otzen, 2012), og finde temaet, det som man kan ”lære af teksten”. 

At læse med fordobling betyder derfor at læse på de tre niveauer: Det overfladiske niveau, det 

tekstnære niveau og det dybe niveau, der kræver, at læseren inddrager sin viden om sproget og 

om verden. Hermed opnår læseren forståelse af teksten, via forståelse af sproget i teksten, 

meningsskabelse i samarbejde med teksten og konteksten. Så forståelse på alle tre niveauer 

giver læseforståelse og kan give en forståelse af sig selv som læser. Tegn på denne forståelse 

kan findes i elevernes måde at tale om teksten på, mens de læser. Disse tegn vil blive belyst i 

analysen af denne undersøgelses empiriske data. 

 

Den undervisningsmetode, der er anvendt i i fase 1 af denne undersøgelse, er Reciprok 

Undervisning i Læseforståelse. Den er valgt, fordi den repræsenterer en dialogisk 

undervisningsform og læsepædagogisk tilgang med anvendelse af læsestrategier, der kan føre 

frem mod den dybdeforståelse, som er målet for eleverne i denne undersøgelse. 

Metoden involverer tydelig stilladsering af sprogbrug fra underviseren. Den tydelige stilladsering 

må dog ikke blive så stram, at elevernes refleksioner styres hen imod ”færdige svar”. Mercer 

beskriver et system, som kan bruges til at analysere klasserummets dialoger, IRF. Det betyder, 

at: Læreren Initierer en interaction, eleven giver Respons, og læreren giver Feedback (Mercer, 

2010). Denne type klasserumssamtale risikerer at give læreren meget styring og taletid i forhold 

til eleverne, idet læreren taler 2 gange, mens eleven kun har 1 respons. Det er derfor vigtigt, når 

læreren er den styrende part, at læreren ikke stiller lukkede spørgsmål. Læreren må stille åbne 

spørgsmål, så svarene også kan formes i dialogen, og kan farves af elevens tidligere erfaringer 

og oplevelser. Lærerens stilladsering til dialog omfatter også typen af spørgsmål. Elevernes 

læring skal kunne formes af dem selv og af hinanden i fællesskab, via deres møde med 

Figur 6 Fra Elsebeth Otzen, Læs ind og ud, 
Refleksiv læsning, s.27 
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hinandens opfattelser og forståelse, så den kan smelte sammen med og bygges ovenpå det, de 

i forvejen ved. Dyb læseforståelse fordrer refleksioner på et højere kognitivt niveau, og den 

dialogiske undervisning med åbne spørgsmål er essentiel i den sammenhæng. 

Som Wegerif skriver: “we need to teach students how to engage in the dialogues through which 

knowledge is constantly being constructed, deconstructed and reconstructed” (Wegerif, 2006, s. 

60). Dialogisk undervisning handler om, at få eleverne til at lære at stille åbne spørgsmål, være 

åbne overfor selv at kunne ændre standpunkt og vælge den andens svar i stedet for, efter en 

dialog, som er ligeværdig og hvor man er nysgerrig på hinandens holdning. Det er således 

vigtigt, at eleverne lærer, at de ikke skal stræbe efter at ”få ret”, men efter at finde de bedste 

argumenter for at finde de rigtige svar i situationen via fælles refleksioner. Den åbne og 

nysgerrige tilgang til viden er en vej til dyb læseforståelse, fordi eleverne også lærer at stille 

spørgsmål til det, de læser, forholde sig kritisk til den viden, de bliver præsenteret for. 

Lærerens rolle bevæger sig fra model, der stilladserer for eleverne, til coach, der stiller 

guidende, åbne spørgsmål med: a level of participation that is finely tuned to the student's 

changing cognitive status (Palincsar, 1984, s. 169). Sådan stilladserer læreren for eleverne, at 

åbne spørgsmål, der passer til den eller de, der skal svare, er vigtige at kunne stille. 

Elevens tegn på udvikling, læseforståelse i dybden, skal samtidig monitoreres af læreren. 

Denne monitorering er indarbejdet i undersøgelsen via optagelserne af elevernes læsning af 

spillet. 

SFL-baseret pædagogik og didaktik er basis for første fase af undervisningsforløbet, der er en 

del af baggrunden for denne undersøgelse. 

Læseforståelse er blandt andet afhængig af kontekst, og den forforståelse, som læseren bringer 

med sig. Genreforståelse er et vigtigt stillads for læseforståelse, og i denne undersøgelse er 

genren Multimodal manual i fokus, fordi det er den tekstkompetence, eleverne forventes at 

mestre, når de har arbejdet med læseforståelse i spillet og dernæst skal producere en tekst, 

hvor de trækker på den viden og forståelse, de opnåede mens de spillede, og mens de lærte 

om genren via den modeltekst, de fik præsenteret. 

For at kvalificere analysen af elevernes tekstforståelse anvendes også teori om, hvordan elever 

kan lære at læse, forstå og selv producere en tekst i en udvalgt genre. Den valgte teori, og 

model for undervisningens tilrettelæggelse i fase tre, er genrepædagogik, repræsenteret ved 

genremodellen Teaching Learning Cycle. Her er undervisningen igen dialogisk, eleverne skal 

først i fællesskab dekonstruere en tekst i den genre, de skal arbejde med. Dernæst skal de 

samkonstruere en tekst i genren. 

Herefter er eleverne klar til at skrive/producere tekster i genren selvstændigt, eller som i dette 

projekt, to og to. De har fået bygget feltet op og sat konteksten, og er derigennem nu i stand til 

at demonstrere, at de mestrer genren, den multimodale instruktion, som eleverne selv foretrak 

at kalde manual. 

Eleverne skal foretage en transduktion af spillet, forstået på den måde, at den multimodale, 

actionfyldte tekst, de oprindelig har taget udgangspunkt i, nemlig spillet Dicewars, skal 

omformes til en anden slags multimodal tekst, hvor nogle af de samme, men også andre, 

modaliteter skal i anvendelse (Fougt, 2020). Gennem denne transduktion skal eleverne 

udarbejde en paratekst, en multimodal tekst om at spille spillet Dicewars. De skal skrive en 

instruerende tekst, som er en genre, de i forvejen forventes at være bekendt med, hvilket 
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betyder, at de allerede har en forforståelse, der kan medvirke til, at de kan opnå 

dybdeforståelse af genren, selvom den er kombineret med multimodalitet. 

Genren 

Genren Instruktion har nogle genretræk, nogle kendetegn, som forventes at blive repræsenteret 

i teksten, for at den skal kunne kaldes en instruerende tekst. Pauline Gibbons har beskrevet 

genren, gengivet i figur 7 nedenfor.  

 

Genre Faktuelle genrer (gengive viden) 

Teksttype Instruktion 

Formål At fortælle, hvordan man gør noget 

Struktur • Målet 

• Trinvis rækkefølge 

Eksempler på konnektorer (til 
at strukturere indholdet) 

Ord til at introducere de enkelte skridt, fx først, derefter, det 
tredje, til sidst 

Andre sproglige træk • Brug af ”handlingsverber” 

• Materielle processer (i imperativ) til at give instruktioner, fx 
tag, bland, hak, kog 

Figur 7 Pauline Gibbons genredefinitioner 

På dansk kalder vi Faktuelle genrer for fagtekster. Instruktionen er en fagtekst. Genretrækkene, 

som er beskrevet i Gibbons’ tabel ovenfor, figur 7, kaldes fremstillingsformen på dansk. Så vi 

kalder det noget andet på dansk, men opbygningen i, og forventningen til, teksten er den 

samme. 

På dette tidspunkt i elevernes skoleforløb, 5. klasse, forudsættes det, at eleverne kender denne 

genre. Der er derfor ikke blevet undervist direkte i genretrækkene i dette forløb, men der er 

blevet stilladseret en multimodal instruktion for dem, med særligt henblik på, at multimodaliteten 

og instruktionen om strategien i spillet skulle fungere. Arbejdet med at sikre en sproglig 

udvikling hos eleverne, som skal medvirke til, at de forstår genren, er foregået under hele 

forløbet. Teori om, hvordan og hvorfor det er en forudsætning for bedre forståelse, hænger 

sammen med ordforrådstilegnelse. 

Ordforrådstilegnelse 

Viden om sproget, herunder at få et tilstrækkeligt udbygget ordforråd, er omfattet af et behov for 

eksplicit undervisning, når det drejer sig om fagsprog, skolsk sprog. Det er derfor relevant for 

denne undersøgelse at se på, hvordan forskningsbaseret teori peger på at gribe dette an. 

For at lære nye ord skal ordets Fonologi (udtalen), Ortografi (skrive- og stavemåde) samt 

Semantik (betydning) indgå i præsentationen af og arbejdet med ordet. Som Nielsen, Daugaard 

og Juul siger det: Kvaliteten af ords repræsentation i hukommelsen er høj, når man har viden 

om hver af disse tre komponenter, og når man har forbundet de tre komponenter med hinanden 

(Nielsen, Daugaard og Juul, 2017, s. 27).  

Også her et det vigtigt, at eleverne deltager aktivt, idet processen med at erkende, at der er ord 

man ikke kender og forstår, er individuel og helt nødvendig for, at der kan opstå et behov i 

eleven for at finde ud af, hvad ordet mon betyder. Hvis der er mange ord, man ikke forstår i den  
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tekst, man læser og arbejder med, medfører det jo, at teksten ikke 

forstås, og dermed ikke kan siges at være læst. 

Det er derfor indarbejdet i forløbet, at ordforrådstilegnelse, udover 

at være vigtigt i dansk og matematik, også er vigtigt for forståelsen 

af spil. Eleverne blev instrueret i, at de ord, de arbejdede med, var 

det forventet, at de ville anvende i deres instruerende, multimodale 

tekster. Listen til venstre, figur 8, blev hængt op i klassen, og der 

blev sat kryds ved hvert ord, efterhånden som det blev brugt i 

undervisningen. Analysen af videoerne og teksterne vil vise, i 

hvilket omfang det lykkedes at få eleverne til at bruge dem i deres 

multimodale instruktioner. 

Genreforståelse i tekstlig forstand hænger sammen med 

sprogforståelse. Det hænger også sammen med spilforståelse i 

dette projekt. 

Teori om spilforståelse kan bidrage til at give overblik over, hvad 

det vil sige at eleverne har forstået spillet på et dybt nok niveau til, 

at de kan forventes at kunne formidle det i en tekst. Den 

tredimensionelle model for spilliteracy er socialsemiotisk i sin 

tilgang, og er derfor valgt som teoretisk tilgang for at kvalificere 

analysen af, hvorfor det er så vigtigt, at læseren/spilleren er både 

aktiv og kritisk under spillet og de afledte aktiviteter for at kunne 

forstå spillet, og det at være en spiller. 

Spil og literacy 

James Paul Gee sidestiller dét at være ”literate” (at kunne læse 

og/eller skrive et sprog) med at kunne genkende og/eller producere 

mening i et semiotisk domæne, med de semiotiske ressourcer, som 

anvendes dér (Gee, 2007). Semiotiske ressourcer er modaliteter, 

der udtrykker/skaber mening, og udgøres for eksempel af skrift, 

billeder, lyd, video, (inter)action etc. Et semiotisk domæne kan for 

eksempel være et computerspil. For at være ”læser” i dette 

semiotiske domæne skal man kunne genkende spillets regler, 

aflæse og forstå de semiotiske ressourcer, som spillet anvender,  

Ordliste:  
SPIL,  

MATEMATIK, 
DANSK 

1. Angribe 

2. Erobre 

3. Felter/lande 

4. Forsvare 

5. Interagere 

6. Knapper 

7. Kort  

8. Markør 

9. Modstander 

10.Overtage 

11.Pil/hånd 

12.Tabe  

13.Terninger 

14.Territorie 

15.Tilfældighed 

16.Tårne  

17.Vinde   

18.Chance  

19.Diagram  

20.Excel  

21.Sandsynlighed  

22.Statistik 

23.Strategi 

24.Affordans 

25.Forforståelse 

26.Forudsig 

27.Læse med 

fordobling 

28.Manual 

29.Multimodalitet 

30.Opklar 

31.Opsummér 

32.Paratekst 

33.Tekståbner  

Figur 8 Ordliste hængt op i 
klassen. Farverne korrelerer 

med Fase 1,2 og 3 i forløbet. 



22 
 

og skabe mening i spillet. Thorkild Hanghøj oversætter Game literacy til ”spilkyndig” (Hanghøj 

og Møller, 2017). Den tredimensionelle Game literacy-figur, se figur 9, er udviklet med henblik 

på at tydeliggøre, hvad det indebærer at være spilkyndig. En spilkyndig lærer, der planlægger at 

anvende spil i sin undervisning, har brug for at forstå den operationelle dimension.  

Som spilkompetent lærer skal man være i stand til at undersøge og forstå mekanikker og 

virkemidler i spil for at kunne designe undervisningsforløb, hvor spillets handlemuligheder bliver 

meningsfuldt oversat til faglige mål. Spillet skal spilles igennem et antal gange, så læreren får 

styr på, hvilke muligheder spillet byder på, i forhold til at udforme meningsfulde 

læringsaktiviteter omkring det.  

Elevernes operationelle gameliteracy træder frem, mens de undersøger, hvad spillet er for en 

størrelse, og mens de spiller spillet sammen og taler højt sammen om det – men eleverne i 

denne undersøgelse skal ikke selv producere eller designe spil. De skal producere tekst om 

spillet, hvor genre, sprog og anvendelse af modaliteter er vigtige, og elevernes samarbejde om 

produktionen er essentiel for deres læring.  

Den kulturelle dimension betegner den del af 

spillernes livsverden, der handler om at være 

spiller, at spille sammen med andre, tale om spil 

sammen med andre, og føle sig som en del af et 

spiller-fællesskab. Denne dimension er i spil, 

mens eleverne spiller sammen, og 

videooptagelserne imens kan være med til at vise 

tegn på dette, hvilket vil fremgå af analysen. 

Disse spillere, der er associeret til samme 

semiotiske domæne, fx samme spil, hører 

sammen i, hvad Gee kalder, en affinitetsgruppe 

(Gee, 2007). De kan genkende hinanden ved 

måder at tænke spil på, typiske måder at 

interagere socialt på, og måske mødes de på 

teknologiske platforme uden at vide, hvem 

hinanden er, men de har alligevel straks noget til 

fælles, fordi de tilhører samme affinitetsgruppe, 

det som i 3D-modellen kaldes: ”Gamer Kultur”. Ifølge Gee kan aktiv læring finde sted, hvis man 

behersker både den operationelle og den kulturelle dimension.  

Gee fortsætter og udfolder sine læringsprincipper, hvor kritisk læring fordrer, at spilleren har 

metarefleksioner omkring spillet, om spillet i relation til andre spil, og andre spillere, refleksioner 

omkring designet i spillet sat i forhold til designet i andre spil og andre semiotiske domæner i det 

hele taget. Kritisk Gameliteracy i figuren og kritisk læring gennem og med spil hænger således 

sammen.  

Apperley og Beavis uddyber kritisk literacy i den tekstlige forståelse, der anvendes i denne 

undersøgelse, når de siger”, at: using paratextual materials to guide themselves (eleverne, 

spillerne – min parentes) through digital games constitutes a form of research for players. This 

operates as critical literacy...” (Apperley & Beavis, 2011, s. 135). Eleverne skal undersøge 

paratekster om spillet, de skal være kildekritiske såvel som designkritiske, og til sidst skal de 

selv lave paratekster, hvor fokus er på design og layout af parateksterne. Når de spiller spillet, 

Figur 9 3D-model til at forstå game literacy. Hanghøj & 
Møller 2017, s.12 
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hjulpet af parateksterne om at spille spillet, vender de måske senere blikket ud og finder andre 

paratekster, som kan hjælpe dem bedre, og som måske er bedre udført. Denne kritiske literacy 

er indbygget i dette forløb, på den måde at 5. klassens paratekster skal være instruerende 

paratekster for en mindre klasse, kommende 3.c på samme skole. Den 5. klasse, som 

gennemfører forløbet, udøver desuden kritisk literacy, når de sammen dekonstruerer en 

modeltekst om spillet og derefter konstruerer en tekst i genren sammen. Her trækker de både 

på viden fra undervisningen og viden fra deres egen livsverden. Modellen indgår i analysen af 

elevernes spil, samt deres multimodale tekstproduktion, til afdækning af deres forståelse af 

spillet og teksten om spillet. 

Analyse 

I denne analyse følger min undersøgelse af de tre antagelser, som er formuleret ovenfor (se 

afsnittet: Antagelser om læseforståelse). Rækkefølgen af faserne i undervisningsforløbet 

danner basis for rækkefølgen i analysen, som derfor er organiseret som en kronologisk 

gennemgang af forløbets indsamlede data og efterfølgende interviews.  

Herunder er min model for analyse af den indsamlede empiri. De tre faser, samt evalueringen i 

form af retrospektive interviews, har budt på forskellige muligheder for indsamling af empiri, og 

de analyseres hver for sig. Se Figur 10. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 10 Kriterier for analyse af empiri 
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Fase 1, Tema: Dybdeforståelse, samarbejde og sprog, 

gameliteracy og ordforråd 

I analysen af data fra fase 1, efterprøves antagelsen om, at eleverne kan opnå dybdeforståelse 

af spillet, ved at analysere videooptagelserne af eleverne, der spiller sammen og taler sammen 

imens om deres valg, hvilken strategi de 

lægger undervejs. Jeg vil undersøge deres 

dialog, lede efter tegn på deres 

dybdeforståelse af spillet, samt hvordan deres 

samarbejde fungerer, om det er ligeværdigt, 

eller om en af dem har en tendens til at styre 

dialogen og beslutningerne.   

Videoerne er blevet transskriberet, til 

monomodal tekst, og elevernes dialoger er 

dermed revet ud af deres kontekst. Det 

betyder, at det kan være svært at følge med i, 

hvad de mener, når de for eksempel siger 

”den dér”. Jeg har derfor indskrevet 

kommentarer, der blandt andet forklarer, hvad 

de peger på. Meningen med deres ytringer går 

tabt, når vi mangler den modalitet, som 

handlingerne og sproget er i fælles 

afhængighed af. 

For at finde tegn på, at eleverne læser spillet 

med fordobling, vil jeg anvende min egen 

oversættelse af Elsebeth Otzens tidligere viste 

figur (se figur 6). Jeg har tilpasset 

definitionerne til at handle om læseforståelse af spil som tekster, og indsat tegn på 

læseforståelse i spillet (figur 11), som anvendes i analysen til at vise læseforståelsesniveauet. 

Læsning på linjen kalder jeg ikke længere Ortografisk processering, men Semiotisk 

processering, fordi læsning på linjerne i spillet (næsten) ikke involverer læsning af skriftsprog, 

men af mange andre semiotiske ressourcer. Sammen med analysen af deres læseforståelse, 

analyserer jeg også deres samarbejde og sprog i de tre læseforståelsesniveauer, samt deres 

anvendelse af gameliteracy. I denne analyse inkluderer jeg elevernes skriftlige refleksioner, som 

de udfyldte sammen efter hver gennemspilning.  

Optagelsen af begge de to gruppers spil indgår i denne del af analysen på skift, afhængig af 

hvilken pointe der er tydelig i hvilken video. Afsluttende for analysen af fase 1 ser jeg samlet på 

deres anvendelse af nye faglige begreber fra ordlisten. 

Figur 11 Læseforståelse i spillet Dicewars. Min 
fortolkning. 

Antagelse 1: Dybdeforståelse af en multimodal tekst, Dicewars, kan aktiveres gennem 
samarbejde og dialog, hvorved de tre dimensioner i game literacy også kommer i spil. 
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1.1 Læse PÅ linjerne: 

Her leder jeg efter tegn på, at når eleverne læser på linjerne, så prøver de sig frem i forsøget på 

at danne mening. Det ses i første del af begge gruppers spilsekvenser på videoerne. Her 

bruges kun et eksempel fra den ene gruppe. 

Iva og Noma har følgende replikskifte som det første, de gør sammen i videooptagelsen: 

 

Navn/tid Replikker (mine forklaringer i 
parentes) 

Mine kommentarer til screenshots fra 
video 

Iva Du starter (med musen). Vi kan bare 
vælge den her (bane med 15 lande til 
hver farve – lilla og grøn) Vent lige – 
er vi lilla? 

Skærmbillede af Iva og Noma, der sidder 
tæt og kommenterer på spillets actions:  

 

Noma Jeg tror, vi er lilla. (mens computeren 
med de grønne lande spiller og 
overtager en del af de lilla) 

Iva Ja. (mumler noget, hånden for 
munden – nok om, at de mister en del 
lande…) 

Noma Jeg føler, vi taber stort. Kan man få 
den stoppet? Skal vi klikke på en 
knap, eller noget? 

 

Eleverne finder sammen ud af, ved at se på spillets action, at farven på deres aktør i spillet, 

deres lande, er lilla. I socialsemiotisk optik er det et eksempel på, at de to elever, via fælles 

refleksion over en semiotisk literacy-ressource, som farven på landet er, skaber mening. Noma 

bliver frustreret over, at de mister så mange lande, og leder efter et sted at få stoppet spillet. Det 

er ikke muligt. Alt dette er eksempler på, at de læser på linjen, de kigger efter præcist hvad 

spillet viser og gør, så de kan finde ud af, hvad de selv skal gøre. Imens iagttager de, at 

modstanderen, de grønne, overtager en hel del af deres territorie. De foretager semiotisk 

processering, ved at de opdager de semiotiske ressourcer, som spillet bruger til at skabe 

mening, mens de kigger og kommenterer på det, de ser. 

1.1.1 Samarbejde og sprog 

Da det bliver deres tur i spillet, samtaler eleverne ved, at Noma spørger Iva ”skal vi tage 2’eren 

over til 1’eren,” og Iva siger ”ja”. Sproget er dagligsprog, ikke spilfagligt sprog. Der er ikke sket 

en refleksion over, hvilket sprog dette spil lægger op til at anvende. Dialogen viser, at Noma 

sikrer sig, at Iva er enig med ham i hans valg, inden han udfører sit træk i spillet. Samarbejdet 

fungerer på den måde ligeværdigt, idet Noma kunne fortabe sig i at spille løs, men det gør han 

ikke. Han vælger at få Idas accept hver gang. Iva gør det samme senere, når hun sidder med 

musen.  

Den sociale proces de indgår i her, er baseret på, at de udforsker sammen, skaber mening 

sammen og anvender flere semiotiske ressourcer imens, ved at de taler sammen og samtidig 

interagerer med hinanden omkring spillets mange modaliteter. Konteksten er skolsk, men deres 

dialog i samspillet er præget af dagligsprog, mens de skaber mening sammen. I SFL’sk optik er 
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der er således ikke sket en kobling mellem skolesprog og dagligsprog, det sprog, de anvender i 

spilkonteksten er dagligsprog. 

1.1.2 Gameliteracy – operationel og kulturel 

Iva og Noma arbejder her i den operationelle dimension, idet de udforsker spillet, og arbejder 

med at komme til at forstå og mestre spilmekanikkerne. De er engagerede i at løse spillets 

konflikter, som er defineret af regler, som de er i gang med at tilegne sig (Salen & Zimmermann, 

2004). 

Den kulturelle dimension er også hele tiden aktiv, fordi makkerparret spiller sammen og taler 

sammen om spillet, hvad de vil gøre og hvad spillet gør. De skaber deres eget afgrænsede 

affinitetsrum, gennem den viden, som de skaber og deler gennem deres ligeværdige 

samarbejde i og om spillet (Hanghøj & Møller, 2017, s. 19).  

1.2 Læse MELLEM linjerne 

Iva siger dernæst: ”Nej, det er meningen, det skal stoppe”. Det kan hun ikke se på skærmen, 

mens hun siger det. Så det er en viden, hun har med sig enten fra den fælles åbning og læsning 

af spillet på whiteboardet, eller at hun selv regner ud, at det må være sådan. Så enten er det et 

tegn på at forforståelsesarbejdet har sat spor, eller også læser Iva mellem linjerne ved at tolke 

på, hvad der er den mest realistiske følge af spillets action.  

Senere i spillet trykker de på ”end turn”, så det nu er ”de grønne” (altså computeren), der spiller 

igen: 

 

Navn/tid Replikker (mine forklaringer i 
parentes) 

Mine kommentarer til screenshots fra 
video 

(04:34) End turn (de har nu 11 lilla 
lande)(efter de grønnes tur slutter om 
lidt, har de kun 2 lande tilbage – et 
med en 4’er, og et med en 2’er) 

Iva og Noma kommenterer og glæder sig 
højlydt sammen over, at de overlevede et 
angreb. 

Noma 8/13, nej, 12/16, 8/9, 14/14 YES! 

Iva Ja! Vi vandt den. 

 

Iva og Noma sidder og kigger ivrigt på terningernes øjne nederst på skærmen i de enkelte slag, 

og kommenterer på, om de taber landet eller vinder et angreb fra modstanderen. Det har 

betydning for, om de får lov at beholde landet med én terning tilbage, hvad de gør, når antallet 

af øjne for både angriber og forsvarer er det samme. Her læser de begge mellem linjerne, idet 

de forstår hvad, der ligger bagved spillet, dvs. algoritmerne og interaktiviteten mellem spillet og 

dem selv. De interagerer således med spillet og opstiller teser om, hvad det betyder, fordi de 

foretager meningsskabende processering (figur 11). 
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Den anden gruppe med Alma og Axel læser også mellem linjerne herunder, fordi de tager højde 

for, at de får tildelt flere terninger på nogle lande, når de klikker på End Turn. De tænker over, 

hvad der sker, hvad spillets actions betyder, og de interagerer derfor med spillet, viser tegn på, 

at de forstår spillets regler og læser mellem linjerne. 

 

Navn/tid Replikker (mine forklaringer i parentes) Mine kommentarer til screenshots fra video 

Axel 
(5:40) 

(markerer et lilla land med 3 terninger 
og peger på et grønt med 4) Ah.. Skal 
vi prøve? (han er klar over, at risikoen 
for at tabe er stor) 

 
Alma og Axel planlægger slagets gang 

Alma Nej, jeg tror faktisk, vi skal lade være, 
for så kan det være, der bliver sat 
nogen derover. 

Axel  (i nederste højre hjørne) Vi kan jo godt 
2 mod 1. 

Alma Ja, lad os bare gøre det. 

 

1.2.1 Samarbejde og sprog 

Axel og Almas samarbejde bærer her præg af, at Alma argumenterer for, at Axel skal gøre 

noget andet, end han foreslår. Axel lader sig overtale til at lade være med at angribe. Da han 

bagefter siger, at de jo også lige kan angribe 2 mod 1, siger hun ja. Det tolker jeg på den måde, 

at Alma selv tænker, at hun styrer spillet, og laver en ”give and take”, hvor hun bestemmer først 

og så ”lader” Axel få ret bagefter. Det ligner ikke en ligeværdig dialog, og slet ikke dialog, hvor 

begge parter viser tegn på at argumentere og dermed overbevise den anden, som derved 

skifter standpunkt (Wegerif, 2006). Åbne spørgsmål er fraværende i deres samspil.  

 

Eleverne er sammensat efter princippet om, at en spilkyndig og en fagligt kyndig elev så vidt 

muligt skulle være sammen, for at de skulle kunne bidrage med hver deres faglighed og 

derigennem opdage, at begge fagligheder har værdi. I denne gruppe har det tilsyneladende 

medført, at den fagligt kyndige Alma tager, og får lov at tage, flest initiativer og får lov at 

bestemme mest. 

1.2.2 Gameliteracy - kulturel 

Det var netop med henblik på at få eleverne til at arbejde i den kulturelle dimension i 

gameliteracy, at klassens lærer sammensætte grupperne som ovenfor beskrevet. Elevernes 

spilpraksisser blev tilrettelagt på den måde, så de: ”kan bruges til at fremme vidensdeling, 

samarbejde og inklusion blandt elever” (Hanghøj & Møller, 2017, s. 23). Axel og Almas 

affinitetsrum ser noget anderledes ud, end den anden gruppes. Deres samarbejde er mindre 

ligeværdigt i dette eksempel.  
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1.3 Læse BAG linjerne: 

Begge hold ved godt, at spillet handler om at vinde hele banen. Det fremgår tydeligt undervejs 

gennem deres dialog om, at de taber, eller de vinder. Det var en del af undervisningen i fase 1. 

Så spillets formål, temaet, har de forstået. Eksemplet herunder fra det ene holds samtale viser 

det også: 

 

Navn/tid Replikker (mine forklaringer i parentes) Mine kommentarer til screenshots fra 
video 

Alma 
(11:02) 

Hold da op. Nå. Jeg tænker, vi lader 
være nu. Øhm. (modstanderen har kun 
1 landområde tilbage, med 8 terninger 
på). END TURN. 
Najnajnaj. 

 
Alma og Axel spiller taktisk og vinder til 
sidst med dette slag. 

Axel (Har musen nu) Nu kommer de ud. De 
stoppede. Vi tager bare den der. Så 
tager vi den der. Nej, så tager vi den der 
(vælger at gå en anden vej, hvor han 
med sit meget store tårn, en 7er, tager 
deres højeste tårn, en 4er, inden han så 
går videre til modstanderens sidste 
land, som kun har 2 terninger). DE 
VINDER. (altså deres egne. Axel 
demonstrerer, at han har lært af de 
tidligere fejl). 

Alma (inden Axel trykker de sidste to gange) 
Jeg tror, vi har vundet. JA TAAAK. 

 

Alma stopper turen 11:02, da modstanderen kun har 1 land tilbage, med 8 terninger på. De 

grønne, modstanderen, angriber derefter, og reducerer antallet af terninger på hvert af deres 

egne lande – også selvom de får tildelt flere ved endt tur. Axel overtager musen og planlægger 

de sidste angreb taktisk velovervejet uden at samtale med Alma, og de ender med at vinde hele 

spillet. De forudser begge to, at de kommer til at vinde, fordi de ved, hvad der skal til, og gør 

det. De viser her, at de har forstået, hvad spillet går ud på: At vinde ved at planlægge og udføre 

en strategi, som er lagt på baggrund af kendskab til spillets regler og algoritmerne bag spillets 

handlemuligheder, hvor man skal undgå at spærre sine høje tårne inde, men netop angribe 

strategisk med dem. De er derfor godt på vej til at læse bag linjerne. Men de foretager ikke 

kontekstuel processering (figur 11), idet de ikke forholder sig eksplicit til deres egne roller. 

1.3.1 Samarbejde og sprog 

Axel og Alma konsoliderer deres samarbejdsform, deres affinitetsrum, ved at undlade at tale 

sammen i den sidste del af spillet. Axel har musen og styrer selv, uden at have behov for Almas 

ja eller nej. Deres mundtlige samarbejde er nærmest fraværende her i slutningen af deres spil. 

De kommenterer sammen, hvad der sker, men de træffer ikke beslutninger sammen. Selvom de 

ikke taler sammen, kan det være, at de sammen lærer mere, end de ville have gjort hver for sig, 

fordi de ser, hvordan hinanden spiller og træffer beslutninger. Men man kan ikke iagttage den 

proces, når de ikke siger det højt. Så den måde, deres samarbejde har udviklet sig på her til 
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sidst i spillet, er ikke så egnet til at blive optaget på video, når formålet er at afdække, om de 

bidrager til hinandens læring. 

Men læsning bag linjerne indeholder mere end kun at kende spillets tema. Eleverne skal også 

reflektere over, hvad de kan lære, og hvordan de kan bruge det i andre spil. Altså 

metarefleksioner over egen læring og egen spillerrolle. For at undersøge, om denne refleksion 

fandt sted, udfyldte eleverne refleksionsark efter hver spillerunde. 

1.3.2 Gameliteracy - kritisk 

Der var indlagt metarefleksive timeouts efter hver spillerunde, for at undersøge, om refleksioner 

ville bidrage til at udvikle kritisk gameliteracy hos eleverne. Iva og Nomas besvarelser ser 

således ud efter 2. gennemspilning:  

 

Refleksionsspørgsmål Elevernes svar 

1. Hvad var jeres strategi i spillet og hvorfor? Tage modstanderens mindste først og 
gemme vores højeste til sidst. 

2. Hvad gik godt for jer i spillet og hvorfor? Da vi fik alle hans/hendes fordi vi 
samarbejdede om at blive enige om hvilket 
felt vi skulle tage. 

3. Hvad gik galt i spillet for jer og hvorfor? Vi fik alle undtagen en! Fordi hans var 5. 

4. Hvad vil I gøre i næste spil og hvorfor? Tænke mere over trækkene. 

 

Iva og Noma svarer her, efter 2 spillerunder, at de har en strategi, og de mener selv, at de 

klarede det godt i spillet, fordi de samarbejdede om beslutningerne i spillet. Her demonstrerer 

de, at de kan metareflektere over deres egen rolle i spillet, idet de er klar over, at dét at spille og 

tænke sammen med nogen er fordelagtigt, når man skal træffe beslutninger.  

Afsluttende svarer de, at de vil tænke mere over trækkene næste gang, hvilket må tolkes som, 

at de vil samarbejde endnu mere om beslutningerne i spillet næste gang. Fordi de selv 

forventer, at de så klarer sig godt. Dette er en kritisk stillingtagen til egne spillerroller og et skridt 

hen imod, at eleverne kan udvikle et fagligt metasprog om spillet, der senere vil sætte dem i 

stand til at konstruere anvendelige manualer til spillet. 

Dette er tegn på, at denne gruppe kan udøve kritisk gameliteracy. De foretager desuden 

kontekstuel processering (figur 11), og læser således bag linjerne, hvilket betyder, at de har 

opnået dybdeforståelse af spillet. 

1.4 Ordforråd i spillet 

For at afdække, om eleverne anvender de spilfaglige og danskfaglige begreber, som blev 

introduceret i undervisningens Fase 1, se ordlisten figur 8, har jeg foretaget en optælling af 

antallet af anvendte ord i deres to spilrunder med efterfølgende refleksionssvar. Jeg skriver kun 

herunder, hvilke ord der blev anvendt og hvor mange gange, for at undgå mange ord med 

mange nuller. 

 

Antagelse 2: Eksplicit arbejde med ordforrådstilegnelsen via en ophængt liste i klassen, kan 
udvide elevernes faglige begreber. 
 



30 
 

Ord fra listen: SPIL-faglige og 
Matematik-faglige 

Iva og Noma – antal gange 
de brugte ordene enten 
mens de spillede (S) eller i 
deres refleksionssvar (R). 

Alma og Axel – antal gange 
de brugte ordene enten mens 
de spillede (S) eller i deres 
refleksionssvar (R). 

Angribe  2 (S) 

Lande  10 (5 S + 5 R) 

Forsvare  1 (S) 

Modstander 2 (R) 1 (R) 

Tabe 2 (S) 2 (1 S + 1 R) 

Terninger  2 (R) 

Territorie  2 (1 S + 1 R) 

Vinde 2 (1 S + 1 R) 2 (S) 

Chance 10 (S) 9 (7 S + 2 R) 

Strategi  2 (1 S + 1 R) 

 

Iva og Noma har kun brugt 4 forskellige ord fra listen af ord, som blev introduceret i starten af 

fase 1, lige før de spillede selv. Alma og Axel har brugt 10 af ordene. Alma og Axel har i højere 

grad end den anden gruppe øvet sig i at opbygge en måde at bruge sproget mest 

hensigtsmæssigt på i denne kontekst (Mulvad, 2016), nemlig at anvende de spilfaglige begreber 

og udtryk, som de har arbejdet med, og som dermed har erstattet deres dagligsprog.  

8 af ordene er repræsenteret fonologisk, idet de udtaler dem, mens de spiller. 8 ord er 

ortografisk repræsenteret, idet de skriver dem i refleksionssvarene. Og alle 10 ord er semantisk 

korrekt brugt, idet de giver mening i konteksten, de anvendes i. 

Men det er kun to af eleverne, der har tilegnet sig de 10 af ordene. Det viser, at eleverne ikke i 

tilstrækkelig grad har taget ordene til sig. Min antagelse er derfor ikke indfriet efter denne Fase 

1. 

 

I analysen af empirien fra Fase 3, elevernes multimodale produkter, vil jeg se på, om der er en 

højere forekomst af ord fra ordlisten. Det kunne man godt forvente, idet eleverne har haft 

længere tid til at optage ordene i deres aktive ordforråd, og fordi listen med ordene er blevet 

italesat igen i fase 2 og 3. 

Fase 3, Tema: Genreskrivning 

3.1 Genreforståelse 

I slutningen af tredje fase af forløbet skal eleverne selv producere multimodale tekst. Når jeg i 

analysen kalder dem for bøger, er det fordi, produktionen af teksterne er lagt i Appen 

BookCreator, som sætter siderne op, som var det bøger. Analysen af deres tekster vil vise, om 

eleverne har forstået genren ”Instruktion”, og om de har en hensigtsmæssig anvendelse af de 

semiotiske ressourcer i deres multimodale tekst. Tilsammen er de to dele i analysen udtryk for, 

om eleverne har dybdeforståelse af genren multimodal manual. Analysen vil også lede efter 

Antagelse 3: Eleverne kan opnå forståelse af genren multimodal manual via fælles udforskning 
af en elevtekst. Eleverne kan derfor, gennem samarbejde, producere multimodale manualer for 
spillet, som viser, at de har forstået spillet og kan redegøre for deres strategi. 
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tegn på elevernes gameliteracy, samt om de har tilegnet sig sproget, som der er blevet arbejdet 

med. Der blev i alt kun skrevet 4 manualer, fordi der var meget få børn i skole på grund af 

Coronasituationen. Jeg har udvalgt en af disse til analysen, fordi det er de elever, der i forvejen 

er repræsenteret i analysens første del, men den anden gruppe, som også blev videooptaget, 

bidrager ikke med noget nyt til analysen i deres tekst. Jeg har vurderet, at det er mest 

hensigtsmæssigt at lede efter tegn på læring hos de samme elever, når der skal drages 

konklusioner efterfølgende. 

Det betyder samtidig, at det er en meget begrænset datamængde, der analyseres og 

konkluderes på. 

3.1.1 Instruktion 

Pauline Gibbons’ beskrivelse af genren instruktion, se figur 7, danner udgangspunkt for 

analysen af genreforståelsen i elevernes tekster. 

Jeg analyserer bogen, den multimodale manual, side for side og samler op efterfølgende. 

Jeg har valgt at sætte siderne ind i en tabel, som jeg indsætter analysen nedenunder. 

Jeg analyserer kun én elevtekst, fordi alle analysepointer kan findes i den. Det ville medføre 

megen redundans, hvis jeg analyserede flere elevtekster. 

 

Iva og Nomas Dicewars Manual 

 
Side 1 

 
Side 2 

 
Side 3 

 
Side 4 
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Side 5 

 
Side 6 

Link til bogen: 
https://www.skoletube.dk/video/5866409/7f3a5c5e543894b7515a83fccba2fdec 

 

Side 1: Bogens forside viser, at her er der tale om en manual til Dicewars. Læsbarheden for 

modtageren af teksten er således prioriteret. Iva og Noma har forstået, at en bog skal have en 

forside, og at den mening, den skal kommunikere, skal være hensigtsmæssig. Der er tale om 

dybdeforståelse for genren, idet konteksten, at der er en modtagergruppe, samt temaet – hvad 

går genren ud på - er etableret fra første side.  

Side 2: Teksten har karakter af en ”walkthrough”, hvor det beskrives, hvad man skal gøre: Når 

du har…, så skal du vælge, så trykker du… Ifølge Gibbons er formålet med instruktionen, at 

fortælle, hvordan man gør noget, i trinvis rækkefølge, og verberne skal være handlingsverber. 

Igen demonstrerer Iva og Noma en dybdeforståelse, for både genren spil og genren instruktion. 

De læser ”højt” på linjen, ved at forklare for læseren, hvad det, de ser, betyder. Og det, at de 

prioriterer at have dette med i manualen, viser at de har forstået, at det er vigtigt at 

kommunikere dette til modtageren. Igen kontekstuel forståelse, dybdeforståelse af teksten. 

Side 3: De indleder hver sætning med: Så…. , og demonstrerer et uvarieret sprogbrug. De 

anvender talesprog, dagligsprog, frem for at indarbejde skolesprog, det fagsprog, som 

undervisningen har bidraget med at forsøge at lære dem. Budskabet, meningen med deres 

kommunikation, er tydelig: De ønsker, at modtageren skal forstå, at det er muligt at påvirke 

spillet selv, fordi man kan vælge en anden bane, hvis den første ikke ser god ud. Iva og Noma 

viser her, at de har forstået spilgenren, og også tekstgenren.  

Side 4: Her viser de to elever for alvor, at de har dybdeforståelse for begge de nævnte genrer: 

De nævner deres strategi, hvad de mener, det er ”smartest” at vælge, hvorved de viser, at de 

har læst mellem linjerne, de har forstået, hvilke handlinger i spillet, der fører til, at de kan vinde 

nogle slag. Derefter har de indsat en videosekvens af deres spil, hvor de viser, hvordan de 

spiller spillet, som et lille udsnit af en ”play through”. Videoklippet fungerer som materielle 

processer, handlemuligheder, samt trinvis rækkefølge. Spillet er dybdeforstået, i den forstand, 

at eleverne ved, at spillet handler om at slå den anden spiller af banen. Og de ved, at spillets 

handlemuligheder er så vigtige at forstå, at det er nødvendigt at indsætte en video, der kan vise, 

hvordan det ser ud, når spillet interagerer med spilleren. De demonstrerer en dyb viden om, at 

modtageren skal have så meget hjælp som muligt for at kunne forstå spillet, og forstå at spille 

det. 

https://www.skoletube.dk/video/5866409/7f3a5c5e543894b7515a83fccba2fdec
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Side 5: Her vises målet med spillet, som igen viser, at de to elever har forstået, hvad spillets 

tema er.  

Side 6: Bogens bagside har en lille hilsen til målgruppen: Eleverne i 3. Klasse. 

Genrekendskabet til bogen er forstået i dybden: Bagsiden bruges til at lokke læseren ind i 

bogen, til at gøre læseren nysgerrig på, hvad man kan lære her. Iva og Noma viser også, at de 

til fulde har forstået, at målet med manualen netop er, at modtageren skal forstå spillet og få lyst 

til at spille det. 

 

De vigtigste pointer i ovenstående analyse er, at Iva og Noma demonstrerer dyb 

genreforståelse i genren instruktion, hvilket jeg tolker som, at de har forstået spillet på alle tre 

læseniveauer, samt at de har forstået modelteksten på alle tre læseforståelsesniveauer. 

Samtidig viser eleverne tegn på, at de er opmærksomme på, at deres målgruppe er 3 år yngre 

end de selv er, og har brug for at få tydelige instruktioner i, hvordan spillet spilles. Iva og Noma 

stilladserer, via videoen, for deres modtagere, hvordan spillet kan spilles. De forsøger herved at 

hjælpe 3. klassen med at spille spillet i dag, så 3. klassen kan gøre det selv i morgen 

(Vygotskij). 

3.1.2 Multimodalitet 

Jeg vil nu analysere, om eleverne kan anvende de semiotiske ressourcer, har forstået 

multimodalitet, de enkelte modaliteters affordanser og de mest hensigtsmæssige kombinationer 

i forhold til at skabe mening. 

En modalitet er: ”når elementet bidrager aktivt i meningsproduktionen.” (Fougt et al., 2020, s. 

43). Affordans kan oversættes til modalitetens ”stærke sider”, og hænger sammen med 

modalitetens meningssystem og materialitet (Ibid, s. 49). 

 

Her analyserer jeg også kun den ene af manualerne, nemlig Iva og Nomas, fordi Almas manual 

ikke tilføjer noget nyt til analysen. Jeg har valgt at sætte analyseteksten ind i samme tabel, som 

billederne af siderne vises i, og den opsamlende analyse under tabellen. 

 

Iva og Nomas Dicewars Manual - multimodalitet 

 
Side 1 
Bogens forside er bygget op med 
marmorbaggrund, affordansen kan være, at 

 
Side 2 
Ny baggrund, med mystisk mønster. Giver 
umiddelbart ikke ny mening, men er nok 
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udtykket er roligt og signalerer kvalitet ved 
dens fysiske repræsentation (marmor er 
hårdt, koldt og dyrt). Screenshot-illustration 
af spillets forside samt en skriftlig overskrift. 
Illustrationen er i forgrunden, meget stor i 
forhold til den lille, indsatte overskrift, 
signalerer at det er spillet, der er vigtigst.  
Der er mange semiotiske ressourcer i brug, 
hvert bogstav, hvert ord er én, terningernes 
øjne er én etc.  
Illustrationen i forgrunden viser mange 
forskellige modaliteter; terningerne, der er 
sat i ”action” med stjernesymbolet i 
baggrunden, som symboliserer en 
eksplosion, der sætter terningerne i 
bevægelse. De grå, bølgende linjer, som 
viser, at der er mange små ”lande” 
involveret. Tallene foran ordet ”players”, 
som tilsammen antyder, at man kan vælge 
mellem 2 til 8 spillere. Og to ”knapper”, som 
involverer action, fordi der sker noget, når 
du trykker på dem – i selve spillet. 

tænkt som variation af layoutet, fordi det 
gentager sig på alle sider, at baggrunden er 
skiftet. Affordansen er uklar, hvad er dens 
styrke? 
Skrift og screenshot er igen valgt, samme 
screenshot som før. Men to nye modaliteter 
er sat ind: en pil, og en tegnet cirkel, der 
tydeligt afgrænser et område, som forklares 
i teksten ovenover. Tekst og cirkel med 
indhold supplerer hinanden, idet teksten 
forklarer den anden modalitet, i en 
komplementær interaktion (Fougt).  
Teksten: Og så trykker du start, henviser til 
dér, hvor pilen peger. De to forskellige 
modaliteter siger det samme, der er 
redundans. 

 
Side 3 
Ny baggrund, tekst og billeder supplerer 
hinanden. 
Teksten nederst på siden siger: så kan du 
sige ja eller nej. Det er ikke faktuelt korrekt, 
idet det ikke gør nogen forskel, om man 
siger noget eller ej. Det havde været mere 
tydeligt og korrekt at skrive, at man skulle 
trykke på den knap, hvor der står ja eller 
nej. De bruger dagligsprog her i stedet for at 
reflektere over, at noget andet havde været 
mere hensigtsmæssigt. 
 

 
Side 4 
Ny baggrund. Teksten instruerer om 
hensigtsmæssigt spil, strategiske råd. 
Pilen viser hen til, at der er noget, der kan 
vise noget mere. Her er nemlig en video 
indsat – af de to, der spiller Dicewars. 
Spillets sværeste modalitet at skulle 
remediere, nemlig spillets interaktion med 
spilleren, har de altså forsøgt at få med ved 
at filme den. De har klippet 1 minuts 
spilsekvens ud, som viser, hvordan spillet 
spilles, hvordan det fungerer. Noma har 
speaket ind over, og Ida har lagt 
underlægningsmusik på. 
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Denne video vil jeg analysere indgående til 
den mundtlige eksamen. Den repræsenterer 
en ny spilliteracy, som ikke var forventet. 

 
Side 5 
Ny baggrund. Her er det gået galt med 
læseretningen, den lineære læsning er 
faldet fra hinanden.  
De indsatte ord i siderne skal ses som 
selvstændige meninger, der har samme 
betydning som illustrationerne lige 
nedenunder dem. Og som har emoji’s, der 
giver samme mening som ordet foran. Så 
der er tre forskellige modaliteter, der 
udtrykker samme mening – det kaldes 
redundans. 
I midten har eleverne sat den 
sammenbindende sætning og ordet ”eller”.  
Men læserens forventning om lineær 
læsning gør, at man skal stoppe op og læse 
igen for at kunne danne mening på siden. 

 
Side 6 
Teksten fungerer her som en personlig 
hilsen til modtageren, og i kombination med 
vinketegnet, emojien, bruges modaliteterne 
tilsammen til at gøre budskabet venligt, 
familiært. De to modaliteter forstærker 
hinandens signaler. 
Baggrunden er nu den samme som på 
forsiden. Den står i modsætning til 
budskabet, fordi farverne og marmor-
udtrykket signalerer kulde – modalitetens 
fysiske materialitet signalerer kulde. Men det 
viser, at Ida og Noma har foretaget et 
bevidst valg, at de ville slutte, som de 
startede, så ”omslaget” på bogen er holdt 
konsekvent med samme baggrund. 

Link til bogen: 
https://www.skoletube.dk/video/5866409/7f3a5c5e543894b7515a83fccba2fdec 

 

Sammenfattende viser min analyse, at de to elever har forstået både genren instruktion og 

anvendelsen af mange modaliteter i dybden.  

Deres remediering af spillet, transduktionen, viser, at de har forstået spillet på alle tre niveauer, 

fordi de har eksempler på at læse på linjen på side 3, mellem linjerne på side 4 og bag linjerne 

på flere sider.  

Eleverne har trukket spillet ind i teksten ved at tage screenshots af situationer i spillet, som 

repræsenterer valgsituationer, forskellige valgmuligheder samt udtryk for, hvordan deres 

https://www.skoletube.dk/video/5866409/7f3a5c5e543894b7515a83fccba2fdec
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strategi er lagt. De har tilføjet andre modaliteter for at understrege deres pointer, så som den 

tegnede cirkel og pilen på side 2, og indsat tekst for at forklare, hvad deres screenshots viser. 

De har desuden valgt at forsøge at trække spillets interaktivitet ind i bogen, ved at de har indsat 

en videosekvens af spillet, mens de selv spiller. Ydermere har de tilføjet en modalitet, som ikke 

er i spillet, nemlig tale, idet Noma har lavet et speak ind over videoen, hvor han beskriver 

spillets gang, og forklarer deres strategi i sekvensen. Dertil kommer, at de har lagt 

underlægningsmusik ind i videoen, som endnu en ny modalitet. Om musikken har en styrke, en 

affordans, der tilføjer noget til videoen, er uklart. Den er måske tænkt som ”pynt”, ligesom deres 

konsekvent skiftende baggrunde. 

 

Sammenligner man med den modeltekst (se bilag 3), som eleverne har transformeret til en ny 

tekst, kan man se, at de har taget dens valg af modaliteter, og kombinationen af modaliteter, 

”bogstaveligt” – i multimodal forstand. Deres tekst ligner modelteksten meget, ved et overfladisk 

blik. Men Iva og Noma har undladt at bruge tankebobler og talebobler, og de har tilføjet flere 

modaliteter, som ikke var i modelteksten. Den forskel, der træder mest frem, er, at Iva og Noma 

har indsat en video. Den vender jeg tilbage til ved den mundtlige eksamination. 

3.2 Gameliteracy 

I denne del af analysen inddrager jeg dele af Noma og Almas svar fra deres interviews. Når jeg 

gør det, kalder jeg det ”det efterfølgende interview”. 

Iva og Noma har transformeret modelteksten til en tekst, hvor de har indsat flere modaliteter, 

end de så i modelteksten. Klassens fælles rekonstruktion af modelteksten gav dem ideen til at 

indsætte en video, men de fandt selv på at tilføje tale og musik. Her demonstrerer de kritisk 

gameliteracy, fordi de viser, at de har reflekteret over, hvordan de kunne forbedre manualen 

gennem tilførsel af nye modaliteter. Gee mener, at kritisk læring fordrer at eleverne/spillerne 

metareflekterer over spillet og andre spillere, og det ser vi her: Iva og Noma har tilføjet noget, 

der forbedrer instruktionen om spillet, fordi det inddrager interaktiviteten fra spillet via en video, 

og jeg tolker, at det er fordi, de vil øge modtagernes muligheder for at få en god spilleoplevelse, 

når de har læst Iva og Nomas manual. 

Apperley og Beavis understreger denne pointe, når de mener, at kritisk literacy hænger 

sammen med kildekritik, som Noma og Iva udviser i forhold til modelteksten, samt brug af 

paratekster omkring spillet, hvor eleverne reflekterer over, hvad der er godt og hvad der ville 

være bedre. Noma og Ivas ide med at speake ind over videoen er sandsynligvis inspireret af, at 

Noma spiller meget i sin fritid, og må formodes også at se en del videoer om spil. 

 

I det efterfølgende interview svarer Noma på spørgsmålene ”Hvad spiller du?” og Hvor meget 

spiller du?”, at han spiller: ”Fortnite, GTA og alle mulige andre”. Han spiller ”Meget... efter skole 

til efter aftensmaden og så indtil jeg skal i seng.” Noma er en elev, der spiller meget, og han må 

formodes at være del af flere ”Gamer-kulturer”, når han spiller de spil, som gør, at han har 

mulighed for at tilhøre flere affinitetsgrupper, som interagerer socialt på teknologiske platforme. 

Noma har dermed vist tegn på, at han har tilegnet sig gameliteracy i alle tre dimensioner.  

 

Alma svarer i det efterfølgende interview, at hun spiller, men ikke så meget. Hun spiller mest 

Hayday og Minecraft, og ”prøver lidt med at overleve, bruger fantasi”. Så Alma spiller kun lidt, 
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og er ikke nødvendigvis del af så mange forskellige gamerkulturer som Noma. På spørgsmålet 

”Hvad betød det, tror du, at have en helt anden lærer?”, svarede Alma, at  

 

” vi blev sådan meget nysgerrige, og så forklarede læreren, at vi skulle til at arbejde med spil, og 

det vi nok alle sammen regnede med, det var sådan spil, og gaming, og alt det, vi plejer at lave 

derhjemme, men så så vi på den anden side, og så at det egentlig, formålet med, hvad kan spil 

egentlig gøre, hvad spil kan gøre”.  

 

Alma reflekterer her over, at spil både kan være noget, man gør i sin fritid, når man gamer, men 

også noget man kan undersøge i skolesammenhæng, for at afdække, hvad de kan gøre. 

Samtidig viser hendes brug af ordet gamer, at hun har viden om, at det er noget andet end bare 

at spille et spil. Så måske er hun alligevel del af en affinitetsgruppe fx i Hayday, hvor man kan 

chatte sammen.  

 

Senere svarer Alma på et spørgsmål, om hun tror, at hun lærer mere af at spille andre spil efter 

forløbet: 

 

”Ja. Nu tror jeg faktisk mere på, at spil faktisk godt kan hjælpe. Mmmm, jeg har også selv troet, 

at spil bare var noget man gjorde, fordi det var sjovt, men jeg kan godt se nu, at det ligesom er 

noget, der også sagtens kan lære én noget.”  

 

Alma peger her på, at hun mener, at spil kan lære én noget, og at det har hun set efter forløbet 

med Dicewars. Alma reflekterer her over hvad spil er, og hvad spil kan, samtidig med at hun har 

et kritisk blik på, hvad hun forventede af forløbet og hvad hun endte med at få ud af det. 

Overordnet må Alma derfor også siges at vise tegn på, at hun har tilegnet sig alle tre 

dimensioner af gameliteracy. 

3.3 Sprog 

 

At lære sprog betyder i dette forløb, at faglig læring og sproglæring er to sider af samme sag.  

At lære gennem sprog indebærer, at elevernes dagligsprog udvides med de ord og begreber, 

som anvendes i skolen. Gennem undervisningsaktiviteter har eleverne anvendt fagord, som har 

udvidet deres forståelse, og som de skal anvende i deres tekster. 

At lære om sprog medfører måske, at eleverne faktisk har anvendt nogle af de nye termer, som 

er blevet introduceret, at de har udviklet deres sprogbrug, så de ikke kun anvender dagligsprog 

til at instruere 3. klassen i at spille Dicewars. Det vil jeg nu undersøge. 

Jeg sætter igen ordene ind i en tabel, med antal gange, de er blevet brugt i elevteksten. Jeg har 

ladet ordene fra første optælling stå, for at se, om de genbruger de samme. Og jeg har tilføjet et 

ord, manual, som blev indført i fase 3 i forløbet. 

 

Antagelse 2: Eksplicit arbejde med ordforrådstilegnelsen via en ophængt liste i klassen, kan 
udvide elevernes faglige begreber i forløbet. 
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Ord fra listen: SPIL-faglige og 
Matematik-faglige 

Iva og Noma – antal gange 
de brugte ordene i deres 
multimodale tekst 

Alma – antal gange hun (de) 
brugte ordene i den 
multimodale tekst 

Angribe 0 1 

Felt 1 0 

Lande 1 3 

Forsvare 0 0 

Modstander 0 0 

Tabe 1 1 

Terninger 1 1 

Territorie 0 0 

Vinde 1 1 

Chance 1 0 

Strategi 0 0 

Manual 2 2 

 

Iva og Noma bruger nu 7 forskellige ord fra listen, hvilket er en forbedring i forhold til deres spil-

video, hvor de kun brugte 4 forskellige ord. Dog må det siges, at 7 ord ud af 33 mulige, ikke 

udgør en overbevisende udvidelse af ordforrådet. 

Alma har reduceret antallet af ord, hun anvender fra listen til 6 ord, hvor hun og Axel brugte 10 

forskellige, da de spillede sammen i videoen.  

Sammenfattende må analysen af ordforrådstilegnelsen siges at vise, at antagelsen ikke holder 

stik. Ordlistens 33 ord er ikke blevet en del af elevernes ordforråd i spilsituationen, heller ikke i 

tekstproduktionsfasen. 

Diskussion 

I diskussionen vil jeg lave en opsamling af mine pointer fra analysen, samt diskutere mine tre 

antagelser om læring via de teorier, jeg trak på i min analyse. 

 

 

I fase 1 spillede eleverne Dicewars to og to, fordi jeg antog, at samarbejde og dialog er vigtige 

for forståelsen af en tekst. Min antagelse byggede på teori om læseforståelse, samt mit 

socialsemiotiske udgangspunkt. I analysen af videooptagelserne af deres spil er der mange 

tegn på, at dybdeforståelse af Dicewars, den multimodale tekst, er opnået hos de 4 elever, der 

var en del af undersøgelsen: Eleverne talte højt sammen, traf beslutninger i fællesskab, skabte 

mening sammen i deres dialoger og refleksioner om, hvad modaliteterne betød for at forstå 

spillet bedre. Og de lykkedes med at forstå spillet i dybden ud fra mine definitioner af, hvad 

dybdeforståelse betyder, nemlig at læse spillet med fordobling. 

Man kan også hævde, at eleverne ville have opnået dybdeforståelse, selvom de ikke havde 

spillet sammen, fordi spillet er så let tilgængeligt. Ikke desto mindre vil jeg mene, at min 

Antagelse 1: Dybdeforståelse af en multimodal tekst, Dicewars, kan aktiveres gennem 
samarbejde og dialog, hvorved de tre dimensioner i game literacy også kommer i spil. 
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antagelse var korrekt, fordi det er så tydeligt, at de lærte af hinanden undervejs, de profiterede 

af hinandens refleksioner, mens de spillede. Som Iva og Noma skrev i deres svar: 

 

Hvad gik godt for jer i spillet og 
hvorfor? 

Da vi fik alle hans/hendes, fordi vi samarbejdede om at 
blive enige om hvilket felt vi skulle tage (min fremhævning) 

 

De tre dimensioner af game literacy blev også alle fundet i analysen af fase 1, hos alle 4 elever. 

Især den kulturelle dimension er afhængig af, at der finder en udveksling af tanker og 

meningsskabelse sted, for at videndeling kan finde sted. I affinitetsgrupperne definerede 

eleverne deres spilforståelse sammen, to og to, og udviklede strategi sammen, som igen er et 

tydeligt tegn på, at spillet er forstået i dybden.  

Sammenfattende vil jeg sige, at min analyse viser, at antagelse 1 er bekræftet. Alligevel er det 

på sin plads, at jeg tager det forbehold, at datamængden var meget lille, og spillet var meget 

enkelt. Derfor kan jeg ikke være sikker på, at mit didaktiske design kan tage æren for, at 

eleverne lærte det, jeg antog, de ville lære i denne fase. 

 

 

I fase 1 og 3 analyserede jeg elevernes sprogbrug og ordvalg ud fra antagelse 2. Den viste sig 

ikke at holde stik. Min antagelse var baseret på SFL-pædagogikkens anbefalinger om at arbejde 

dialogisk med at omforme elevernes dagligsprog og udvide det med de ønskede faglige termer. 

Listen med ord, som de skulle lære, indeholdt 33 ord, som var relevante for spilforståelsen både 

i dansk og matematik, og listen var tilgængelig i klassen, hængt op, under hele forløbets 

gennemførelse. Alligevel har eleverne ikke lært mere end 30% af ordene. 

Med i betragtning skal tages, at jeg ikke har testet forud for undersøgelsen, om eleverne kendte 

ordene i forvejen, så jeg kan ikke være sikker på, at de 10 ord, de tilsammen anvendte fra 

listen, kan tilskrives mit didaktiske design. 

Antallet af lektioner investeret i undervisningsforløbet har desuden været væsentligt mindre, end 

oprindeligt planlagt. Corona-pandemiens forstyrrelser af skoledagene vanskeliggjorde min 

mulighed for at undervise i en klasse, der ikke var min egen. Det er derfor muligt, at eleverne 

kunne have lært langt flere af ordene, hvis de havde fået tiden til det, for særligt når det gælder 

at lære nye ord, er det sandt at: Repetition is the mother of all learning. 

 

 

I fase 3 indsamlede jeg datamateriale i form af elevtekster. Analysen af den ene elevtekst viste, 

at genren var forstået i dybden, alle genretræk var repræsenteret i teksten. Manualen var 

fyldestgørende i forhold til at vise modtagerne, hvad spillet kunne og gjorde, og hvad spillet gik 

ud på, samtidig med at forfatterne redegjorde for deres strategi i spillet. 

Antagelse 2: Eksplicit arbejde med ordforrådstilegnelsen via en ophængt liste i klassen, kan 
udvide elevernes faglige begreber. 
 

Antagelse 3: Eleverne kan opnå forståelse af genren multimodal manual via fælles udforskning 
af en elevtekst. Eleverne kan derfor, gennem samarbejde, producere multimodale manualer for 
spillet, som viser, at de har forstået spillet og kan redegøre for deres strategi. 
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Modelteksten, som eleverne i fællesskab dekonstruerede og rekonstruerede i fase 3 af 

undervisningsforløbet, satte tydeligt præg på elevernes forståelse af genren. De 4 tekster, som 

hele holdet producerede, lignede modelteksten ganske meget. Dette, sammenholdt med de 

fyldestgørende genretræk, tolker jeg som, at min antagelse holder stik.  

Alligevel må jeg tage det forbehold, at jeg ikke kendte klassen i forvejen. Jeg ved derfor ikke, 

hvad de allerede havde lært om genren instruktion og om multimodalitet. Jeg kan derfor, igen, 

ikke være sikker på, at mit didaktiske design er hele fundamentet for elevernes tydelige tegn på 

læring. 

Vedrørende de efterfølgende interviews må jeg også indlægge et forbehold for analysen, idet 

disse interviews var mine første. Jeg er selv blevet interviewet af en del andre forskere, særligt i 

dette forår, hvor mange har måttet sadle om i deres dataindsamling, men jeg har ikke haft rollen 

som interviewer før. Hvis jeg havde været garvet interviewer, havde jeg formodentlig haft 

overskud til at tænke, da Alma brugte ordet ”gaming”, at det ville være godt for min forståelse af 

hendes forhold til netop dette, hvis jeg havde spurgt nærmere ind. Ligeså med interviewet med 

Noma, skulle jeg have spurgt til hans opfattelse af sig selv som gamer, været nysgerrig på, 

hvilke affinitetsgrupper, han eventuelt var en del af, hvilke paratekster, han selv opsøger, når 

han arbejder med dybdeforståelse af et nyt spil. Det gjorde jeg ikke. Jeg tilskriver det selv, at jeg 

er uerfaren som interviewer, og det må siges at være en svaghed i min metode. 

Sammenfattende mener jeg, på trods af de påpegede svagheder, at min analyse viser, at 

eleverne har lært at læse Dicewars og forstå det i dybden gennem samarbejde og fælles 

refleksioner. Deres forståelse af spillet er blevet konsolideret gennem arbejdet med at instruere 

andre i at spille spillet via processen med at producere den instruerende, multimodale tekst, 

hvor de foretog en remediering og dermed gik igennem den semiotiske processering, den 

meningsskabende processering og den kontekstuelle processering én gang til. Deres læring har 

desuden profiteret af, at alle processer foregik via samarbejde, fordi de skabte mening sammen 

og traf beslutninger sammen, både i spillet og i designet af deres multimodale tekster. 

Som Alma svarede i det efterfølgende interview på spørgsmålet, om hvordan det ville have 

været at lave den multimodale manual alene:  

 

”Det ville nok være lidt nemmere arbejde, fordi så ved jeg, hvordan jeg selv vil have det. Men 

det ville alligevel være dejligt at have noget hjælp af nogen andre, og få nye ideer til det.  

Ja, man lærer fra andre.” (understregningerne markerer hendes øgede lydstyrke og tryk på 

ordene) 

 

Så Alma ved, gennem sin erfaring, at læring foregår bedst sammen med andre. Det er sådan, 

man bedst får nye ideer. Her ser jeg min socialsemiotiske tilgang til mit didaktiske design 

udfoldet i elevens refleksion over egen læring. 

 

Mit didaktiske design har, via bekræftelsen af to ud af tre af mine antagelser, vist sig 

anvendeligt til at lære eleverne det meste af det, som jeg antog, at de kunne lære gennem det. 

Det betyder ikke, at min metode kan generaliseres til at være metoden til at lære at læse 

computerspil eller andre multimodale fagtekster og derefter blive i stand til at producere 

genretro paratekster som en remediering af den første tekst. Der er, som nævnt undervejs, for 

mange usikre faktorer. Heriblandt også, at jeg selv har haft alle roller i forløbet: Jeg har været 
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den didaktiske designer, jeg har været underviseren, dataindsamleren og har selv analyseret de 

indsamlede data. Det kan ikke udelukkes, at min analyse er farvet af, at det er vanskeligt at 

holde de roller effektivt adskilt.  

 

Til sidst en hilsen fra underviseren: Undervejs i undervisningsforløbets tre faser har det været 

en glæde at iagttage elevernes entusiasme for at arbejde med computerspil i undervisningen. 

Til trods for at jeg var fremmed for dem, og alene med dem i hele fase 3, har de generelt haft 

høj motivation for arbejdet, også i skrivefasen. Det tilskriver jeg, at de glædede sig over at få lov 

at trække en del af deres livsverden, computerspil, ind i deres skoleverden. Men det er en 

antagelse, som ikke er blevet undersøgt og analyseret, så den må stå for min egen regning.  

Konklusion 

I dette afsnit konkluderer jeg på, om min nedenstående problemformulering er blevet besvaret i 

udfoldelsen af denne undersøgelse. 

 

• Hvordan kan man didaktisere arbejde med computerspil med henblik på at fremme 

multimodal og faglig læseforståelse hos elever på mellemtrinnet, når der samtidig er 

fokus på samarbejde, sprog- og ordforrådsudvikling? 

For at undersøge dette, udviklede jeg et didaktisk design, et undervisningsforløb, som jeg 

gennemførte i en 5. klasse. Via de indsamlede data og analysen af dem har jeg fundet, at 

eleverne har opnået dybdeforståelse af den multimodale, danskfaglige og matematikfaglige 

tekst, som spillet Dicewars udgør. Den paratekst, som eleverne producerede om spillet i 

forløbets sidste fase, er det skriftlige tegn på, om dybdeforståelsen rækker til at kunne 

forklare/instruere en 3. Klasse, hvordan Dicewars spilles mest hensigtsmæssigt. Analysen viste, 

at det var tilfældet. De to tekster tilsammen, dybdeforståelsen af den første og den genretro 

produktion af den anden, viser, at eleverne har opnået dybdeforståelse af tekstgenrerne 

multimodalt spil og multimodal manual, fordi det er i kombinationen af læsning og skrivning, at 

de viser den samlede tekstkompetence. 

 

Min analyse viste desuden, at eleverne profiterede af deres dialoger i samarbejde, hvor de traf 

valg i spillet, samt i produktionen at parateksterne, på baggrund af fælles beslutninger. Mit 

didaktiske designs indlagte samarbejde for eleverne, har derfor båret frugt i form af øget 

forståelse. 

Sprogudviklingen, henimod dialogiske samtaler eleverne imellem med tegn på udvikling i 

mængden af skolesprog fremfor dagligsprog, har der ikke været tydelige tegn på i analysen.  

Ordforrådsudviklingen har heller ikke været signifikant, og det må derfor siges, at mit didaktiske 

design ikke entydigt har kunnet besvare problemformuleringens hvordan i forhold til sprog- og 

ordforrådsudvikling.  

 

Sammenfattende konkluderer jeg, at mit teoretisk velfunderede didaktiske design har vist sig, 

via min metodologi, at fungere som basis for, at eleverne kunne lære dybdeforståelse af spillet 

Dicewars via samarbejde, og således svare på min problemformulerings ”hvordan” man kan 
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didaktisere arbejde med computerspil med henblik på at fremme multimodal og faglig 

læseforståelse hos elever på mellemtrinnet.  

 

Mit didaktiske design har dermed bevirket, at eleverne via den undervisning, de modtog, har 

været med til at vise, at didaktiske designere er vigtige. Det er kunne bruge et helt enkelt digitalt 

terningspil i undervisningen og få eleverne til at demonstrere dybdelæsning og forståelse via 

arbejdet med det, kræver et veltilrettelagt, teoretisk velfunderet undervisningsforløb. Det kræver 

også, at underviseren selv synes, at det er en god ide, og selv er entusiastisk omkring arbejdet 

med at inddrage computerspil i den faglige undervisning. 

Som den didaktiske designer, underviseren og forskeren i dette projekt, vil jeg fuldt og helt 

tilslutte mig Henriette Romme Lunds formulering i hendes interview af Danny, Alexander og mig 

selv, hvor hun siger, at vi tre lærere: 

 

”ønsker ... ikke at diskutere, om spil har en berettigelse i undervisningen. De vil meget hellere 

diskutere, hvilken rolle spil har” (Lund, 2018, s. 108). 

Perspektivering 

Arbejdet med dette forskningsprojekt har budt på en del udfordringer, hovedsageligt corona-

relaterede. 

Jeg håber, det bliver muligt at fortsætte udviklingen af det didaktiske design i en almindelig 

skolehverdag, hvor jeg kommer ind som ekstra lærer i klasserne, sådan at mit bagvedliggende 

mål om skoleudvikling via udvikling af lærernes kompetencer kan blive en del af forløbet.  

Forud for næste iteration vil jeg afklare med de involverede lærere, hvor meget undervisning 

eleverne har modtaget i den genre, de skal arbejde med, så jeg kan få et indblik i, om eleverne 

har brug for at repetere genretrækkene, eller om de skal lære dem fra bunden. 

Jeg vil desuden indlede med at undersøge elevernes forkendskab til de ord, jeg har anvendt i 

denne undersøgelse. Det kan for eksempel gøres via en opgave med: ”Skriv en sætning med 

dette ord, som viser, at du forstår ordet.” Samme opgave kunne afslutte forløbet, så eleverne får 

mulighed for at vise, at de nu kender flere ord. 

Derudover vil jeg afslutte forløbet i klassen med også at interviewe lærerne, som forhåbentlig får 

mulighed for at deltage i alle lektioner, for at få indtryk af, hvad de har lært om muligheden for at 

bringe computerspil ind i undervisningen på en meningsfuld måde i forhold til de faglige mål. 

Typen af paratekster, som eleverne producerer, vil jeg endvidere udvide til at indeholde flere af 

de genrer, som de selv anvender i deres fritid, når de lærer sig et nyt spil. Derfor vil jeg 

henvende mig til gamerne i den klasse, jeg skal arbejde med næste gang, og spørge dem, 

hvilke genrer, de kender og anvender. Netop for at kunne demonstrere for dem, at den viden, 

som de besidder fra deres livsverden, er legitim, og kan anvendes i skolesammenhæng. 
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Bilag 

Bilag 1 Opslag til forældre 

02. mar. 2020 

Kære forældre i 5.c 

Jeg er Torstorp Skoles læsevejleder, og jeg er for tiden i gang med mit afsluttende 

masterprojekt om IT og Læring. 

I den forbindelse kommer jeg i klassen på fredag i de to første lektioner, mandag d. 09.03. i de 

to første lektioner og fredag d. 13.03. igen i de to første lektioner. 

Klassen og deres lærere vil da, sammen med mig, gennemføre et undervisningsforløb med et 

online spil, hvor der er meget fokus på fagene dansk og matematik, idet vi vil arbejde med faglig 

læsning. 

Jeg har brug for at filme nogle elever, mens de spiller og taler sammen, så jeg kan analysere, 

hvad de får ud af undervisningen. Det vil kun være mig og min vejleder, der får adgang til de 

film – og måske viser jeg en smule til min eksamen til sommer. 

Jeg vil derfor bede om, at I skriver til mig, hvis jeres barn IKKE må filmes. 

Jeg glæder mig til at lære jeres børn at kende, og at arbejde sammen med dem om mit 

spændende projekt:-) 

Venligst Marianne Borup 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bilag 2 Forløbsbeskrivelse 

Forløbsbeskrivelsen med mål og de tre faser via planlægningsguide fra Fougt 
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Bilag 3 Modelteksten 

Modelteksten findes på dette link, som kan åbnes af alle: 

https://www.skoletube.dk/video/5875689/28e96dac179f6f45de7f5dfd84dd782e 

 

Bilag 4 Fælles analyse og rekonstruktion af modelteksten 

 
1. Eleverne mente, at det var 
forvirrende at se på en 
tankeboble og en taleboble. 
Vi rettede, så det bare stod 
der med almindelig tekst. 
Vi undrede os over, at de 
havde valgt 7 players, når det 
var bedst at starte med 2 
players, især når modtageren 
er en 3. klasse. 

 
2. Eleverne syntes, det var 
en grim løsning, at det var et 
screenshot med hele 
skærmbilledet, der bare var 
sat ind. Budskabet, mente de 
til gengæld, var velvalgt, så 
læserne kan finde spillet på 
Google, når de har læst 
manualen. 
Vi skar billedet til. 

 
3. Denne side, var der bred 
enighed om, var 
velfungerende. Det 
markerede område i spillet 
illustrerer teksten fint, så 
meningen sammenlagt er 
tydelig. 
Denne side rettede vi ikke 
indholdsmæssigt. 
Men vi pillede ved layoutet, 
ved at vi ændrede 
baggrunden, fordi det var trist 
at se på, at den kun var hvid. 
Så lærte alle også, hvordan 
man gør det. 

 
4. Her kom en ny modalitet 
ind: Pilen. Her opstod behov 
for at lave en liste over 
modaliteter, som eleverne 
kendte. Se nedenfor. 

 
5. Her er igen 3 modaliteter: 
Tekst, illustration og pil(e). 
Det er de tre eneste 
modaliteter, der er 
repræsenteret i denne 
modeltekst. 

 
6. Eleverne kunne alle se den 
gode ide i at vise, hvordan 
spillet kan ende. Enten med 
nederlag, som her, eller med 
sejr (som vises på næste 

https://www.skoletube.dk/video/5875689/28e96dac179f6f45de7f5dfd84dd782e
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Der blev enighed om, at det 
havde været godt med en 
video her, som kunne vise og 
fortælle, hvordan man spiller.  

side – er ikke med her). 
Teksten blev også godkendt. 
Denne side rettede vi heller 
ikke. 

 

Bilag 5 Video-transskriptioner 

Alma og Axel 1. gennemspilning 

Navn, 
tid 

Replik 

Alma (vælger 2 players, som vi har aftalt): Og så skal jeg trykke start. Vi er, hvad er vi…? 

Axel Vi er lilla 

Alma Ja. (trykker på et lilla land med tre terninger). Jeg tænker, vi starter med at tage de 
små, så vi får flere lande. (larm i klassen, de pauser…) Vi tager den der (et land 
med 7 terninger), skal vi så tage den der? (peger med pilen på et naboland med 2 
terninger). Det var nemt. Øh, skal vi så se, om vi kan tage det her (et naboland med 
3 terninger), sådan så vi har en samlet gruppe? 

Axel Ja 

Alma Yes. Skal vi så prøve at tage den sidste? 

Axel Ja 

Alma (Klikker løs efter samme princip) (vælger et tårn med tre, peger på et naboland med 
3) Det er en stor chance (at tage), men lad os prøve. 

Axel Ja 

Alma (de vinder) Åh, Yes!! (peger på et af deres lande med 5 terninger og et naboland 
også med 5 terninger) Skal vi prøve at tage en chance her? 

Axel Ja, lad os prøve 

Alma 
(02:27) 

(skanner området med musen/pilen) Jeg tror ikke, vi kan gøre så meget mere. Skal 
vi ikke bare trykke (på end turn). Aj, de kan ikke få ret mange, når de ikke har flere 
(lande). 

Axel Ar, pis 

Alma Naaaj, vi mistede mange! (deres tur igen) Ok, lad os prøve. 

Axel Den der nede? (peger nu med musen) 

Alma Ja, men det er bare en stor chance. Lad os lige prøve at vente med den. Så lad os 
prøve at tage den der og den der (peger med fingeren, for nu er det Axel, der sidder 
med musen) 

Axel (peger på et større tårn) Er det så ikke bedre at tage den der? 

Alma 
(03:03) 

Nej, for så bliver den fanget (hun har gennemskuet reglen i spillet om, at man ikke 
kan flytte terninger fra et bagvedliggende land, man kan kun angribe med de lande, 
der har naboer med en anden farve). 

Axel (slår en modstander) Nemt! 

Alma Og så tænker jeg, at vi tager den store (den som Axel pegede på før).  

Axel Og så går vi bare hele vejen ned. 

Alma Ja, så tænker jeg, vi går videre. 

Axel (skifter angrebsland fra det med nu tre terninger, til et med 4) Hvis vi er mere sikre, 
så skal vi tage det der 

Alma Ja. … Så lad os tage etteren. Yes, og så den der (3 terninger mod 3 terninger) Naj, 
det blev uafgjort. Så lad os tage den der. Yes. 
Så har vi så et stort område der.  
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Axel (flytter musen ned i højre hjørne, hvor de har tre isolerede lande) og starter med at 
angribe fra et land med 2 terninger mod et land også med 2 terninger) Jaja, meget 
stort. To mod to. 8/6. 

Alma Yes. 

Axel (Angriber med det land med 3 terninger, som de gemte i starten af hans tur med 
musen) Så lad os prøve den der og den der. Kom nu. 13/15! 

Alma Naaaajjjjj 

Axel Vi kan prøve at tage den (to mod to længere oppe) Please. !0/6. 

Alma 
(04:03) 

Yes! Nå, ja, det var nok det. Vi har ikke så meget at angribe med mere. Så ”End 
turn”. 

Begge Aj, Åh… 

Alma Nå, de fik ikke så mange. (har nu musen igen). Så tager vi de store og tager alle de 
små. 

Axel 5/5! 

Alma Aj, så mistede vi den. Jeg tænker, at vi skal prøve at grave ind i territoriet, fordi så 
har de sværere, så er de sværere at beskytte. Ajjj. 

Axel (peger op på alle de andre lilla lande) Men vi har masser heroppe 

Alma 
(04:58) 

Ja, så lad os end turn. Naj…, det er fordi, vi har så lidt derover (grøn overtager 
næsten hele højre hjørne) 

Axel Men vi har mange deroppe (han har musen) 

Alma Ja, lad os tage den dér. Den store der, og begynde at grave hele vejen igennem. 

Axel Den der? (peger på én, der vil spærre et andet højt tårn inde, hvis de vinder) 

Alma Naj, den der. (de vinder tre lande) 

Axel (peger på et lilla land med 3 og et grønt med 4) Ah.. Skal vi prøve? (han er klar over, 
at risikoen for at tabe er stor) 

Alma Nej, jeg tror faktisk, vi skal lade være, for så kan det være, der bliver sat nogen 
derover (Hun har opdaget, at spillet tildeler terninger ved End Turn). 

Axel (spiller et par lande to mod to og vinder. Peger på de lande, de stadig kan angribe 
med, men opdager, at det kun har én terning på alle lande med naboer i en anden 
farve) Vi kan prøve…, nåh nej, det kan vi ikke (fordi der kun er én terning tilbage). 

Alma Nej, jeg tror, vi skal lade være nu. Fordi næste gang, så får vi jo fyldt op igen. 

Axel (i højre hjørne) Vi kan jo godt 2 mod 1. (gør det og vinder). Skal vi prøve 2 mod 2? 

Alma 
(06:08) 

Nej, fordi jeg tænker, at vi fylder op igen, så har vi jo flere, som vi kan forsvare med. 

Alma (har musen) Mmmm, lad os tage den her (5 terninger. Fortryder dog). Lad os tage 
en 3’er. Så tager vi den store her hele vejen igennem. Så vores strategi er egentlig 
bare at… Aj, jeg tænker bare, at vi tager den der, og går hele vejen igennem og 
begynder at tage de små (yderste højre hjørne, 4 terninger). (vinder nogle lande, ,og 
taber så) Nej… 

Axel Så kan vi tage den der. 

Alma Ja, en 3er mod en 2er. Så har vi i hvert fald en større chance. Ja, den fik vi. 

Axel En 2er mod en 1er. 

Alma 
(07:45) 

Nej, det tænker jeg faktisk ikke, fordi efter den så begynder at fylde op, så har vi en 
sværere chance for at få, ja… Og så får vi fordelt, og så begynder vi at angribe lidt 
mere. End Turn. 

Axel (har musen. Begynder at angribe fra venstre mod højre, kommer til at spærre et tårn 
med 4 inde) Aj, jeg skulle nok have taget den dér. 

Alma Nej, det gør nok ikke så meget.  

Axel Så tager vi en 2er. (gør det og spærrer endnu et tårn, med 3, inde). Aj, jeg skulle, nå 
ligemeget. Vi tager 2 mod 1.  
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Alma Vi skal være … så meget som muligt, for det er vigtigt, at vi får så meget som muligt. 
Altså, jo flere vi får af den anden… 

Axel (trykker endnu en 2 mod 1) 6/6. … Der er to, der er irriterende (peger på tårne, de 
ikke kan komme til at angribe med) 

Alma 
(08:33) 

Ja. Vi kan ikke gøre så meget mere, så det er bare End Turn. 

Alma Ja, det er ret vildt så mange vi har. Det er irriterende (tænker på alle de mange 
terninger, som er spærret inde og ikke kan angribe). 

Axel Ja, sådan der, så kan vi få vores territorium tilbage. 

Alma Ja.  

Axel (Klikker løs, spærrer igen flere tårne inde) 

Alma Nej, den der… Nå. (hun nåede ikke at stoppe ham). 

Axel Trykker End Turn. 

Alma Aj, de får virkelig mange nu. Nu kan de virkelig begynde at grave ind. Så jeg tænker, 
at inden vi slutter vores tur, så tænker jeg, at vi skal efterlade nogen, fordi så har vi 
flere til næste runde. 

Axel To mod én (Alma peger på et andet land) Nænænænæ 

Alma Jo, fordi vi skal ikke tage en toer der, det er alt for risky. Skal vi gå videre, eller skal 
vi bare stoppe nu? 

Axel ØØØØØØh, vi kan jo 

Alma 
(10:22) 

Jeg tror ikke, vi vil vinde, hvis vi prøver. END TURN. 

Axel (har musen, klikker på deres 3er mod en 2er)  

Alma Ja, lad os starte med den der 

Axel Aj, de vandt. (vælger en af deres 5ere og en grøn 3er) 

Alma Nej, så lad os tage den 2er der, så kan den begynder at grave ud. Det vigtigste lige 
nu, nejnejnej, nå lige meget 

Axel Skal vi prøve (trykker alligevel på deres 4er mod en 5er) 16/14 (de vandt). 

Alma 
(11:02) 

Hold da op. Nå. Jeg tænker, vi lader være nu. Øhm. (modstanderen har kun 1 
landområde tilbage, med 8 terninger på). END TURN. 
Najnajnaj. 

Axel Nu kommer de ud. De stoppede. Vi tager bare den der. Så tager vi den der. Nej, så 
tager vi den der (vælger at gå en anden vej, hvor han med sit meget store tårn, en 
7er, tager modstanderens højeste tårn, en 4er, inden han så går videre til deres 
sidste land, som kun har 2 terninger). DE VINDER. (Axel demonstrerer, at han har 
lært af de tidligere fejl). 

Alma (inden Axel trykker de sidste to gange) Jeg tror, vi har vundet. JA TAAAK. 

Alma (læser op) Hvad var jeres strategi i spillet og hvorfor? Øhhh, vi startede med at tage 
de små lande, fordi så vi kunne få flere lande, og jo flere lande vi fik, jo mere kunne 
vi opgradere.  
Ok, hvad gik godt for jer i spillet og hvorfor? Axel: Øhhh. Det ved jeg ikke. At vi fik så 
mange…? Alma: Ja, altså vi tog nogle chancer, og nogle gange tabte vi, men der 
var også et tidspunkt, hvor vi så vandt. (lærer slukker for videoen, for at den ikke 
skal blive for lang til at gemme og uploade). 

 

Alma og Axel 2. gennemspilning 

Navn, 
tid 

Replik 

Alma Nå, ja, vi skal tage 2 players. 
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Axel Nåh, ja 

Alma Øh, jeg tænker, vi skal samle et kæmpe sted, sådan så vi har mere plads. (klikker 
næste ”plade” flere gange) Denne her den ser god ud. 

Axel Aj, det er dem der starter 

Alma Øjj, vi mistede mange. Vi starter med den her så vi kan få samlet nogle lande 
(vælger store tårne og kører derudaf. Får dog indespærret en 5’er – uden at 
bemærke det…) 

Axel Her er der også noget (en 6’er) 

Alma Ja, der er mange. Der er meget, vi kan slå 

Axel Jeg tænkte bare at gå op her 

Alma Ja, det tænker jeg også. Jeg tænker, vi skal få samlet, vores store sammen. Sådan 
ligesom med en lang slange, ja. 

(02:06) De spiller løs, tager de største tårne og slår klogt derudaf. Bliver ved, til de kun har 
1’ere tilbage, før de trykker End Turn. Grøn har kun 10 lande tilbage allerede. 

Alma Naaaaj, øj, det går nok ikke så godt lige nu! (de har kun 8 lande tilbage, grøn har 22 
– og der står 22 grønne forneden og 3 lilla…) Øhm, jeg tænker, skal vi ikke tage den 
store her? (en 6’er øverst til højre) 

Axel JO, og så vi den bare nedad 

Alma Og så tager vi den der? 

Axel Ja, og så tag den der 2’er (mod deres 2’er – for at gøre det nederste højre hjørne 
”færdigt”) 

Alma (vælger en 4’er) Øh, så tænker jeg, at vi tager 1’erne hele vejen igennem. Og så 
tager vi 3’eren mod 2’eren. Skal vi tage den der nedad? 

Axel Ja, mod 1’eren, og så mod 2’eren (der er nu kun 2 tilbage i deres tårn) 

Alma Tør vi? (gør det og vinder). Har vi mere? 

Axel Den der (peger på en 2’er – som kun kan angribe en 3’er) 

Alma Ja, men jeg tror ikke rigtig, vi gør det, fordi .. 

Axel Prøv, fordi vi kunne jo være heldige 

Alma Ja, men vi kan også godt være U-heldige (og det var de). 

(03:53) End Turn (18 lilla lande, 12 grønne lande – 18 lilla nederst, 6 grønne) (nu 22 grønne 
lande og 22 grønne terninger, 8 lilla lande og 4 lilla terninger) 

Alma Aj, de får taget meget. Jeg tror, vi skal passe lidt mere på. Skal vi ikke sige, vi slår, 
hvis den er 2 over? (siger hun og tager en modstander med en 3’er og angriber med 
deres 4’er. Og taber). 

Axel Så tager vi den her (en 4’er mod en 2’er, og videre nu deres 3’er mod en 3’er – de 
taber). Nå, den tog alle vores. 

Alma Ja. Lad os bare slutte nu. (Axel peger med musen på øverste højre hjørne) Nej, det 
kan vi ikke, den har ikke nogen kontakt. (Alma vil ikke angribe med 2’ere mod 
naboernes 2’ere) 

(04:53) End turn. (21 grønne, 14 grønne terninger, 9 lilla lande, 4 lilla terninger) 

Alma Jeg tror, vi taber den her, men det var nok også fordi, vi tog alt for mange chancer. 

Axel (har musen og starter med at trykke på det 3’er-tårn, der vil spærre de to andre 
inde) 

Alma Ja, lad os tage den store.  

Axel Nå, jeg tager bare den der. 

Alma Ja, vi er jo nødt til bare at bruge dem på et eller andet. Så er vi nødt til at trykke på 
end tur, vi kan ikke gøre så meget andet. 

Axel Okay 
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(05:32) End turn. (6 lilla lande, 5 lilla terninger, der bliver  fordelt, 24 grønne lande, 19 
grønne terninger) De 5 lilla terninger forbliver, og efter grøns tur er de blevet til 2. 
Grøn har taget to lande og har stadig 19 terninger. 

Axel Okay, de slog ikke så meget faktisk 

Alma Ja. Ja, vi tager den store (oppe i højre hjørne). (taber) 

Axel Naaaaj 

Alma Én mere. Ja, den store, ned til 3’eren. Og så ned til et’eren. Og så ned til 3’eren. 

(05:59) End turn. Lilla har nu 8 lande, 8 terninger fordeles og bliver stående. Bliver 
reduceret til 2, da angrebet fra grøn er forbi. Lilla har nu kun 3 lande. 

Alma Vi har 3 lande tilbage. Det går ikke særlig godt. (angriber ikke med alt, hvad de kan. 
Undlader en kamp 2 mod 2). Safety first, og trykker end turn. 

(06:28) End turn. 5 lilla lande og terninger. Da grøn er færdig: 4 lilla lande og 4 lilla 
terninger. Grøn har 26 lande og 26 terninger. 

Axel Okay. Se, hvor mange de har!! 

Alma Ja, det er rigtigt. Det er ret irriterende. (trykker på en 3’er mod en 3’er og taber, en 
2’er mod en 2’er og vinder. Denne gang udtømmer hun faktisk mulighederne). Vi 
kan ikke gøre så meget. 

(06:50) End turn. 5 lilla lande og terninger. (grøn har 25 lande og 19 terninger) 

Alma Jeg tror, vi er færdige. 

Axel Vi har to tilbage. (trykker på en 3’er mod en 2’er) og vinder. 

Alma Det var dét, vi kunne. (Axel trykker på en 2’er mod en 3’er) Nej, det kan vi ikke, det 
dér! 

Axel Jow, det gjorde vi! 

(07:12) End turn. Ét lilla land tilbage med en 3’er. 

Alma Aj, okay, selvfølgelig putter den lige alle brikkerne ind, hvor den er farvet. 

Axel (spiller de brikker, de har) nu kan vi jo bare satse 

Alma Vi er nødt til at gøre et eller andet. 

Axel Vi kan ikke gøre mere 

(07:25) End turn. 

Axel OOOOg, sådan dér (de taber) 

Alma Nooooo. Nå, det gik ikke særlig godt.  

 

Iva og Noma 1. gennemspilning 

Navn, 
tid 

Replik 

Iva Du starter (med musen). Vi kan bare vælge den her (bane med 15 lande til hver 
farve – lilla og grøn) Vent lige – er vi lilla? 

Noma Jeg tror, vi er lilla. (mens computeren med de grønne lande spiller og overtager en 
del af de lilla) 

Iva Ja. (mumler noget, hånden for munden – nok om, at de mister en del lande…) 

Noma Jeg føler, vi taber stort. Kan man få den stoppet? Skal vi klikke på en knap, eller 
noget? 

Iva Nej, det er meningen, at den skal stoppe. 

Noma (Spærrer øjnene op ved synet af, at de nu pludselig kun har 4 lande tilbage). Jah 
(sukkende). (Noma peger på et lilla land med en 4’er) Skal vi tage denne her op til 
denne her? (en grøn 1’er lige ved siden af) 

Iva Nikker 

Noma (klikker). Okay (de vandt), så har vi 3 her. Skal vi tage chancen her? (peger mod en 
grøn 1’er) 
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Iva Tag 2’eren (lige ovenover) 

Noma (klikker som Iva siger – og vinder) Og…, skal vi tage 2’eren over til 1’eren? (den fra 
før) 

Iva Ja 

Noma (klikker – slår 7 og modstanderens ene terning slår 6) Det var tæt på! (Noma har 
lagt mærke til, at antallet af øjne står for neden). (Peger på en lilla 5’er) Og…., skal 
vi tage den her hen til den? (peger på en grøn 3’er) 

Iva Ja 

Noma (klikker – de vinder) Skal vi tage den her over til den her og bagefter over til den 
her? (Peger på en lilla 4’er yderst til venstre og en grøn 2’er og 1’er – og vinder 
begge kampe. Nu har de en 2’er tilbage dér). Og… så… 

Iva (peger opad, ca midt) Vi kan jo også tage 3’eren op til 4’eren  

Noma Nej, 1’eren 

Iva Ja 

Noma (Klikker og vinder – efterlader 2’eren, og går ned igen til den forrige 2’er) Den her 
over til den her? (lilla 2’er til grøn 1’er). 

Iva ja 

Noma (Klikker og vinder). 

Iva Så kan vi ikke gøre mere. 

Noma (peger på deres 4’er øverst i boardet) 

Iva Men den kan vi ikke vinde (De kan kun angribe en grøn 5’er – viser en fornemmelse 
for sandsynlighed). Så lad os bare sige End Turn. 

Noma Mmmm, vi kan ikke rigtig gøre andet. 

(02:50) End Turn. (12 lilla lande, 18 grønne) Denne gruppe har en meget langsom 
computer, så man kan sagtens nå at se terningerne, der ruller – i skarp kontrast til 
den anden gruppes computer. 

Noma Det går alt for hurtigt, jeg kan slet ikke følge med i det her. Jeg føler bare den der, 
det er med vilje, de grønne de gør, så vi taber. (mistænker spillet for at snyde???) 

Iva Ja 

Noma (noget jeg ikke kan høre, noget med en telefon…) Vil du prøve nu? 

Iva … den der timer … (MB har sat en timebombe på tavlen, som de ikke har overholdt 
indtil videre…) 

Noma (tager musen igen) Vi kan tage den her hen til den her (peger på en lilla 5’er og to 
grønne 1’ere) 

Iva Ja 

Noma (kllikker, de vinder begge) Og såååå… 

Iva (Peger) Du kan tage 3’eren der, til 2’eren der, så tager vi en chance. (synes 
åbenbart, at det er på kanten af sandsynligt at vinde denne kamp) 

Noma Ja. (gør det og vinder). Og så kan vi tage denne her op til der (en lilla 3’er mod en 
grøn 1’er) 

Iva Ja 

Noma (klikker og vinder) Og så…, skal vi tage chancen og se om vi kan slå den her? 
(peger på en lilla 3’er og en grøn 3’er) 

Iva Nikker ivrigt. 

Noma (klikker, de taber 4/7) 

Iva Naiiii 

Noma Nå…  

Iva Men man kan jo også (peger på den 2’er de forlod tidligere nederst på banen) 

Noma Nåh, ja (klikker mod en grøn 1’er og vinder). Nå, ja, nej, man kan ikke andet… 
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Iva Nej. Så bare end turn. 

(04:34) End turn (de har nu 11 lilla lande)(efter de grønnes tur har de kun 2 lande tilbage – 
et med en 4’er, og et med en 2’er) 

Noma 13/8, nej, yes 12/16, 8/9, 14/14 YES! 

Iva Ja! Vi vandt den. 

Noma 12, 6, 9… okay. 

Iva AAAhhhh. Okay, vi har kun to. 

Noma Okay, jeg tænker bare, vi tager (peger på den lilla 4’er) 

Iva Ja, de har mange 1’ere, og så kan man jo bare 

Noma Sådan her (peger mod flere af de grønne 1’ere) 

Iva Lige præcis 

Noma (klikker og vinder tre kamper) 

Iva Så har vi fået fire punkter (vundet fire (egtl 3) lande). (Hverdagssprog hele vejen). 

Noma Men der er kun 1’ere (mener, at de ikke kan angribe yderligere)(peger på den lilla 
2’er) 

Iva Ja, men den der, dér (peger på 2’eren)  

Noma  Ja, men så tror jeg ikke der er så meget at gøre, fordi så er der kun (trykker og taber 
kampen mod 1’eren) – vent hvad? Najjj!  

Iva Nu kan vi ikke gøre andet end at trykke. 

Noma Ja 

(05:30) End turn (5 lilla lande, 4 lilla terninger forneden) 

Noma Ja, vi har tabt den her. 

Iva Schyyh, vi behøver ikke sige noget. Nu har de den. 

Noma Nåh, okay… (de taber). Ja, så tror jeg, det er din tur. (trykker på History, og spillet 
vises igen)Hov, hvad fanden! Viser den lige, hvad vi havde spillet? 

(05:45)  

 

Iva og Noma 2. gennemspilning 

(06:17) 
Iva 

(kigger op på bomben på tavlen) Der står stadig 4 sekunder endnu) 

Noma Så kan vi bare lige.. (?) 

Iva Jeg tænker, at vi kan tage den her til den dér, ik?(peger på lilla 4’er mod grøn 1’er) 

Noma Jo 

Iva Den der, ik? (lilla 5’er mod grøn 1’er) 

Noma Jo. Og så kan du jo prøve den der (lilla 4’er mod grøn 3’er) 

Iva Ja, tage en chance. Skal vi tage den der? (3’eren mod en grøn 2’er) 

Noma Ja. Puh (de vandt) 

Iva Vi kan prøve at tage en chance, og tage den dér (lilla 2’er mod grøn 2’er) Yes! (de 
vandt, og har nu et ret stort område med kun lilla lande). Vi kan også tage den dér 
(øverste højre hjørne en lilla 4’er mod grøn 2’er) og så kan vi tage den dér (endnu 
en grøn 2’er). Og så kan vi tage den her, tage en chance … 

Noma Ja 

Iva Den mod den der… tage en chance (en 4’er mod en 4’er – som de taber). 

(08:16) End turn. 26 lilla lande, 4 grønne – med ret mange terninger på hver. 5,7,4,4 
terninger. 

Noma Uh, den blev lige fyldt op dér! (26 terninger blev fordelt). 16/15, 9/12 … (Deres 
computer er så langsom, at Noma kan følge med i de enkelte slags øjenantal, så 
han remser kampene op). NÅ, okay, de fik alligevel ikke så mange point 
alligevel.(nuer der 10 grønne lande og 20 lilla). 



59 
 

Iva Nej. Vi kan tage den her her (lilla 4’er) 

Noma Ja, og så hen til 1’er, og så hen til 2’eren her 

Iva Ja, præcis. Og så den der (lilla 3’er mod grøn 2’er) 

Noma Ja. Vent hvad? Vi vandt den ikke! 

Iva Jojo 

Noma Gjorde vi? Nå (nej, det gjorde de ikke…) 

Iva Lad os tage den her til den her (lilla 4’er mod grøn 3’er). Vi har stadig én mere 

Noma Ja. Det blev ulige! (dvs. de mister deres terninger undtagen én, og de grønne 
beholder alle deres 3 terninger) 

Iva Ja, han havde også 10 

Noma Nå, det er ok.  

Iva Vi kan tage en chance måske, og tage den 3’er der (en anden lilla 3’er mod den 
samme grønne 3’er). Nej, lad os gøre sådan her (peger øverst til højre mod en lilla 
3’er mod en grøn 2’er) 

Noma Ja, lad os gøre det. 

Iva (peger videre med den lilla 2’er mod grøn 2’er) Vi kan tage en chance her 

Noma Du kan også tage herover (peger på lilla 3’er mod grøn 1’er, hvor der er flere grønne 
1’ere ved siden af hinanden). Og så den her. 

Iva Ja, årh der var vi heldige. (valgte et land, der spærrede en grøn 1’er inde, uden at 
opdage det) Så kan vi tage den der (lilla 3’er mod grøn 1’er) Den har vi vundet (før 
hun trykker) 

Noma Ja, ja, så har vi omringet dem. Okay, så kan vi tage chancen herned (lilla 3’er mod  
grøn 3’er) 

(10:42) End turn. 27 lilla lande mod 3 grønne med to 3’ere og en 2’er. 

Noma Vi kan tage den der til den der. Så kan vi ikke gøre andet. Så trykker vi bare end 
turn. 

(11:05) End turn. 25 lilla lande, 5 grønne. 

Noma Okay. Han gav hurtigt op. (deres høje tårne er i høj grad spærret ind bag ved 1’ere). 
(Han kommer til at trykke end turn). Hallo. 

Iva Hvad skete der? 

Noma Det ved jeg ikke. (Nu har de deres høje tårne i front). Jeg trykkede bare på 
skærmen, og så spillede den videre. Nå, vi kan tage den her til den her (spærrer 
flere høje tårne inde). Se, hvor mange fulde vi har nu. 

Iva Ja, lige præcis. 

Noma Oggg…. SÅ kan vi tage den der (taber), og den der (taber). Hvorfor mister vi altid 
noget, når det er ham? 

Iva Jeg ved det ikke. (de taber faktisk alle kampe i den runde. Mystisk. Uretfærdigt. 
Uheldigt.) 

(12:18) End turn. 22 lilla lande og 8 grønne. Efter denne tur til de grønne har de nu 16 lilla 
lande – men med temmelig høje tårne. Taktisk fordel. Hvis de udnytter den… De 
spiller løs, uklogt. Og spærrer rigtig mange meget høje tårne helt inde. 

Noma Kan man ikke tage nogen fra de andre bunker, og så bruge dem? 

Iva Nej 

Noma Nå, men så kan vi ikke gøre andet. 

Iva Nej 

(13:55) End turn. 24 lilla lande mod 6 grønne. Mange af deres terninger fyldes denne gang 
op på de forreste lande, fordi de bageste er fyldt op med de maximale 8 terninger. 
(så grøn vinder kun 1 land) 

Noma Yes 
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Iva Ja tak. Jaaraaah. 

Noma Og sååå, den her til den her, ik? (peger på lilla 4’er mod grøn 3’er) 

Iva Jo 

(14:48) End turn. Nu 26 lilla mod 4 grønne. Grøn vinder kun 1 land. 

Noma Ok. Den her til den her. (lilla 5’er mod grøn 4’er – uden at spærre nogen inde). Vi 
har en der, så vi kan tage den derfra og til der (trykker ved et uheld på en lilla 5’er 
mod grøn 1’er i nederste højre hjørne). Hov 

Iva Uh! 

Noma (rykker videre med ”uheldstårnet”, lilla 4’er mod grøn 3’er)Skal vi så tage den her 
med den her? 

Iva Ja. Og så den til der, måske? (lilla 4’er mod grøn 2’er) 

Noma Ja, og så den der til der. (springer til den bedst mulige, for ikke at spærre nogen 
tårne inde), 

Iva Den her til der? (flytter musen til den bedste mulighed, der heller ikke spærrer nogen 
inde)(Flytter videre til en lilla 5’er mod en grøn 4’er).  

Noma Og så den dér? (de peger på en lilla 4’er mod en grøn 5’er).  

Iva Ja, og så kan vi jo, nej, det kan vi ikke 

Noma Jo, prøv, jeg tror ikke, han kan så meget, ham dér. Vi kan jo prøve. Det kan jo være, 
han slår mindre end os. 19/23. Najjjj. 

(15:54) End Turn. 29 lilla mod 1 grønt med en 5’er. 

Iva Og så der ikke. Vi kan jo tage chancen. Kom så – Please! (3’er mod 3’er). Jatak! 
(De vinder) 

 

Bilag 6 Interviewguide 

FORSKNINGSSPØRGSMÅL Interview-spørgsmål til elever i 5.C 

Livsverden og Sprog: 
Spil og Literacy, hvordan er elevens 
livsverden, hvordan er elevens eget 
sprog/hverdagssproget. Kan eleven 
overføre sin viden fra fritiden til 
skoletiden? Mestrer eleven det ”skolske” 
sprog? 

Spiller du i din fritid?  
Hvad spiller du? 
Hvor meget spiller du?  
Hvad lærer du, når du spiller?  
Hvad har du lært af at spille Dicewars?  
Kan du bruge det, du lærer, når du spiller, i 
skolen?  
Hvordan kan du bruge det i dansk?  
Hvordan kan du bruge det i matematik? 

Multimodalitet: 
Har eleverne lært kerneområdet i 
undervisningsforløbet? 

Kan du forklare mig, hvad multimodalitet betyder? 

Menneskelige relationer: 
Hvordan påvirker det elevens udbytte af 
undervisningen, at læreren er en anden? 
At det sprog, læreren bruger, måske er 
ukendt eller anderledes, end det plejer? 
Hvordan fungerer samarbejdet, 
kollaborationen eleverne imellem? Er der 
én der styrer det hele, eller er der tale 
om reelt samarbejde? Forhandles der? 

Hvad betød det, tror du, at have en helt anden 
lærer?  
Hvad lærte du af at samarbejde med en anden 
elev i BookCreator? 
Hvordan blev I enige om, hvad der skulle stå? 
Hvordan blev I enige om, hvilke modaliteter der 
skulle bruges? 
Hvordan blev I enige om, hvad der skulle med i 
jeres bog, og hvad der ikke skulle med? 
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Hvordan ville det have været, tror du, at lave en 
multimodal bog alene?  
Hvorfor mener du det? 

Faglig læseforståelse og 
spilforståelse: 
Antagelsen er, at spilforløbet fremmer 
faglig læsning. 

Er du blevet bedre til at læse, af at du har spillet 
Dicewars og skrevet en multimodal manual? 
Er du blevet bedre til at tænke strategisk? 
Er du blevet bedre til at finde ud af, hvordan man 
spiller spil, af at vi har arbejdet med Dicewars? 
Tror du, at du lærer mere af at spille andre spil 
nu? 

Ordforrådsudvikling: 
For at udvide sit ordforråd skal nye ord 
høres, siges, læses, skrives og bruges i 
sætninger. 

Vil du bruge nogle af ordene fra listen fremover? 
Vil du bruge nogle af ordene, når du snakker med 
andre om spil? 
Hvilke ord? 

Formelle mål og hensigter: 
Påvirke institutionelle og politiske 
beslutningsprocesser, påvirke skolens 
årshjul, så spil kan blive en del af 
skolens faste curriculum. Så PLC kan 
sætte spilforløb i gang på flere årgange, 
som et fast forekommende, 
tilbagevendende tiltag. 

Hvad har du lært af at spille Dicewars? 
Kan det betale sig at bruge spil i undervisningen? 
Hvordan tænker du, at man kan blive bedre til 
dansk af at bruge spil i dansktimerne? 
Hvordan tænker du, at man kan blive bedre til 
matematik af at bruge spil i matematiktimerne? 

 

 

 

Bilag 7 Interview med Alma 

Semistruktureret interview, transskription: Alma 5.C 

1. Spiller du i din fritid?  
2. Hvad spiller du? 
3. Hvor meget spiller du?  
4. Hvad lærer du, når du spiller? Ja, så du 

tænker du kan lære noget om verden, om 
livet.. 

5. Hvad har du lært af at spille Dicewars? 
Ja, så det er nogle ord, som du tænker, 
dem ville du godt kunne forklare, hvad det 
betyder – det skal du ikke lige nu, 
men…? 

6. Kan du bruge det, du lærer, når du spiller, 
i skolen? Er det noget, I har snakket om 
derhjemme? 

7. Hvordan kan du bruge det i dansk?  
8. Hvordan kan du bruge det i matematik? – 

er det fx i Hayday, eller…? 

1. Ikke så meget. Det er mere, når jeg 
kommer hjem, så skal jeg lige starte med 
at gøre alle mulige ting, jeg plejer at gøre 
og så gør jeg det så efter. Så ja, jeg 
spiller, men ikke så meget. 
2. Jeg spiller nok mest HayDay og 
Minecraft, og prøver lidt med at overleve, 
bruger fantasi. 
4. De fleste spil, de er jo på engelsk, så 
der lærer jeg jo blandt andet noget 
engelsk, og øh, man kan blandt andet 
også, de spil, hvor man ligesom skal 
prøve at lade som om at komme IND i det 
spil, så er det jo lige som et rigtigt liv, og 
tjene penge og sørge for, hvordan det 
ligesom foregår. – Ja. 
5. Det ved jeg ikke helt, altså, det’ sådan, 
det jeg nok mest har lært, det er at 
chancer og sandsynlighed og taktik.  – Ja. 



62 
 

6. Ja, i hvert fald det med engelsk. Jeg vil 
jo gerne blive bedre til engelsk, så at 
spille kan jo sagtens hjælpe. – Egentlig 
ikke, mine forældre ser spil som… noget 
man ikke skal gøre. 
7. Det kommer an på, hvad det er for 
nogen spil. Der er jo nogen spil, der 
sagtens kan være på dansk, og skolespil, 
agtigt. 
8. Ja, fordi det er ret tit, at jeg skal regne 
ud, hvor meget jeg mangler, til fx at købe 
et eller andet, så kunne jeg regne ud hvor 
meget jeg mangler, hvor mange penge 
jeg mangler til det, eller, ja, og så regne 
ud. – Ja, det skal man købe maskiner og 
så skal man have antal penge, og så skal 
jeg ret tit tænke over, hvor meget jeg 
mangler. 

9. Kan du forklare mig, hvad multimodalitet 
betyder? Kan du også fortælle, hvad 
modalitet er? Okay, affordans, kan du 
huske det mærkelige ord? 

9. Det er, kan være en bog, hvor at der 
både indeholder tekst, og billeder, og 
video, og tegninger og… det er jo egentlig 
bare en masse modaliteter, der er samlet, 
sammen. 
Mmm, det ved jeg faktisk ikke helt, hvad 
det er for noget.  
Af, hvad for noget… Nej, det kan jeg nok 
ikke helt huske… 

10. Hvad betød det, tror du, at have en helt 
anden lærer? Og du tænker, at det var 
ok, at det var en anden lærer? Det tænkte 
I ikke så meget over? 

11. Hvad lærte du af at samarbejde med en 
anden elev i BookCreator? 

12. Hvordan blev I enige om, hvad der skulle 
stå? Havde I så nogle forhandlinger om, 
at jamen jeg synes, og …  

13. Hvordan blev I enige om, hvilke 
modaliteter der skulle bruges? 

14. Hvordan blev I enige om, hvad der skulle 
med i jeres bog, og hvad der ikke skulle 
med? 

15. Hvordan ville det have været, tror du, at 
lave en multimodal bog alene? Så du 
tænker, man lærer – sammen…? 

16. Hvorfor mener du det? 

10. Det der nok var mest specielt, det var 
at der kom en lærer ind i klassen, og vi 
blev sådan meget nysgerrige, og så 
forklarede læreren, at vi skulle til at 
arbejde med spil, og det vi nok alle 
sammen regnede med, det var sådan 
Spil, og gaming, og alt det, vi plejer at 
lave derhjemme, men så så vi på den 
anden side, og så at det egentlig, formålet 
med , hvad kan spil egentlig gøre, hvad 
spil KAN gøre. -Ja. -Nej, det ville jo også 
være lidt kedeligt, hvis vi hele tiden havde 
den samme lærer, for lærere er jo 
forskellige. 
11. Det var faktisk rimelig sjovt. Vi lærte 
egentlig også hinanden lidt mere at 
kende, fordi vi sådan skulle sætte tingene 
op på en bestemt måde, og så var det 
sådan lidt, hvordan hinandens stil var, og 
hvad man syntes, så det var meget om, 
hvordan man ligesom, hvor man ligesom 
var, i det her, ja… 
12. Vi gik nok tilbage til spillet, og tænkte 
over, hvad, hvordan vi skulle forklare det, 
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og hvordan det var på den rigtige måde at 
forklare det, hvordan vi SELV gerne vil 
have forklaret det, for at kunne forstå det.  
Ja, det havde vi (forhandlinger). Vi kom 
også frem til Trin, fordi at det er ret tit, 
hvor at der så lige står noget der, og lige 
står noget på den anden side, og så bliver 
man lidt forvirret. Men hvis der står TRIN, 
så kan man ligesom finde ud af, hvilken 
rækkefølge det er i. 
13. Vi blev enige ved at sige, og diskutere 
lidt om, at det nok var bedst at bruge 
billeder, øh, fordi de blandt andet kunne 
sige, hvorhenne man skulle trykke henne, 
og hvor henne at det foregik, og 
hvorhenne man ligesom skulle gå hen for 
at kunne komme ind på selv spillet.  
15. Det ville nok være lidt nemmere 
arbejde, fordi så ved jeg, hvordan JEG 
selv vil have det. Men det ville alligevel 
være dejligt at have noget hjælp af nogen 
andre, og få NYE ideer, til det.  
Ja, man lærer fra andre. 

17. Er du blevet bedre til at læse, af at du har 
spillet Dicewars og skrevet en multimodal 
manual? 

18. Er du blevet bedre til at tænke strategisk? 
19. Er du blevet bedre til at finde ud af, 

hvordan man spiller spil, af at vi har 
arbejdet med Dicewars? 

20. Tror du, at du lærer mere af at spille 
andre spil nu? 

17. Det ved jeg ikke. For jeg har læst 
rigtig meget i forvejen, hvor jeg læser en 
halv time til en time hver dag. Så, min 
lærer har i hvert fald sagt, at jeg allerede 
har et højt niveau. Så, jeg har nok ikke 
lært så meget af det, men det har stadig 
været hyggeligt. Men jeg har til gengæld 
kunnet hjælpe min makker med det, fordi 
der er jo nogen, der har lidt sværere 
problemer med at læse.  
18. Ja. Det synes jeg selv. Der har været 
ret tit, hvor jeg sådan, ok nu prøver jeg 
bare lige det her, men denne her gang, 
med Dicewars, så sådan, hvis nu jeg lige 
gemmer nogen der, så kan det være, at 
der kommer nogle flere på der, og så kan 
jeg angribe næste gang, og ja.  
19. Ja. Det synes jeg. Der har været ret 
tit, hvor jeg ikke helt vidste, hvad jeg 
skulle, men så har der måske været nogle 
ord, i Dicewars, hvor jeg fandt ud af, nå, 
der er DET det betyder, og så har jeg 
fundet ud af, at man sådan både strategi 
og sandsynlihed, og det er meget 
forskelligt, hvad man … 
20. Ja. Nu tror jeg faktisk mere på, at spil 
faktisk godt kan hjælpe. Mmmm, jeg har 
også selv troet, at spil bare var noget man 
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gjorde, fordi det var sjovt, men jeg kan 
godt se nu, at det ligesom er noget, der 
også sagtens kan lære én noget.  

21. Vil du bruge nogle af ordene fra listen 
fremover? 

22. Vil du bruge nogle af ordene, når du 
snakker med andre om spil? 

23. Hvilke ord? 

21. Ja. Det vil jeg. Bla. Sandsynlighed, og 
strategi, og erobre, ja.  
 

24. Hvad har du lært af at spille Dicewars? 
25. Kan det betale sig at bruge spil i 

undervisningen? 
26. Hvordan tænker du, at man kan blive 

bedre til dansk af at bruge spil i 
dansktimerne? 
Hvis man nu kigger på Hayday, ville man 

kunne bruge det i dansk? Mm, så det 

kunne man måske lave en, øh, ”hvordan 

skriver man i chatten på nogen gode 

måder-”forløb i dansk? Det kunne du jo 

tænke over, om du vil foreslå Johanne, at 

I kunne bruge sådan nogle spil til at tale 

om nogen ting med, hvordan man gør, 

når man er ude på nettet og skriver 

sammen. 

27. Hvordan tænker du, at man kan blive 
bedre til matematik af at bruge spil i 
matematiktimerne? 

28. Er der noget, du tænker, du vil tilføje, 
noget du fik lyst til at sige? 

24. Det ved jeg ikke helt. Det er lidt svært 
at tænke over, synes jeg. Men jeg tror 
blandt andet at, når jeg spiller det, så har 
jeg mere fokus på, at ok, så har jeg lært 
det og det. Men lige nu kan jeg ikke 
komme i tanke om det i hvert fald.  
25. På nogle punkter ja, og på andre ikke 
rigtig. Men det kunne jo sagtens være en 
god ide at prøve at få børn til at spille, 
fordi at man kan lære noget ud af det. 
(10.30) 
26. Hvis man har svært ved dansk, kan 
man jo finde spil, hvor at der er ret meget 
med dansk at gøre, hvor man skal læse 
en masse, eller stave til en masse, eller 
hvad det nu end kan være.  
Ja. Det vil man faktisk godt kunne, fordi at 
i Hayday der er sådan en chat, hvor man 
ligesom kan skrive til hinanden, og så når 
jeg skriver til dén person, så får jeg 
selvfølgelig svar tilbage, så jeg skal både 
selv skrive, og jeg skal også selv forstå, 
hvad de andre de skriver til mig.  
Ja, det tror jeg faktisk sagtens man 
kunne.  
Ja, der også sådan i Hayday, der er 
sådan smart, fordi de har sat, øh, de har 
slettet de steder i en sætning, hvis der 
står noget upassende, eller noget man 
helst ikke skal skrive, eller bandeord, eller 
hvad det nu lige er. Og så kan man 
ligesom se, nå det skulle jeg nok ikke lige 
have skrevet. Og det er sådan der, at få 
erfaring med det.  
27. Det ved jeg ikke helt. Måske blandt 
andet det med at man udregner, hvor 
meget man mangler, og øh, hvor meget 
man har til overs, hvis man har for mange 
penge, og finde ud, ja, hvad man egentlig 
har til overs. (Hayday fx). 
28. Det var hyggeligt at lave Dicewars og 
lære mere om spil.  
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Bilag 8 Interview med Noma 

Semistruktureret interview, transskription: Noma, 5.c 

1. Spiller du i din fritid?  
2. Hvad spiller du? 
3. Hvor meget spiller du?  
4. Og det synes din mor og far er ok? 
5. Hvad lærer du, når du spiller? Få andre 

personer – slå dem ihjel eller hvad? Så 
det er sådan nogen spil, hvor du slår 
nogen ihjel. Er det skydespil eller? 

6. Hvad har du lært af at spille Dicewars?  
7. Kan du bruge det, du lærer, når du 

spiller, i skolen? Okay, så du tænker 
kun, at du kan bruge spil til, når du 
spiller? 

8. Hvordan kan du bruge det i dansk?  
9. Hvordan kan du bruge det i matematik? 

1. Ja 
2. Fortnite, GTA og alle mulige andre 
3. Meget. Øh, jeg kan spille efter skole til 
efter aftensmaden og så indtil jeg skal i 
seng. 
4. ja 
5. Taktikker, hvordan du skal ”få” andre 
personer. Ja, (slå dem ihjel). Ja, (det er 
skydespil) 
6. Taktikker. Hygge. Og sjovhed. 
7. Det kommer an på, om jeg spiller et spil 
på Ipaden, så kan jeg nok. – Mmmm. 
8. Det ved jeg ikke. 
9. Terninger, til ligesom plus, så… 

10. Kan du forklare mig, hvad 
multimodalitet betyder? 

10. er det ikke en sygdom? Det kan jeg ikke 
huske. 

11. Hvad betød det, tror du, at have en helt 
anden lærer? Det betyder ikke noget? 

12. Hvad lærte du af at samarbejde med en 
anden elev i BookCreator? Fungerede 
det godt, det der med at I kunne skrive i 
bogen samtidig? 

13. Hvordan blev I enige om, hvad der 
skulle stå? Var der nogen der bestemte 
mere end andre? Forhandlede I? 

14. Hvordan blev I enige om, hvilke 
modaliteter der skulle bruges? 

15. Hvordan blev I enige om, hvad der 
skulle med i jeres bog, og hvad der ikke 
skulle med? 

16. Hvordan ville det have været, tror du, at 
lave en multimodal bog alene? Ville 
den have blevet anderledes? 

17. Hvorfor mener du det? 

11. Nej. Næ. 
12. Det var hyggeligt. Sjovt.  Mmmm… det 
gjorde det.  
13. Vi snakkede med hinanden, og så skrev 
vi samtidig. – Næ. Vi bestemte lige meget. 
Ja, vi snakker bare, og så siger vi om vi skal 
det her, og så siger vi bare ja til det.  
 
 
 
16. Jamen jeg kan ikke huske hvad 
multimodal var. (men alene…?) Fint nok. – 
Ja. Det havde været med MINE meninger.  

18. Er du blevet bedre til at læse, af at du 
har spillet Dicewars og skrevet en 
multimodal manual? Er du efterhånden 
kommet i tanke om, hvad multimodal 
betyder? Modalitet, tekst er én 
modalitet. Hvad kunne være en anden 
modalitet – jeg skrev det på tavlen… 
Det kan være ord, det kan være 
billeder, eller…? (Han kan ikke, jeg 
stopper med at fiske) 

19. Er du blevet bedre til at tænke 
strategisk? 

18. Det ved jeg ikke. Lidt tror jeg. – Bøger? 
Øhhh… 
Stemmebånd 
19. Ja. 
20. Jah, terningespil. 
21. Ikke sådan noget skydespil, af 
Dicewars. Men hvis jeg spiller brætspil, så 
tror jeg godt.  
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20. Er du blevet bedre til at finde ud af, 
hvordan man spiller spil, af at vi har 
arbejdet med Dicewars? 

21. Tror du, at du lærer mere af at spille 
andre spil nu? 

22. Vil du bruge nogle af ordene fra listen 
fremover? 

23. Vil du bruge nogle af ordene, når du 
snakker med andre om spil? 

24. Hvilke ord? 

22. ja, taktikker, Ja så kan jeg ikke huske 
flere.. 
 

25. Hvad har du lært af at spille Dicewars? 
26. Kan det betale sig at bruge spil i 

undervisningen? I forhold til at man kan 
lære noget af det…?  

27. Hvordan tænker du, at man kan blive 
bedre til dansk af at bruge spil i 
dansktimerne? Hvaffor nogen spil 
kunne man bruge i dansktimerne og 
blive bedre? Altså sådan nogen hvor 
man arbejder med ord og danskting og 
sådan noget? Det er sådan noget 
online halløjsa. Prøv at nævne et af de 
der skydespil, som du spiller. Kunne 
man skrive en historie om det? Kunne 
man skrive en manual om det? Kunne 
man lave en film og lægge op på 
Youtube, så andre kunne lære noget 
om Fortnite af den film? 
Kunne man gøre det i dansk, og blive 

bedre til dansk? 

Så måske kan det alligevel godt betale 

sig at bruge spil i undervisningen? 

28. Hvordan tænker du, at man kan blive 
bedre til matematik af at bruge spil i 
matematiktimerne? 

29. Er der noget, du kunne tænke dig at 
sige, for jeg har ikke flere spørgsmål. 

25. Ja, taktikker, bruge hovedet, og… så 
hans mindre, når jeg har højere 
26. Altså hvis jeg måtte… - Det ved jeg 
ikke. 
27. Skolespil. – Mmmm. Og Grammatip. 
Det er jo ikke et spil, men… Ja. 
Fortnite. Ja. En manual, det kunne man 
godt, ja.  
Mmm, det kunne man godt. Mmm, ja, det 
kunne man godt.  
Ja. 
28. Det ved jeg ikke. 
29. Naaaj. 

 

 


