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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

Nar jeg udfgrer mit arbejde som laesevejleder og undervisningsvejleder pa mellemtrinnet i
folkeskolen, er jeg pa besgg i mange kollegers undervisning. Jeg oplever, at faglig leesning
hovedsageligt er et fokus i danskundervisningen, hvor der undervises i bade skanlitteraere og
faglitteraere genrer, og fokus ofte er en kombination af tilegnelse af genren via laesning af feelles
tekst, og dernaest elevproduktioner af tekster i samme genre. Der bruges desuden digitale
tekstbehandlingsprogrammer som Word eller Docs, med begrundelse i at
redigeringsmulighederne gger kvaliteten af teksterne, samt at eleverne med leeseudfordringer
har bogstaverne tilgaengelige via tastaturet tillige med mulighed for at anvende
opleesningsprogrammer til stotte for forstdelsen af bade den leeste tekst og deres eget skriftlige
produkt.

Men i de gvrige fag er det sveert at fa gje pa undervisning i leeseforstaelse i de faglige tekster.
Elevernes egen produktion af tekster har her mere preeg af fremstilling af plancher, i analog
forstand. Jeg ser ikke en kobling til elevernes erfaringer fra deres egen livsverden, hvor de i
udstrakt grad beskeeftiger sig med multimodale, digitale tekster, herunder isaer computerspil,
som fylder en del af deres fritid.

I min egen praksis som danskleerer er jeg optaget af at skabe nye roller til bgrn, der har sveert
ved leeseforstaelse, som ogsa ofte er de barn, der har lav faglig status i klassen. En del af de
barn har til gengaeld mange erfaringer med computerspil i deres fritid. Det har medfert, at jeg i
stigende grad inddrager computerspil i min undervisning. Minecraft er ét af de spil, jeg bruger
meget, allerede i farste klasse. Det giver altid et boost i selvtilliden hos de bgrn, 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 veere dem, der bliver bedt om at hjeelpe, og er dem,
jeg beder om at vise pa tavlen, hvordan man kan bygge forskellige ting.

Den praksis har jeg udbredt til en del indskolingsklasser, alene ved at tale om det pa
leererveerelset, hvor mine kolleger bliver inspireret af min narrativ omkring det og af, hvordan jeg
inddrager det fagligt. Leererne bliver desuden lettede over, at eleverne kan laere hinanden at
spille, sa de ikke selv behgver at veere ekspert.

Jeg har desuden lavet forlgb, didaktiske designs, som jeg har gennemfgrt sammen med klasser
og deres leerere, hvor vi arbejder med Minecraft eller Dicewars som basis for faglig og
tvaerfaglig undervisning i leeseforstaelse og tekstproduktion. Det gar jeg, fordi jeg mener, at
skoleudvikling, herunder udvikling af leereres faglighed, bedst gares ved, at en anden leerer,
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 lzeses og forstas, og det er vigtigt at undervise eksplicit i netop forstaelsen. Det er gennem
den, og herunder arbejdet med forforstaelsen, at vi kan anerkende, inddrage og kvalificere
elevernes viden fra deres livsverden uden for skolen.

Praesentation af problemfelt

Et af de primaere argumenter for at bruge computerspil i undervisningen er, at de traditionelt
anses for at vaere motiverende for eleverne. Hanghgj peger dog p4, at: spilbaseret motivation
ikke blot er en knap, som man kan skrue op for og derved opna starre leeringsudbytte (Hanghgj,
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2019, s. 4). Det er derfor essentielt at vaere opmaerksom p3, at selv om spillet motiverer, er det
mindst lige sa vigtigt, at de tilknyttede leeringsaktiviteter ogsa indeholder motiverende
elementer. Som McTigue skriver, i relation til brug af digitalte spil i leeseundervisningen: 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 formaen, hvis det skal lykkes at lave spilbaseret undervisning, der motiverer elevernes
leering i faglig sammenheeng.

Det er dog ikke altid helt enkelt at fa kolleger til at begejstres for nye tiltag, der kreever tid at
seette sig ind i. Thorkild Hanghgj skriver i gennemgang af forskningen i spil og leering, at: Der
findes ingen nemme opskrifter pa at designe eller anvende spil til at indfri mal i undervisningen;
det er et forhold, som Igbende skal konfigureres af underviseren i spaendet mellem
leeringsmulighederne i bestemte spildesigns, didaktiske intentioner og konkret praksis (Hanghgj,
2019, s. 4).

Som en del af min ambition om at didaktisere spil, har jeg derfor udviklet et didaktisk design, et
undervisningsforlgb, som jeg analyserer i dette projekt. Mere konkret undersgger jeg, om det er
muligt, med et simpelt online, gratis strategispil som Dicewars, at gennemfgre et
undervisningsforlgb, hvor elevernes leering kan kvalificeres i bade dansk og matematik gennem,
at vi bruger Dicewars som basis for undervisningsaktiviteterne, og har stort fokus pa faglig
leeseforstaelse.

Det leder mig til at stille falgende forskningsspgrgsmal.

Problemformulering

¢ Hvordan kan man didaktisere arbejde med computerspil med henblik pa at fremme
multimodal og faglig leeseforstaelse hos elever pa mellemtrinnet, nar der samtidig er
fokus pa samarbejde, sprog- og ordforradsudvikling?

Jeg undersgger samtidig undervejs falgende underspargsmal:

Hvordan udvikler eleverne dybdeforstaelse af Dicewars gennem samarbejde?
Hvordan udvikler eleverne hensigtsmaessig sprogbrug i spilkonteksten?
Hvordan udvikler eleverne genreforstaelse gennem samarbejde?

Basis for min undersggelse er et undervisningsforlgb, der er opdelt i tre faser. Undervisningen i
fase 2 drejer som om tilegnelse af matematiske feerdigheder gennem eksperimenter, og leener
sig op ad andre teorier om undervisning og leering, end de to gvrige faser. Fase 2 er derfor ikke
en del af dette masterprojekts undersggelser.

Gennemfgrelsen af undervisningen, og dermed ogsa muligheden for at indsamle data, har
veeret udfordret af Coronapandemiens skolelukning samt genindkaldelse af elever og personale
under nye former. Klassestgrrelsen var halveret, og enkelte elever valgte ydermere at forblive
hjemme, da fase tre i forlgbet blev gennemfart, og maengden af indsamlede data fra den fase er
derfor meget lille.



Forskningsgennemgang

Mit masterprojekt omhandler brugen af computerspil i danskfaget med szerlig fokus pa
laeseforstaelse. Der findes relativt begraenset forskning pa feltet, og jeg vil her kort gennemga
udvalgte forskningsarbejder, som jeg er inspireret af.

I sin gennemgang af forskning i spil og leering tilskriver Thorkild Hanghgj "underviseren en
afggrende rolle i forhold til at anvende spil i undervisningen” (Hanghgj, 2019, s. 5), og mener, at
lzereren i sin facilitering af spilbaseret undervisning har brug for bade at vaere fortrolig med
spillet og hvordan det skal inddrages i undervisningen, samtidig med at veere godt inde i det
faglige stof, som spillet skal knyttes til. Hanghgj siger ogs4, at det er: “crucially important to
design literacy activities around games, which relate meaningfully to key game challenges”
(Hanghgj, 2017, s. 1), og understreger derved leererens centrale rolle, nar spil skal kunne
fungere i skolens undervisning. Hanghgj konkluderer desuden, at det er vigtigt, at eleverne far
oplevelsen af at lykkes med at lgse nggle-udfordringer i spillet, hvis spilbaseret undervisning
skal kunne styrke og udvikle elevernes literacy (Hanghgj, 2017).

Derudover er Cathrine Beavis, som er en australsk literacyforsker, en veesentlig
inspirationskilde til mit masterprojekt. Beavis har gennemfart flere projekter, der undersgger
brugen af computerspil i engelskfaget, heriblandt “Literacy in the digital world of the 21%
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 undersgger i sit samarbejde med
Thomas Apperley computerspil, videogames, som tekst og handling i undervisnings-
sammenhaeng (Apperlay & Beavis, 2011), og deres forskning understreger vigtigheden af, at
leerere, der arbejder i dette felt, er dygtige didaktikere, der skal veere veluddannede nok til at
planleegge og gennemfare tveerfaglige forlgb, hvor bade malene med arbejdet med
computerspil som tekst og handling, paedagogikken i forlgbene og udfarelsen ma tilpasses i
overensstemmelse med det spil, der arbejdes med. Apperlay og Beavis mener, at det beriger
forstaelsen 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 begraenset forskning, der specifikt undersgger, hvordan arbejdet med computerspil
kan bruges til at fremme laesning i modermalsfaget. En gruppe norske forskere har forsket i
effekten af et laeringsspil, eller rettere en adaptiv leeringsplatform, GraphoGame (GG), designet
til at understatte lseseudvikling for L1-elever med lsesevanskeligheder (McTigue et al., 2019).
Spillet er udviklet i Finland, baseret pa lyd-bogstav forbindelsen, og er kabt af 20 lande.
McTigue et al. skriver, at alle undersggelser vedrgrende elevernes forbedrede laesning med GG
viser, at blandt alle moderatorer (tekstens sproglige kompleksitet, varighed af interventionen og
voksen interaktion), var hjaelp fra en voksen den signifikant vigtigste for et positivt udkomme. De
norske forskere mener, at der er brug for, at udgiverne og skaberne af lseringsspil som GG
tydeligger anvendelsen af teori og bliver mere opmaerksomme pa leeringskonteksten.
Uassisteret brug af et laeringsspil giver ikke forbedrede leesekompetencer. Som hun pointerer i
sin konklusion: ...”learning to read is a complex event embedded within systems of classrooms,
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families, and cultures, which requires interaction with others.” (McTigue, 2019, s. 25). McTigue
konkluderer altsd, at undervisning om og med leeseudvikling ma vaere teoretisk velfunderet samt
tage hgjde for kontekst og samarbejde.

Dicewars

Det spil, som denne undersggelse er baseret pd, er Dicewars, sm jeg her kort vil praesentere.
Der er tale om et gratis, browserbaseret strategispil, der ikke tager mere end f& minutter at
spille. Spillet er beskrevet herunder ud fra Hanghgj’s (pa 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 afger udfald af “kampe” (dice)

Spilregler (Game rules)

Spilleren kontrollerer en reekke territorier pa spillepladen. Hver
runde tildeles spillerne en raekke ressourcer til deres “felter”
bestaende af terninger.

Terningerne kan kun flyttes ved angreb.

Fra spillerens territorier kan der foretages “angreb” pa
tilstedende territorier, som spilleren ikke selv kontrollerer.
“Kampene” afggres af simulerede terningkast. Hvis
angriberens samlede antal gjne er hgjere end den forsvarende
spillers, vinder angriberen, ellers vinder den forsvarende
spiller.

Spillet vindes ved at “besejre” spillets gvrige spillere
(Algoritmer)

Spildynamikker

Udslet de gvrige spillere og overtag deres territorier.
Planlaegning. Strategisk usikkerhed i forhold til
ressourcetildeling og udfald af “kampe”

Spilverden(game world)

6 9O 969 14
@5 @1 Wi

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

Gameplay

Erobre territorier og besejre computer-spillerne




Etik

Forud for undervisningen henvendte jeg mig til forseldrene til hele klassen, og bad om lov til at
filme deres bgrn. Ingen foreeldre skrev tilbage, at jeg ikke matte filme deres barn og deres
samtaler (se bilag 1).

Jeg har desuden omdgbt eleverne i mine data, og pa den made anonymiseret dem.

Forlgbsbeskrivelse

Jeg vil her kort beskrive mal og organisering af mit undervisningsforlgb (mit didaktiske design).
Jeg anvender Dicewars som afseet for at arbejde med dybdeforstaelse af multimodale
fagtekster i et tveerfagligt forlgb med dansk og matematik.

Malet med forlgbet er, at de deltagende lzerere lzerer, at det er muligt at anvende computerspil i
undervisningen med det formal at fremme faglig leesning og faglig leering. Eleverne leerer, at
computerspil ogsa er tekster, og at man kan leere bade dansk og matematik ved at bruge spil.
Senere vil jeg uddybe de teoretiske begrundelser for mit forlgb (jeevnfar afsnittet om teori).

Mit undervisningsforlgb er bygget op som et eksemplarisk forlgb, der bevirker, at teksten kan
skiftes ud med en hvilken som helst anden tekst, skanlitteraer eller faglitterser ud fra samme
didaktiske tilgang. Det er vaesentligt i forhold til, at mine kolleger kan bruge forlgbet i mange
forskellige sammenhaenge. Der er to fag involveret: Dansk og matematik. Det fag, der ikke er
danskfaget, kan udskiftet med alle andre relevante fag, blot skal malene udskiftes, og indholdet
tilpasses den nye kontekst i den fase (se bilag 2).

Forlgbet er bygget op i 3

faser, og er en

videreudvikling af to
Uden instruktion forlgb, som jeg tidligere
*Hold 1 far vist *Begge hold udfylder . .
instruksionsvideo og N 3 refleksionsspgrgsmal har arbejdet med. Jeg vil
spiller Dicewars - taler *Hold 2 spiller Dicewars sammen med deres

derfor indlede med at
opridse udviklingen over
tid af mit didaktiske
Strategiudvikling e [e[eR

Som led i MIL-
uddannelsen har jeg i
januar 2018 gennemfart
et valgmodul om Spil og
Literacy. Dér undersggte
vi ogsa Dicewars, men i en 3. klasse (se figur 1, og Andersen et al., 2018). Her var vi
interesserede i at afdeekke, om det gjorde en forskel for forstaelsen af spillet og den deraf
folgende strategiudvikling, om eleverne fik instruktion forud for deres spil, en deduktiv tilgang,
eller om de ikke gjorde og derfor skulle prgve sig frem og selv finde ind i spillet via induktiv
tilgang. Instruktionen var en forudindspillet video, hvor én af os (deres daglige matematiklaerer)
preesenterede eleverne for spillet, samtidig med at de ord, vi gnskede, de skulle leere, ogsa blev

efter meget kort
praesentation - taler
sammen og optages pa
video

leerer

sammen og optages pa
video

Med instruktion

Figur 1 Farste forlob med en 3. klasse



anvendt. Her leerte vi, at instruksen ikke havde stor betydning for, om eleverne forstod spillet.
De leerte dog spillet hurtigere med instruks, og som forventet leerte og anvendte de elever, der
blev instrueret, flest faglige udtryk. Vi havde ogsa indlagt refleksionsrunder, hvor leereren
udfyldte elevernes mundtlige svar, og som vi brugte, sammen med videoerne, til at undersgge
om vores antagelser holdt stik.

Jeg blev i den forbindelse nysgerrig pa, om en starre klasse kunne lave instruerende tekster om
at spille Dicewars, som 3. klasses elever kunne bruge til at leere spillet med i stedet for en leerer-

video. Derfor udviklede jeg neeste iteration til en 5. klasse, som indeholdt falgende 2 faser (figur
2) og blev gennemfert i efteraret 2018.

Tidligere forlgbs 2 faser

Spil spillet Faelles
sammen konstruktion

*Vidbner spillet *Refleksionsark * producerer

ft «Vi konst sammen, to og to,
sammen og «Spil sammen erter | konstruerer en multimodal
stiller ] gennemfert sammen en I

. og tal hgjt . ] manua
spgrgsmal spil (1 gang) multimodal

sammen. Leg

] manual
strategi (2 gange)

Prasentation Falles
af spillet refleksion

Figur 2 Tidligere iteration med en 5. klasse

Elevproduktion

Dette andet forlgb var sdledes en farste iteration af det forlgb, som naerveerende projekt
undersgger: Der var kun to faser, jeg inddrog ikke matematikdelen, og jeg havde ingen
modeltekst, sa vi konstruerede én sammen, eleverne og jeg, som del af stilladseringsprocessen
med sprog og genre. | afslutningen af deres fase 2 indsamlede jeg elevernes tekster (i et

Bookcreator-bibliotek pa Skoletube), og til undervisningsforlgbet i dette MIL-projekt, har jeg
udvalgt én af dem som modeltekst.

Spil spillet
sammen
+Spil sammen
og tal hejt

sammen. Laeg
strategi (2 gange)

Matematikfaglig
undervisning

sEksperimenter
med chance og
sandsynlighed

Feelles
konstruktion
*Vi konstruerer
sammen en

multimodal
manual

*Vidbner spillet
sammen og
stiller

eFaelles leering af
genren via en

*Refleksionsark
efter hvert

modeltekst
gennemfart
spargsmal spil (2 gange)

Praesentation Feelles Lzer genren
af spillet refleksion multimodal manual
Fase 1 Undervisningsforlgbets 3 faser e

Figur 3 Didaktisk design-forlgb, som undersgges i dette MIL-projekt. Farverne korrelerer med ordlisten og de faser,
som ordene fortrinsvis blev introduceret i.

| producerer
sammen, to og 1o,
en multimodal
manual

Elevproduktion

\__I




Ovenfor ses modellen for den tredje iteration, som udger det didaktiske design, som denne
undersggelse bygger ovenpa (figur 3). Jeg vil nu kort gennemga de enkelte faser i forlgbet, som
danner basis for dataindsamling, sa leeseren far en mulighed for at fa samlet overblik over mit
didaktiske design. | teoriafsnittet vil jeg komme naermere ind pa mine begrundelser og
antagelser bag forlgbet.

Fase 1

Eftersom forlgbet blev gennemfart i en klasse, jeg normalt ikke underviser, indledte jeg fase 1
med at forteelle eleverne, hvem jeg var, hvorfor jeg kom ind hos dem, og at vi nu skulle arbejde
med spil, s& de kunne hjeelpe mig med at finde ud af, om man kan blive bedre til dansk og
matematik af at bruge spil. Dernaest abnede jeg computeren og fandt spillet frem pa
Whiteboardet. | resten af fase 1 stilladserede jeg for eleverne, at man kan abne et spil pa
samme nysgerrige made, som man for eksempel abner en bog. "Se med abne gjne og forklar,
hvad du ser”. Hver en lille knap og betydningsbaerende dims/modalitet blev endevendt, sa vi
sammen fandt frem til, hvad det var, jeg viste dem pa tavlen, nemlig terning- og strategi-spillet
Dicewars. Vores dialog var preeget af, at jeg stillede spgrgsmal som: Hvad ser vi her, hvad skal
jeg gare nu, hvorfor det? Hvad tror | der sker, nar jeg ger...? Er det en god ide, at...?
Hvorfor/hvorfor ikke? Hvad betyder det mon, nar? Eller de foreslog, hvad jeg skulle gare eller
prgve. Hensigten var, at det skulle veere eleverne, der var aktive, dem der skulle finde ud af,
hvad vi lavede, hvad man kan trykke pa, og hvad der sa sker. Vi udforskede sammen, hvad
denne tekst gik ud pd, hvordan vi skulle ga i gang med den og hvad vi skulle forvente.
Undervejs introducerede jeg en lang reekke ord, som eleverne har brug for, for at kunne forsta
det faglige indhold i forlgbet. De fik at vide, at disse ord skulle de leere, og de skulle kunne
bruge dem. Hver gang jeg brugte et ord, satte jeg et kryds ud for det pa listen, som jeg havde
haengt op i klassen, lige ved siden af Whiteboardet. | slutningen af fase 1 repeterede jeg de fire
laesestrategier, som jeg introducerede for dem undervejs i vores abning af spillet, undervejs og
til sidst, inden de blev sluppet lgs, og spillede spillet selv. De fik at vide, at de senere skulle
skrive en manual, en "opskrift” til en 3. Klasse, sa de hele tiden har veeret vidende om, hvad de
skulle, og at det ogsa skulle munde ud i et produkt.

Fase 2

Fase 2 bestod af eksperimenter i matematikundervisningen, der skulle give eleverne forstaelsen
af de matematikfaglige mal i forlabet. For naermere information se bilag 2, idet denne fase ikke
indgik i dataindsamlingen, og derfor heller ikke indgar i analysen af forlgbet.

Fase 3

Fase 3 af undervisningen handlede om genreforstaelse, 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 genrepsedagogikkens
tilgang ved, at jeg farte an i en dialog, hvor eleverne skulle udforske teksten i feellesskab, med
mig som guide. Jeg spurgte eleverne om, hvad de sa i teksten, hvad de forstod, om noget var



tydeligt. Desuden var fokus pa, at eleverne skulle lzere, at teksten skulle instruere i, hvordan
man spiller spillet Dicewars, hvilken strategi det var hensigtsmaessigt at skrive ind i manualen til
3. Klassen. Sproget i manualen skulle kunne forstas af malgruppen, og de gvrige modaliteter
skulle understgtte forstaelsen.

Min rolle var altsa at facilitere klassens samtale om, hvad de sa, og hvad det betad, og hvad der
eventuelt manglede, for at de kunne forsta, hvad teksten var og kunne. Min rolle var ogsa
underviserens, fordi jeg skulle sgrge for, at de ord, som var vigtige for genreforstaelse, og som
star pa ordlisten, blev anvendt — og eventuelt forklaret.

Undervisningsmetoden fordrer, at modelteksten i genren udforskes, "dekonstrueres”, og at
eleverne og leereren dernaest sammen konstruerer en tekst, hvorefter eleverne selv skal
producere en tekst i genren. P& grund af tidngd (grundet coronasituationen), rettede jeg i stedet
undervejs i modelteksten, s& den passede til, hvordan denne klasse (de 8-9 bgrn, der kom i
skole) syntes, den skulle veere (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, sa jeg
havde ikke sat tid af til at ggre en masse ud af modaliteter og deres affordanser.

Fase 3 mundede ud i, at de 4 grupper producerede multimodale manualer. Jeg gik rundt, pa
afstand, og gav feedback og feedforward, sa deres skriveproces netop blev en proces, og ikke
at de bare skrev, men ogsa redigerede, passede til, lavede mere velovervejet layout, teenkte
over modtagerne etc.

| det fglgende vil jeg beskrive og begrunde min metodologi, samt metoder til indsamling af
empiri undervejs i forlgbet og lige bagefter.

Metodologi

| dette afsnit vil jeg preesentere den metodologiske tilgang til mit projekt.

Farst begrunder jeg min overordnede forskningsmetodologiske tilgang, designbaseret
uddannelsesforskning, og uddyber, hvordan jeg anvender den. Dernaest redeggr jeg for mit
videnskabsteoretiske stasted, 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 indebaerer, at jeg ud fra en raekke teoretiske antagelser har udformet et didaktisk design,
som jeg gennemfgrer, og i den forbindelse indsamler jeg data, som jeg analyserer med henblik
pa at afdaeekke om mine antagelser bliver bekreeftet (se afsnittet Antagelser om laeseforstaelse).
Begrebet didaktisk design er udfoldet af Birgitte Holm Sgrensen og Karin Levinsen, som mener,
at et didaktisk design indebzerer, at laereren pa baggrund af relevante teorier og indsigt i egen
praksis fastseetter: “mal og indhold, hvor planer, programmer, koncepter, organisering og
arenaen for undervisning og leering udformes, og hvor der treeffes valg om modaliteter, medier,
leeringsressourcer, produktform, preesentation og evaluering” (Sgrensen & Levinsen, 2014, s.
28). Det didaktiske design, som jeg har udviklet og undersggt, er derfor opbygget med
indbyggede formelle mal og udferlige beskrivelser af, hvad eleverne skal lzere og hvorfor, de
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skal leere det, samtidig med at undervisningens tre faser er beskrevet og benytter forskellige
undervisningsmodeller og teorier (se bilag 2).

Sgrensen og Levinsen argumenterer videre for, at aktarer i grundskolen har faet et @get behov
for selv at didaktisere forlgb, mens der i stigende grad inddrages IT i undervisningen som
didaktisk faktor. Her drejer det sig om, for laereren, at designe rammerne for, at undervisnings-
og leeringsprocesser kan udfolde sig i sociale kontekster, hvor kommunikation ogsa er i fokus.

| designbaseret uddannelsesforskning bliver ny viden generet gennem processer, der samtidig
afpraver og forbedrer et didaktisk design. Processerne er iterative, forstdet pa den made, at der
hele tiden sker en udvikling i designet. Via designafprgvning, evaluering, analyse og forbedring,
er processen iterativ, nar det didaktiske design bruges igen.

Didaktisk designbaseret forskningspraksis udmeaerker sig ved at bygge bro mellem
uddannelsespraksis og uddannelsesforskning, fordi didaktikerne er sa vigtige i forlgbet.

Derfor har jeg valgt denne forskningsmetode. Jeg er selv bade praktikeren, didaktikeren og
forskeren i dette projekt, og har brug for denne strukturerede tilgang til at kvalificere min praksis.
Samtidig er jeg opmaerksom pa, at det kan vaere vanskeligt at skelne de forskellige roller fra
hinanden og skille dem ad i lgbet af processen med undervisning og efterfalgende analyse af
de indsamlede data.

Videnskabsteori

Pragmatisme er det videnskabsteoretiske udgangspunkt for mine undersggelser, fordi jeg sager
viden om, hvad der virker efter de intentioner, jeg har med det didaktiske design, og hvad der
ikke ger, samt hvad jeg kan gare for at eendre det, sa det virker. Handling og forandring er
essensen af pragmatismens ontologi (Goldkuhl, 2012). For at kunne handle og forandre har jeg
ngje udvalgt hvilke dele af virkeligheden, jeg vil undersgge, for at opna den viden, jeg behgver.
Jeg foretager derfor en intervention, via mit undervisningsforlgb, hvor jeg selv er aktar, mens
jeg indsamler viden, og derefter konstruerer jeg ny viden, som skal bruges i fremtidig
skoleudvikling via mit arbejde som undervisningsvejleder. Min undersggelses fundamentale idé
skal ogsa ende med at veere min undersggelses 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 teenker i tre faser af en "action”:
Farst en forudgaende vurdering af det, jeg e Dt
vil undersgge (se figur 4, hvor "en person”  \ ||| /97 monitoring l
personificerer det undersggte). Derngest en

intervention, hvor jeg samtidig monitorerer
det, jeg vil @ndre. Som den sidste fase Figur 4 Goldkuhl, 2012.
vurderes efterfglgende, hvordan og hvad jeg

gnsker at forandre.

External world
Pre-conditions for action

_—
Pre-assessment

Intervening——» Actions & direct results

Post-assessment
Effects (changes in the world)
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Deduktivt studie

Min tilgang som forsker er primaert deduktiv i den forstand, at jeg har baseret min undersggelse
pa 3 nedenstdende antagelser om udvikling af leeseforstaelse, ordforradstilegnelse samt
genreforstaelse. Jeg har udformet et undervisningsforlgb, som en intervention i en 5. klasse pa
min nuveerende skole. Jeg udformer antagelser om, hvad jeg tror vil have en laeringseffekt, som
jeg bruger til at finde teorier, der understgtter mine antagelser, hvorefter jeg undersgger, om
eleverne laerer det, som jeg antog. Afsluttende udformer jeg didaktiske principper for, hvordan
mine antagelser ma formodes at kunne blive sande, baseret pa mine analyser og erfaringer fra
undersggelsen.

Jeg har i forvejen udset mig teoretisk funderede mal for leering, som jeg vil undersgge, om
eleverne kan opna, pa den made som jeg har udformet mit didaktiske design.

Antagelser om leeseforstaelse

Som udgangspunkt for min analyse, har jeg formuleret antagelser om, hvordan jeg pa forhand
tror, at eleverne kan udvikle laeseforstaelse, tilegne sig ordforrdd samt genreforstaelse.
Antagelse 1 og 2 bliver efterprgvet i analysen af fase 1.

Antagelse 2 og 3 i analysen af fase 3.

Fase 2 er ikke en del af projektets undersggelser.

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

e Antagelse 2: Eksplicit arbejde med ordforradstilegnelsen via en ophaengt liste i klassen,
kan udvide elevernes faglige begreber.

e Antagelse 3: Eleverne kan opna forstaelse af genren multimodal manual via feelles
udforskning af en elevtekst. Eleverne kan derfor, via samarbejde, producere multimodale
manualer for spillet, som viser, at de har forstaet spillet og kan redegare for deres
strategi.

Metoder

Jeg vil nu redeggre for mine metodiske tilgange til at redeggare for mit didaktiske design samt
metoder til at indsamle data.

De kvalitative metoder, jeg anvender, er videooptagelser, refleksionsspgrgsmal, analyse af
elevtekster samt interviews.

Videoanalyse

| 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 skeermen, som de spiller pa, den praksis de indgar i.

Videoobservationen foregar in situ, men kan blive analyseret pa 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 tekstliggerelse, idet jeg har transskriberet den, og saledes reduceret den til en
monomodal tekst (se bilag 5).

Metoden har de fordele, at dialogen bliver fastholdt, og kan analyseres pa et hvilket som helst
tidspunkt, sa forskeren ikke skal analysere pa stedet, men kan gare det efterfglgende. Desuden
kan forskeren citere fra eksemplerne pa dialogerne, og derved vise, at der ikke er tale om
memorerede interaktioner, som modtageren kan blive i tvivl om validiteten af. Til gengeeld er der
den ulempe ved metoden, at der ikke kan generaliseres ud fra analysen, fordi der er brugt sa
specifikke eksempler. Der er ogsa en risiko for, at forskeren kommer til at veelge 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 ogsa analysere deres konversation, deres dialoger, for at afdeekke dels elevernes sociale
interaktion, og dels det sprog, de anvender imens, maden de kommunikerer pd, om der finder
reelle forhandlinger sted, eller om de skiftes til at bestemme, ligesom de skiftes til at styre
musen. Jeg vil ogsa analysere ved at optzelle, 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 opteelling af antal anvendte ord i min analyse af
ordforradstilegnelsen.

Samtidig vil jeg afdeekke i hvilken grad, eleverne demonstrerer leeseforstaelse af den
multimodale tekst, de arbejder med, spillet Dicewars, samt hvordan de anvender spilliteracy.
Mine analysekriterier er saledes hentet i de teorier, som jeg anvender i specialet.

Refleksionsspgrgsmal

Hver gang eleverne havde spillet et spil til ende i fase 1, udfyldte de et ark med
refleksionsspargsmal. 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, sadan at forsta at, nar parateksten vokser
ud af arbejdet med en anden tekst, skal de to tekster have noget til
feelles i indhold og maske i form, men de skal samtidig vaere forskellige,
fordi parateksten er en bearbejdning af den oprindelige tekst: "Paratexts
Modelteksteh - is an umbrella concept that connects the familiar notion of intertextuality
leer genren — the processes of reading texts as linked and “always already” known
...” (Apperley & Beavis, 2011, s. 133).
De to tekster kan veere meget forskellige, men har alligevel kernestoffet
tilfeelles, fordi den ene tekst tager udgangspunkt i temaet i den anden
teksts fortzelling. Sddan var det ogsa med de paratekster, som mine
elever skulle skrive. Den fagrste tekst var det multimodale spil Dicewars,
Figur 5 Intertekstualitet  og den tekst, som eleverne skulle skrive, pa skuldrene af den farste, var
deres multimodale tekster om spillet Dicewars, og hvordan det spilles.

Skriv
Paratekst
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De skulle altsa 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 fglgende kriterier: Genreforstaelse og multimodalitet,
gameliteracy samt sprog.

Interview

Som afslutning pa forlgbet har jeg anvendt retrospektivt semistruktureret interview.

Det semistrukturerede interview med interviewguide var det bedst egnede til mit formal, fordi jeg
som uerfaren interviewer havde brug for at have en liste af spargsmal at ga ud fra. Samtidig var
det vigtigt for mig, at der var plads til at stille supplerende og opfalgende spagrgsmal, som
fremkom ved, at jeg lyttede aktivt til, hvad den interviewede sagde. Guiden er derfor ikke en
stram liste af spargsmal, som skal stilles, og som ikke ma udvides. Min indstilling til guiden er
saledes pragmatisk; jeg tilpassede undervejs, fordi jeg mener, at der ma vaere en interaktion
mellem de to mennesker i rummet, sé jeg forholdt mig til ytringerne i den kontekst, de optradte i.
Intervieweren er ikke bare et talende spgrgeskema, men udformer og tilfajer spargsmal, der
opstar i konteksten, som "situationelle ledetrade” (Kvale og Brinkmann, 2015, s. 194).

Det kunne lede tanken hen pa, at der er tale om en dialog. Det er der ogsa, men ikke en
ligevaerdig dialog. Den interviewede vil altid vaere underlagt, og pavirket af, at intervieweren
sidder med en mere eller mindre italesat dagsorden, en diskurs, og tager alle initiativerne i
interviewsituationen. Det gjorde sig seerligt geeldende her, hvor jeg, intervieweren, var lsereren
og de to interviewede var eleverne, som jeg havde undervist, som "den forskende gaestelaerer”.
Nar konteksten er, at leereren stiller spgrgsmal, og eleven svarer, minder det sa meget om
undervisningssituationer, at interviewet uveegerligt ma blive pavirket af det. Den
meningsskabelse, der finder sted, vil veere meget "skolsk”, og vil givet kunne ses i elevernes
sprogvalg og positionering i forhold til mig.

Interview som kvalitativ forskningsmetode "forsgger at forsta verden ud fra subjekternes
synspunkter, udfolde betydningen af deres oplevelser og afdaekke deres levede verden forud for
videnskabelige forklaringer” (Kvale og Brinkmann, 2015, s. 19). Subjekterne forstas som
levende personer, der deltager aktivt i den meningsskabende proces, som interviewet udgear.
Analysen af mine to interviews vil udmgntes i besvarelse af mine forskningsspgrgsmal, via mine
interviewspgrgsmal, som er de underspgrgsmal, jeg har formuleret, sa eleverne kan forsta dem
0g besvare dem pa eget niveau.

Mine forskningsspgrgsmal udspringer af min problemformulering, samt formelle malopfyldnings-
overvejelser, og indeholder 6 kategorier: Livsverden og sprog, Multimodalitet, Menneskelige
relationer (samarbejde), Faglig laeseforstaelse og Spilforstaelse, Ordforradsudvikling samt
Formelle mal 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 efterfalgende interview”.
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Beskrivelse af data

Jeg undersgger fglgende typer af data:

Primaere data Video af lva og Video af Axel og
Noma, der spiller 2 Alma, der spiller to
gange: Leengde gange: Leengde
16:33 22:23
1.Tekst af Iva og 2.Tekst af Alma — og
Noma to forskellige elever,

der var i skole én dag
hver
3.Tekst af 3 elever: 4.Tekst af 2 elever:
Analyseres ikke Analyseres ikke

Sekundeere data Interview med Noma: | Interview med Alma:

Leengde 7:47 Laengde 13:02

Meaengden af indsamlede tekster er lille, 4 styk, fordi det foregik under den farste del af
genabningen efter Corona-lockdown. 5.C var blevet delt i to, jeg kunne kun undervise det ene
hold, og valgte holdet, hvor de 4 bgrn var, som jeg allerede havde filmet. Det var muligt, fordi
deres leerer teenkte pa mig og projektet, da hun opdelte holdene. P& det hold var der 8-9 barn,
der valgte at komme i skole (ud af 12 mulige).

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

Teori

Projektets teoretiske perspektiver pa leeseforstaelse treekker iszer pa sprogteorien Systemisk
Funktionel Lingvistik (SFL), socialsemiotik og multimodalitet samt koblinger mellem spil og
literacies.

Leeseforstaelse er ikke noget, der opstar automatisk for de fleste. Det er en proces, og nogle
feerdigheder, som skal leeres. Der skal undervises eksplicit i laeseforstaelse pa mange
forskellige mader for at sikre elevernes laesefaglige og sproglige udvikling (Braten et al. 2008).
I denne undersggelse er den socialsemiotiske tilgang styrende for valget af teorier, der kan
belyse og begrunde designet af denne undersggelse, som leder frem mod at afdeekke dybden
af leeseforstaelse hos udvalgte elever i femte klasse.

Der inddrages teori om leeseforstaelse og sprogforstaelse savel som teori om
ordforradstilegnelse, genreforstaelse som tilgang til laeeseforstaelse, samt teori om gameliteracy,
som udtryk for (lzese)forstaelse af spil.

SFL

Projektet tager afszet i en antagelse om, at laeseforstaelse ikke er muligt uden sprogforstaelse. |
den forbindelse treekker jeg pa 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
forlabet. Det er vaesentligt at undersgge, hvordan faglig leering og sprogudvikling kan g hand i
hand, hvordan eleverne kan udvide deres daglig-sprog til at omfatte faglig-sprog, nar de taler
sammen om og samarbejder om at forsta teksten, spillet, den multimodale tekst. | den
didaktiske tilrettelaeggelse af undervisningen har det sdledes vaeret vigtigt, at sproget
stilladseres for eleverne, at der hele tiden bygges ovenpa det sprog, de allerede behersker, sa
det kan udvides med det sprog, de skal tilegne sig, ved at bruge det sammen, og sammen
erfare, at sprog og kontekst heenger sammen (Mulvad, 2016).

Stilladsering er et begreb som oprindelig er introduceret af Vygotskij, og indebaerer, at lsereren
fungerer som en midlertidig statte for eleven, hvor laereren hjeelper eleven til at forsta noget, at
kunne gere noget med hjeelp. Som Vygotskij siger: "Det, et barn er i stand til at ggre med statte
i dag, kan det ggre alene i morgen” (Gibbons, 2019, s. 32).

SFL som tilgang til undervisning leegger saerlig veegt pa veerdien af opmaerksomheden pa
sprogtilegnelsen. | skolen hersker "skolesprog”, de ord og begreber, som barn skal beherske for
at kunne veere og fole sig som ”"succesfulde elever’. Nogle begrn tilegner sig nemt dette
”"skolske” sprog, for andre er det svaert. Skolesprog og skolekontekst er teet sammenveevet,
ligesom hjemmesprog og hjemmekontekst. Eleverne skal leere, at forskellige kontekster kan
kreeve forskellige mader at anvende tegn, sprog, til at skabe betydninger sammen. De skal leere
at fA et sprog om sproget, et metasprog, sa:

de far opbygget en viden om, hvordan man konstruerer den sprogbrug, som er hensigtsmaessig
i en given kontekst (Mulvad, 2016, s. 14).

Dette sproglige og metasproglige arbejde skal indgd i alle skolens fag. | det undervisningsforlab,
der danner basis for denne undersggelse, er bade matematik og dansk repreesenteret, idet
tveerfagligt samarbejde udvider muligheden for at give eleverne en oplevelse af sammenhaeng i
skoledagen, at opleve, at sproget fra det ene fag kan overfgres til det andet fag, at viden fra et
fagomrade er legitim viden ogsa i et andet fagomrade. Denne sammenhaeng i arbejdet med
laeseforstaelse af forskellige typer af tekster udvider ogsa mulighederne for at berige elevernes
faglige sprog.

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

Socialsemiotik og multimodalitet

Mit projekt undersgger laesning af en bestemt type tekster, naermere bestemt multimodale
tekster i form at computerspil og deres tilhgrende paratekster (manualer). Jeg traekker derfor pa
teori om socialsemiotik og multimodalitet, som oprindelig er udviklet af Gynther Kress (Laursen,
2012).

Det ger jeg, fordi teorien kan give indsigt i en multimodal forstaelse af laesning, som er fokus for
specialets undersggelse. Mere konkret beskeeftiger 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 gvrige modaliteter ogsa
omfattet af teorien. Multimodalitetsbegrebet er ogsa defineret af Kress. Maden vi skaber mening
pa, er desuden afhaengig af kontekst, bade hvem vi er sammen med, hvor vi er og hvilken
kultur, vi er en del af (Mulvad, 2016).
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Barn betragtes som sociale aktgrer, der interagerer sammen, og anvender tegn til at skabe
mening sammen, mens de bruger de semiotiske literacy-ressourcer, de har til rAdighed i deres
sociale sammenheeng (Laursen, 2012). Semiotikken tager udgangspunkt i skriftsproget som
tegn, men i denne undersggelse leegges der veegt pa, hvordan mange forskellige tegn og
modaliteter kan anvendes sammen, til at give en meningsfuld udforskning af, hvad der:

| peedagogiske sammenhaenge teeller som relevante og legitime literacyerfaringer (Laursen,
2012, s. 16).

Den socialsemiotiske tilgang anvendes til at undersgge bgrnene i 5. klasses aktive
betydningsdannelsesprocesser i arbejdet med multimodalitet, med spillet Dicewars som den
"tekst”, undervisningen tager udgangspunkt i. Det indgar i undersggelsen, om de
literacyerfaringer, som (nogle af) eleverne givetvis har med sig fra deres spilerfaringer i fritiden,
kan blive legitimeret, og altsa teelle som relevant og ligeveerdig 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 forlabet haenger sammen med formalet med forlgbet, nemlig at sikre, at
eleverne forstar det, de laeser, forstar det spil, de spiller. For at kunne forklare, hvad det betyder
at forsta en tekst, og hvordan det kan ses, om eleverne forstar teksten, har jeg brug for at dykke
ned i teorier om leesning, og afdeekke hvad leeseforstaelse er.

L seseforstaelse

Ivar Braten definerer laeseforstaelse saledes:

At uddrage og skabe mening ved at undersgge og interagere med en skrevet tekst (Braten,
2008, s. 47).

Denne definition understreger leeserens aktive rolle i processen. Alle verber er
betydningsmaessigt aktive, laeseren skal bade undersgge og interagere udover at skabe mening
og ogsa uddrage mening. Teksten skal bade forstas bogstaveligt, hvad star der praecist, men
laeseren skal ogsa drage konklusioner, der gar ud over teksten og interagerer med teksten ved
at traekke aktivt pa sin forhandsviden under lzesningen.

Det naeste skridt er at undersgge, hvad det betyder at interagere med teksten. Det er
nadvendigt at definere, hvilke tegn der skal ledes efter i undersggelsen af, om eleverne opnar
laeseforstaelse, nar de arbejder med spillet. Teori om dette findes i Elsebeth Otzens forskning,
hvor hun blandt andet definerer, hvad det vil sige at laese med fordobling.
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Laesning med fordobling

At lzese med fordobling er et formelt krav i Feelles mal

*Sproglig forstaelse, som fordrer

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

betyder. Teorien bliver udfoldet af Elsebeth Otzen, som, sproglig viden om ord og sztninger
. Ortografisk (lzesning pa linjerne)

sammen med Marianne Hgrup Bendtsen, har beskrevet processering

‘\

/

reciprok undervisning (RU) og refleksiv leesning i

bogen: Laes ind og ud. Her skriver hun, at dét at leese
PA linjerne, kreever ortografisk processering, som
betyder, at eleven skal have viden om ord og seetninger
i tilstraekkeligt omfang til at kunne forsta rent sprogligt, piose=cilie

e|nferal forstaelse, som fordrer
sproglig viden om tekstlingvistik,
altsa inferens, kohaerens og
kohasion (laesning mellem linjerne)

Meningsskabende

hvad der faktisk star i teksten, med ord, pa linjerne

(Otzen, 2012). Se figur 6.

. . ° o sKontekstuel forstaelse, som fordrer
Otzen siger, at inferal forstaelse er leeseforstaelse encyklopzzdisk viden (Izesning bag
MELLEM linjerne, idet det kreever, at lseseren har Kontekstuel  ENILTEIGEY

\

sproglig viden nok om tekstlingvistik, til at finde de S
tomme pladser i teksten, og til at finde og forsta
inferens, koheerens og kohaesion i teksten. Dette kalder
hun meningsskabende processering.

Leesning BAG linjerne kalder Otzen kontekstuel
processering. Den kreever "encyklopaedisk viden”, altsad en viden om sprogets
betydningsindhold samt viden om verden, og giver laeseren mulighed for at se ind bag teksten
Otzen, 2012), og finde temaet, det som man kan "leere af teksten”.

At leese med fordobling betyder derfor at laese pa de tre niveauer: Det overfladiske niveau, det
tekstneere niveau og det dybe niveau, der kraever, at leeseren inddrager sin viden om sproget og
om verden. Hermed opnar laeseren forstaelse af teksten, via forstaelse af sproget i teksten,
meningsskabelse i samarbejde med teksten og konteksten. Sa forstaelse pa alle tre niveauer
giver leeseforstaelse og kan give en forstaelse af sig selv som leeser. Tegn pa denne forstaelse
kan findes i elevernes made at tale om teksten pa, mens de laeser. Disse tegn vil blive belyst i
analysen af denne undersggelses empiriske data.

Figur 6 Fra Elsebeth Otzen, Lees ind og ud,
Refleksiv leesning, s.27

Den undervisningsmetode, der er anvendt i i fase 1 af denne undersggelse, er Reciprok
Undervisning i Leeseforstaelse. Den er valgt, fordi den repreesenterer en dialogisk
undervisningsform og leesepaedagogisk tilgang med anvendelse af leesestrategier, der kan fare
frem mod den dybdeforstaelse, som er malet for eleverne i denne undersggelse.

Metoden involverer tydelig stilladsering af sprogbrug fra underviseren. Den tydelige stilladsering
ma dog ikke blive sa stram, at elevernes refleksioner styres hen imod "feerdige svar”. Mercer
beskriver et system, som kan bruges til at analysere klasserummets dialoger, IRF. Det betyder,
at: Leereren |Initierer en interaction, eleven giver Respons, og leereren giver Feedback (Mercer,
2010). Denne type klasserumssamtale risikerer at give laereren meget styring og taletid i forhold
til eleverne, idet lzereren taler 2 gange, mens eleven kun har 1 respons. Det er derfor vigtigt, nar
lzereren er den styrende part, at laereren ikke stiller lukkede spgrgsmal. Leereren ma stille abne
spgrgsmal, sa svarene ogsa kan formes i dialogen, og kan farves af elevens tidligere erfaringer
og oplevelser. Leererens stilladsering til dialog omfatter ogsa typen af spgrgsmal. Elevernes
leering skal kunne formes af dem selv og af hinanden i feellesskab, via deres mgde med
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hinandens opfattelser og forstaelse, sa den kan smelte sammen med og bygges ovenpa det, de
i forvejen ved. Dyb laeseforstaelse fordrer refleksioner pa et hgjere kognitivt niveau, og den
dialogiske undervisning med abne spgrgsmal er essentiel i den sammenhzang.

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 fa eleverne til at leere at stille &bne spargsmal, veere
abne overfor selv at kunne sendre standpunkt og veelge den andens svar i stedet for, efter en
dialog, som er ligeveerdig og hvor man er nysgerrig pa hinandens holdning. Det er sledes
vigtigt, at eleverne leerer, at de ikke skal straebe efter at ’fa ret”, men efter at finde de bedste
argumenter for at finde de rigtige svar i situationen via feelles refleksioner. Den abne og
nysgerrige tilgang til viden er en vej til dyb leeseforstaelse, fordi eleverne ogsa lzerer at stille
spergsmal til det, de laeser, forholde sig kritisk til den viden, de bliver praesenteret for.
Laererens rolle bevaeger sig fra model, der stilladserer for eleverne, til coach, der stiller
guidende, abne spgrgsmal med: a level of participation that is finely tuned to the student's
changing cognitive status (Palincsar, 1984, s. 169). Sadan stilladserer leereren for eleverne, at
abne spgrgsmal, der passer til den eller de, der skal svare, er vigtige at kunne stille.

Elevens tegn pa udvikling, laeseforstaelse i dybden, skal samtidig monitoreres af leereren.
Denne monitorering er indarbejdet i undersggelsen via optagelserne af elevernes laesning af
spillet.

SFL-baseret psedagogik og didaktik er basis for farste fase af undervisningsforlgbet, der er en
del af baggrunden for denne undersggelse.

Laeseforstaelse er blandt andet afhaengig af kontekst, og den forforstaelse, som leeseren bringer
med sig. Genreforstaelse er et vigtigt stillads for laeseforstaelse, og i denne undersggelse er
genren Multimodal manual i fokus, fordi det er den tekstkompetence, eleverne forventes at
mestre, nar de har arbejdet med leeseforstaelse i spillet og dernaest skal producere en tekst,
hvor de traekker pa den viden og forstaelse, de opndede mens de spillede, og mens de lzerte
om genren via den modeltekst, de fik preesenteret.

For at kvalificere analysen af elevernes tekstforstaelse anvendes ogsa teori om, hvordan elever
kan lzere at lzese, forsta og selv producere en tekst i en udvalgt genre. Den valgte teori, og
model for undervisningens tilrettelseggelse i fase tre, er genrepsedagogik, repraesenteret ved
genremodellen Teaching Learning Cycle. Her er undervisningen igen dialogisk, eleverne skal
farst i feellesskab dekonstruere en tekst i den genre, de skal arbejde med. Dernaest skal de
samkonstruere en tekst i genren.

Herefter er eleverne Klar til at skrive/producere tekster i genren selvsteendigt, eller som i dette
projekt, to og to. De har faet 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, forstaet pa den made, 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 ogsa 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 veere bekendt med, hvilket
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betyder, at de allerede har en forforstaelse, der kan medvirke til, at de kan opna
dybdeforstaelse af genren, selvom den er kombineret med multimodalitet.

Genren

Genren Instruktion har nogle genretraek, nogle kendetegn, som forventes at blive repraesenteret
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

Formal At forteelle, hvordan man ggr noget
Struktur e Malet

e Trinvis reekkefglge

Eksempler pa konnektorer (til | Ord til at introducere de enkelte skridt, fx farst, derefter, det

at strukturere indholdet) tredje, til sidst

Andre sproglige traek e Brug af "handlingsverber”

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

Figur 7 Pauline Gibbons genredefinitioner

Pa dansk kalder vi Faktuelle genrer for fagtekster. Instruktionen er en fagtekst. Genretraekkene,
som er beskrevet i Gibbons’ tabel ovenfor, figur 7, kaldes fremstillingsformen pa dansk. Sa vi
kalder det noget andet pa dansk, men opbygningen i, og forventningen til, teksten er den
samme.

Pa dette tidspunkt i elevernes skoleforlgb, 5. klasse, forudseettes det, at eleverne kender denne
genre. Der er derfor ikke blevet undervist direkte i genretraekkene i dette forlgb, men der er
blevet stilladseret en multimodal instruktion for dem, med seerligt henblik pa, 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 forstar genren, er foregaet under hele
forlabet. Teori om, hvordan og hvorfor det er en forudsaetning for bedre forstaelse, haenger
sammen med ordforradstilegnelse.

Ordforradstilegnelse

Viden om sproget, herunder at fa et tilstreekkeligt udbygget ordforrad, er omfattet af et behov for
eksplicit undervisning, nar det drejer sig om fagsprog, skolsk sprog. Det er derfor relevant for
denne undersggelse at se pa, hvordan forskningsbaseret teori peger pa at gribe dette an.

For at lzere nye ord skal ordets Fonologi (udtalen), Ortografi (skrive- og stavemade) samt
Semantik (betydning) indga i preesentationen af og arbejdet med ordet. Som Nielsen, Daugaard
og Juul siger det: Kvaliteten af ords repraesentation i hukommelsen er hgj, ndr man har viden
om hver af disse tre komponenter, og nar man har forbundet de tre komponenter med hinanden
(Nielsen, Daugaard og Juul, 2017, s. 27).

Ogsa her et det vigtigt, at eleverne deltager aktivt, idet processen med at erkende, at der er ord
man ikke kender og forstar, er individuel og helt ngdvendig for, at der kan opsta et behov i
eleven for at finde ud af, hvad ordet mon betyder. Hvis der er mange ord, man ikke forstar i den
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Ordliste:
SPIL,
MATEMATIK,
DANSK

Angribe
Erobre
Felter/lande
Forsvare
Interagere
Knapper
Kort
Markar
. Modstander
10.Overtage
11.Pil/hand
12.Tabe
13.Terninger
14.Territorie
15.Tilfeeldighed
16.Tarne
17.Vinde
18.Chance
19.Diagram
20. Excel
21.Sandsynlighed
22. Statistik
23. Strateqi
24. Affordans
25. Forforstaelse
26.Forudsig
27.Leese med
fordobling
28.Manual
29. Multimodalitet
30. Opklar
31.Opsummér
32.Paratekst
33.Tekstabner

©CoNoO~whE

Figur 8 Ordliste haengt op i

klassen. Farverne korrelerer
med Fase 1,2 og 3 i forlgbet.

tekst, man laeser og arbejder med, medfgrer det jo, at teksten ikke
forstas, og dermed ikke kan siges at vaere laest.

Det er derfor indarbejdet i forlgbet, at ordforradstilegnelse, udover
at veere vigtigt i dansk og matematik, ogsa er vigtigt for forstaelsen
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 haengt op i klassen, og der
blev sat kryds ved hvert ord, efterhanden som det blev brugt i
undervisningen. Analysen af videoerne og teksterne vil vise, i
hvilket omfang det lykkedes at fa eleverne til at bruge dem i deres
multimodale instruktioner.

Genreforstaelse i tekstlig forstand haenger sammen med
sprogforstaelse. Det haenger ogsa sammen med spilforstaelse i
dette projekt.

Teori om spilforstaelse kan bidrage til at give overblik over, hvad
det vil sige at eleverne har forstaet spillet pa 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 sa vigtigt, at leeseren/spilleren er bade
aktiv og kritisk under spillet og de afledte aktiviteter for at kunne
forsta spillet, og det at vaere en spiller.

Spil og literacy

James Paul Gee sidestiller dét at veere "literate” (at kunne laese
og/eller skrive et sprog) med at kunne genkende og/eller producere
mening i et semiotisk domaene, med de semiotiske ressourcer, som
anvendes dér (Gee, 2007). Semiotiske ressourcer er modaliteter,
der udtrykker/skaber mening, og udgares for eksempel af skrift,
billeder, lyd, video, (inter)action etc. Et semiotisk domaene kan for
eksempel veere et computerspil. For at vaere “laeser” i dette
semiotiske domaene skal man kunne genkende spillets regler,
aflaese og forsta de semiotiske ressourcer, som spillet anvender,
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og skabe mening i spillet. Thorkild Hanghgj oversaetter Game literacy til "spilkyndig” (Hanghgj
og Mgller, 2017). Den tredimensionelle Game literacy-figur, se figur 9, er udviklet med henblik
pa at tydeliggare, hvad det indebzerer at veere spilkyndig. En spilkyndig leerer, der planleegger at
anvende spil i sin undervisning, har brug for at forsta den operationelle dimension.

Som spilkompetent leerer skal man vaere i stand til at undersgge og forstd mekanikker og
virkemidler i spil for at kunne designe undervisningsforlgb, hvor spillets handlemuligheder bliver
meningsfuldt oversat til faglige mal. Spillet skal spilles igennem et antal gange, sa laereren far
styr p&, hvilke muligheder spillet byder pa, i forhold til at udforme meningsfulde
leeringsaktiviteter omkring det.

Elevernes operationelle gameliteracy treeder frem, mens de undersgger, hvad spillet er for en
starrelse, og mens de spiller spillet sammen og taler hgjt sammen om det — men eleverne i
denne undersggelse 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 laering.
Den kulturelle dimension betegner den del af
spillernes livsverden, der handler om at veere

spiller, at spille sammen med andre, tale om spil OPERATIONEL
sammen med andre, og fgle sig som en del af et S?LkLE-quEGE P%GD_UCERE

. . . . . - Teknil - Design
spiller-feellesskab. Denne dimension er i spil, ~Grammatik | - Kommunikation

& Semiotik

mens eleverne spiller sammen, og
videooptagelserne imens kan veere med til at vise
tegn pa dette, hvilket vil fremga af analysen.

Disse spillere, der er associeret til samme KRITISK KULTUREL
semiotiske domﬁne, fx samme Spil, harer Konstruktion af viden “Gamer kultur”

. L Perapeki e o
sammen i, hvad Gee kalder, en affinitetsgruppe S Tehmologiek latform

(Gee, 2007). De kan genkende hinanden ved
mader at taenke spil pa, typiske mader at
interagere socialt pa, og maske mgdes de pa
teknologiske platforme uden at vide, hvem Figur 9 3D-model til at forstd game literacy. Hanghgj &
hinanden er, men de har alligevel straks noget til ~ 12!ler 2017, s.12

feelles, fordi de tilhgrer samme affinitetsgruppe,

det som i 3D-modellen kaldes: "Gamer Kultur”. Ifglge Gee kan aktiv leering finde sted, hvis man
behersker bade den operationelle og den kulturelle dimension.

Gee fortseetter og udfolder sine laeringsprincipper, hvor kritisk lsering 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 domaener i det
hele taget. Kritisk Gameliteracy i figuren og kritisk lzering gennem og med spil haenger saledes
sammen.

Apperley og Beavis uddyber kritisk literacy i den tekstlige forstaelse, der anvendes i denne
undersggelse, nar 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 undersgge
paratekster om spillet, de skal veere kildekritiske savel som designkritiske, og til sidst skal de
selv lave paratekster, hvor fokus er pa design og layout af parateksterne. Nar de spiller spillet,
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hjulpet af parateksterne om at spille spillet, vender de maske senere blikket ud og finder andre
paratekster, som kan hjzelpe dem bedre, og som maske er bedre udfart. Denne kritiske literacy
er indbygget i dette forlgb, pa den made at 5. klassens paratekster skal veere instruerende
paratekster for en mindre klasse, kommende 3.c pa samme skole. Den 5. klasse, som
gennemfarer forlgbet, udgver desuden kritisk literacy, nar de sammen dekonstruerer en
modeltekst om spillet og derefter konstruerer en tekst i genren sammen. Her treekker de bade
pa viden fra undervisningen og viden fra deres egen livsverden. Modellen indgar i analysen af
elevernes spil, samt deres multimodale tekstproduktion, til afdaekning af deres forstaelse af
spillet og teksten om spillet.

Analyse

I denne analyse fglger min undersggelse af de tre antagelser, som er formuleret ovenfor (se
afsnittet: Antagelser om laeseforstaelse). Reekkefalgen af faserne i undervisningsforlgbet
danner basis for reekkefglgen i analysen, som derfor er organiseret som en kronologisk
gennemgang af forlgbets indsamlede data og efterfglgende interviews.

Herunder er min model for analyse af den indsamlede empiri. De tre faser, samt evalueringen i
form af retrospektive interviews, har budt pa forskellige muligheder for indsamling af empiri, og
de analyseres hver for sig. Se Figur 10.
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Figur 10 Kriterier for analyse af empiri
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Fase 1, Tema: Dybdeforstaelse, samarbejde og sprog,
gameliteracy og ordforrad

Antagelse 1: Dybdeforstaelse af en multimodal tekst, Dicewars, kan aktiveres gennem
samarbejde og dialog, hvorved de tre dimensioner i game literacy ogsa kommer i spil.

| analysen af data fra fase 1, efterprgves antagelsen om, at eleverne kan opna dybdeforstaelse
af spillet, ved at analysere videooptagelserne af eleverne, der spiller sammen og taler sammen
imens om deres valg, hvilken strategi de
lsegger undervejs. Jeg vil undersgge deres
dialog, lede efter tegn pa deres «Tegn: Ser kun det indlysende, hvad kan jeg
dybdeforstaelse af spillet, samt hvordan deres 1.Semiotisk [N AR ANST bR
samarbejde fungerer, om det er ligevaerdigt, SRt BB man umiddelbart kan se sig ud af.
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 *Tegn: Forstar spillets funktioner, sammenligner
2. med andre spil, ta=nker over, hvad spillets
dermed revet ud af deres kontekst. Det VIR Sty actions betyder (ndr man far tildelt terninger
betyder, at det kan vaere sveert at falge med i, processering |-
hvad de mener, nar de for eksempel siger
"den dér”. Jeg har derfor indskrevet
kommentarer, der blandt andet forklarer, hvad
de peger pa. Meningen med deres ytringer gar
tabt, nar vi mangler den modalitet, som
handlingerne og sproget er i feelles
afheengighed af.
For at finde tegn p4, at eleverne leeser spillet
med fordobling, vil jeg anvende ml_n ggen . Figur 11 Laeseforstaelse i spillet Dicewars. Min
overseettelse af Elsebeth Otzens tidligere viste  fortolkning.
figur (se figur 6). Jeg har tilpasset
definitionerne til at handle om leeseforstaelse af spil som tekster, og indsat tegn pa
laeseforstaelse i spillet (figur 11), som anvendes i analysen til at vise leeseforstaelsesniveauet.
Leesning pa linjen kalder jeg ikke laengere Ortografisk processering, men Semiotisk
processering, fordi laesning pa linjerne i spillet (naesten) ikke involverer leesning af skriftsprog,
men af mange andre semiotiske ressourcer. Sammen med analysen af deres leeseforstaelse,
analyserer jeg ogsa deres samarbejde og sprog i de tre leeseforstaelsesniveauer, samt deres
anvendelse af gameliteracy. | denne analyse inkluderer jeg elevernes skriftlige refleksioner, som
de udfyldte sammen efter hver gennemspilning.
Optagelsen af begge de to gruppers spil indgar i denne del af analysen pa skift, afhaengig af
hvilken pointe der er tydelig i hvilken video. Afsluttende for analysen af fase 1 ser jeg samlet pa
deres anvendelse af nye faglige begreber fra ordlisten.

*Forstaelse, som fordrer viden om
meningsgivende tegn og forstaelse af spillets
(genrens) regler(lesning pa linjerne)

s Inferal forstaelse, som fordrer viden om,
hvordan spil interagerer med spilleren (laesning
mellem linjerne)

*Kontekstuel forstaelse, som fordrer viden om
verden, om spil og det at veere en spiller
(laesning bag linjerne)

*Tegn: Metarefleksion - hvad gar spillet ud pa,
hvad kan jeg laere, hvordan kan jeg bruge det i
andre spil, hvordan er jeg som "Spiller" i det

3. Kontekstuel
processering her?
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1.1 Leese PA linjerne:

Her leder jeg efter tegn pa, at nar eleverne laeser pa linjerne, sa prgver de sig frem i forsgget pa
at danne mening. Det ses i fgrste del af begge gruppers spilsekvenser pa videoerne. Her
bruges kun et eksempel fra den ene gruppe.

Iva og Noma har fglgende replikskifte som det fagrste, de ggr sammen i videooptagelsen:

Navn/tid | Replikker (mine forklaringer i Mine kommentarer til screenshots fra
parentes) video
Iva Du starter (med musen). Vi kan bare Skeermbillede af lva og Noma, der sidder

veelge den her (bane med 15 lande til
hver farve — lilla og grgn) Vent lige —
er vililla?

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

Iva Ja. (mumler noget, handen for
munden — nok om, at de mister en del
lande...)

Noma Jeg faler, vi taber stort. Kan man fa
den stoppet? Skal vi klikke pa en
knap, eller noget?

Eleverne finder sammen ud af, ved at se pa spillets action, at farven pa deres aktar i spillet,
deres lande, er lilla. | socialsemiotisk optik er det et eksempel p4, at de to elever, via feelles
refleksion over en semiotisk literacy-ressource, som farven pa landet er, skaber mening. Noma
bliver frustreret over, at de mister sa mange lande, og leder efter et sted at fa stoppet spillet. Det
er ikke muligt. Alt dette er eksempler pa, at de leeser pa linjen, de kigger efter preecist hvad
spillet viser og ger, sa de kan finde ud af, hvad de selv skal gare. Imens iagttager de, at
modstanderen, de gragnne, 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 pa det, de ser.

1.1.1 Samarbejde og sprog

Da det bliver deres tur i spillet, samtaler eleverne ved, at Noma spgrger lva "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 leegger op til at anvende. Dialogen viser, at Noma
sikrer sig, at Iva er enig med ham i hans valg, inden han udfarer sit treek i spillet. Samarbejdet
fungerer pa den made ligeveerdigt, idet Noma kunne fortabe sig i at spille lgs, men det ggr han
ikke. Han veelger at fa Idas accept hver gang. Ilva ggr det samme senere, nar hun sidder med
musen.

Den sociale proces de indgar i her, er baseret pa, 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 preeget af dagligsprog, mens de skaber mening sammen. | SFL’sk optik er
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der er saledes 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 forsta og mestre spilmekanikkerne. De er engagerede i at lgse spillets
konflikter, som er defineret af regler, som de er i gang med at tilegne sig (Salen & Zimmermann,
2004).

Den kulturelle dimension er ogséa hele tiden aktiv, fordi makkerparret spiller sammen og taler
sammen om spillet, hvad de vil gare og hvad spillet gar. De skaber deres eget afgreensede
affinitetsrum, gennem den viden, som de skaber og deler gennem deres ligeveerdige
samarbejde i og om spillet (Hanghgj & Mgller, 2017, s. 19).

1.2 Leese MELLEM linjerne

Iva siger dernaest: "Nej, det er meningen, det skal stoppe”. Det kan hun ikke se pa skeermen,
mens hun siger det. Sa det er en viden, hun har med sig enten fra den faelles abning og laesning
af spillet pa whiteboardet, eller at hun selv regner ud, at det ma veere sadan. Sa enten er det et
tegn pa at forforstaelsesarbejdet har sat spor, eller ogsa laeser lva mellem linjerne ved at tolke
pa, hvad der er den mest realistiske fglge af spillets action.

Senere i spillet trykker de pa "end turn”, sa det nu er "de grgnne” (altsa computeren), der spiller
igen:

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

(04:34) | End turn (de har nu 11 lilla
lande)(efter de gr@nnes tur slutter om
lidt, har de kun 2 lande tilbage — et
med en 4’er, og et med en 2’er)
Noma 8/13, nej, 12/16, 8/9, 14/14 YES!

Iva Ja! Vi vandt den.

Iva og Noma kommenterer og gleeder sig
hgjlydt sammen over, at de overlevede et
angreb.

Iva og Noma sidder og kigger ivrigt pa terningernes gjne nederst pa skaermen i de enkelte slag,
og kommenterer pa, om de taber landet eller vinder et angreb fra modstanderen. Det har
betydning for, om de far lov at beholde landet med én terning tilbage, hvad de ger, nar antallet
af gjne for bade angriber og forsvarer er det samme. Her leeser de begge mellem linjerne, idet
de forstar hvad, der ligger bagved spillet, dvs. algoritmerne og interaktiviteten mellem spillet og
dem selv. De interagerer saledes 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 leeser ogsa mellem linjerne herunder, fordi de tager hgjde
for, at de far tildelt flere terninger pa nogle lande, nar de klikker pa End Turn. De taenker over,
hvad der sker, hvad spillets actions betyder, og de interagerer derfor med spillet, viser tegn pa,
at de forstar spillets regler og laeeser mellem linjerne.

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

Axel (markerer et lilla land med 3 terninger
(5:40) 0g peger pa et grant med 4) Ah.. Skal
vi prgve? (han er klar over, at risikoen
for at tabe er stor)

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

Axel (i nederste hgjre hjgrne) Vi kan jo godt
2 mod 1.
Alma Ja, lad os bare ggre det. emon S

Alma og Axel planlaegger slagets gang

1.2.1 Samarbejde og sprog

Axel og Almas samarbejde baerer her praeg af, at Alma argumenterer for, at Axel skal gere
noget andet, end han foreslar. Axel lader sig overtale til at lade veere med at angribe. Da han
bagefter siger, at de jo ogsa lige kan angribe 2 mod 1, siger hun ja. Det tolker jeg pa den made,
at Alma selv taenker, at hun styrer spillet, og laver en "give and take”, hvor hun bestemmer farst
og sa "lader” Axel fa ret bagefter. Det ligner ikke en ligeveerdig dialog, og slet ikke dialog, hvor
begge parter viser tegn pa at argumentere og dermed overbevise den anden, som derved
skifter standpunkt (Wegerif, 2006). Abne spargsmal er fraveerende i deres samspil.

Eleverne er sammensat efter princippet om, at en spilkyndig og en fagligt kyndig elev sa vidt
muligt skulle veere sammen, for at de skulle kunne bidrage med hver deres faglighed og
derigennem opdage, at begge fagligheder har veerdi. | denne gruppe har det tilsyneladende
medfart, at den fagligt kyndige Alma tager, og far lov at tage, flest initiativer og far lov at
bestemme mest.

1.2.2 Gameliteracy - kulturel

Det var netop med henblik pa at fa eleverne til at arbejde i den kulturelle dimension i
gameliteracy, at klassens leerer sammensaette grupperne som ovenfor beskrevet. Elevernes
spilpraksisser blev tilrettelagt pa den made, sa de: "kan bruges til at fremme vidensdeling,
samarbejde og inklusion blandt elever” (Hanghgj & Mgller, 2017, s. 23). Axel og Almas
affinitetsrum ser noget anderledes ud, end den anden gruppes. Deres samarbejde er mindre
ligeveerdigt i dette eksempel.
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1.3 Leese BAG linjerne:

Begge hold ved godt, at spillet handler om at vinde hele banen. Det fremgar tydeligt undervejs
gennem deres dialog om, at de taber, eller de vinder. Det var en del af undervisningen i fase 1.
Sa spillets formal, temaet, har de forstaet. Eksemplet herunder fra det ene holds samtale viser
det ogsa:

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

Alma Hold da op. N&. Jeg teenker, vi lader
(12:02) | veere nu. Ghm. (modstanderen har kun
1 landomrade tilbage, med 8 terninger
pd). END TURN.

Najnajnaj.

Axel (Har musen nu) Nu kommer de ud. De
stoppede. Vi tager bare den der. Sa
tager vi den der. Nej, sa tager vi den der
(veelger at ga en anden vej, hvor han
med sit meget store tarn, en 7er, tager
deres hgjeste tam, en 4er, inden han s& | Aima og Axel spiller taktisk og vinder i
gar videre til modstanderens sidste sidst med dette slag.

land, som kun har 2 terninger). DE
VINDER. (altsa deres egne. Axel
demonstrerer, at han har leert 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 pa. De
grenne, modstanderen, angriber derefter, og reducerer antallet af terninger pa hvert af deres
egne lande — ogsa selvom de far tildelt flere ved endt tur. Axel overtager musen og planlaegger
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 gar
det. De viser her, at de har forstaet, hvad spillet gar ud pa: At vinde ved at planleegge og udfere
en strategi, som er lagt pa baggrund af kendskab til spillets regler og algoritmerne bag spillets
handlemuligheder, hvor man skal undga at speerre sine hgje tarne inde, men netop angribe
strategisk med dem. De er derfor godt pa vej til at laese 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 nsermest fravaerende her i slutningen af deres spil.
De kommenterer sammen, hvad der sker, men de treeffer ikke beslutninger sammen. Selvom de
ikke taler sammen, kan det veere, at de sammen lserer mere, end de ville have gjort hver for sig,
fordi de ser, hvordan hinanden spiller og treeffer beslutninger. Men man kan ikke iagttage den
proces, nar de ikke siger det hgjt. Sa den made, deres samarbejde har udviklet sig pa her til
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sidst i spillet, er ikke s& egnet til at blive optaget pa video, nar formalet er at afdeekke, om de
bidrager til hinandens leering.

Men leesning bag linjerne indeholder mere end kun at kende spillets tema. Eleverne skal ogsa
reflektere over, hvad de kan lzere, og hvordan de kan bruge det i andre spil. Altsa
metarefleksioner over egen laering og egen spillerrolle. For at undersgge, 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 undersgge, om refleksioner
ville bidrage til at udvikle kritisk gameliteracy hos eleverne. lva og Nomas besvarelser ser
saledes ud efter 2. gennemspilning:

Refleksionsspgrgsmal Elevernes svar

1. Hvad var jeres strategi i spillet og hvorfor? | Tage modstanderens mindste farst og
gemme vores hgjeste 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 | ggre i naeste spil og hvorfor? Taenke mere over treekkene.

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
teenke sammen med nogen er fordelagtigt, nar man skal treeffe beslutninger.

Afsluttende svarer de, at de vil teenke mere over treekkene naeste gang, hvilket ma tolkes som,
at de vil samarbejde endnu mere om beslutningerne i spillet naeste gang. Fordi de selv
forventer, at de sa 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 seette dem i
stand til at konstruere anvendelige manualer til spillet.

Dette er tegn p4, at denne gruppe kan udgve kritisk gameliteracy. De foretager desuden
kontekstuel processering (figur 11), og laeser saledes bag linjerne, hvilket betyder, at de har
opnaet dybdeforstaelse af spillet.

1.4 Ordforrad i spillet

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

For at afdeekke, om eleverne anvender de spilfaglige og danskfaglige begreber, som blev
introduceret i undervisningens Fase 1, se ordlisten figur 8, har jeg foretaget en opteelling af
antallet af anvendte ord i deres to spilrunder med efterfalgende refleksionssvar. Jeg skriver kun
herunder, hvilke ord der blev anvendt og hvor mange gange, for at undgd mange ord med
mange nuller.
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Ord fra listen: SPIL-faglige og | lva og Noma — antal gange Alma og Axel — antal gange

Matematik-faglige de brugte ordene enten de brugte ordene enten mens
mens de spillede (S) eller i de spillede (S) eller i deres
deres refleksionssvar (R). refleksionssvar (R).

Angribe 2 (S)

Lande 10(5S+5R)

Forsvare 1(S)

Modstander 2(R) 1(R)

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

Terninger 2 (R)

Territorie 2(1S+1R)

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

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

Strategi 2(1S+1R)

Iva og Noma har kun brugt 4 forskellige ord fra listen af ord, som blev introduceret i starten af
fase 1, lige far de spillede selv. Alma og Axel har brugt 10 af ordene. Alma og Axel har i hgjere
grad end den anden gruppe gvet sig i at opbygge en made at bruge sproget mest
hensigtsmaessigt pa 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 repreesenteret fonologisk, idet de udtaler dem, mens de spiller. 8 ord er
ortografisk repraesenteret, 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
tilstraekkelig grad har taget ordene til sig. Min antagelse er derfor ikke indfriet efter denne Fase
1.

| analysen af empirien fra Fase 3, elevernes multimodale produkter, vil jeg se pa, om der er en
hgjere forekomst af ord fra ordlisten. Det kunne man godt forvente, idet eleverne har haft
lzengere tid til at optage ordene i deres aktive ordforrad, og fordi listen med ordene er blevet
italesat igen i fase 2 og 3.

Fase 3, Tema: Genreskrivning

Antagelse 3: Eleverne kan opna forstaelse af genren multimodal manual via feelles udforskning
af en elevtekst. Eleverne kan derfor, gennem samarbejde, producere multimodale manualer for
spillet, som viser, at de har forstaet spillet og kan redeggre for deres strategi.

3.1 Genreforstaelse

I slutningen af tredje fase af forlgbet skal eleverne selv producere multimodale tekst. Nar jeg i
analysen kalder dem for bager, er det fordi, produktionen af teksterne er lagt i Appen
BookCreator, som saetter siderne op, som var det bgger. Analysen af deres tekster vil vise, om
eleverne har forstaet genren "Instruktion”, og om de har en hensigtsmeessig anvendelse af de
semiotiske ressourcer i deres multimodale tekst. Tilsammen er de to dele i analysen udtryk for,
om eleverne har dybdeforstaelse af genren multimodal manual. Analysen vil ogsé lede efter
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tegn pa 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 fa barn i skole pa grund af

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

er repreesenteret i analysens fgrste del, men den anden gruppe, som ogsa blev videooptaget,
bidrager ikke med noget nyt til analysen i deres tekst. Jeg har vurderet, at det er mest
hensigtsmaessigt at lede efter tegn pa leering hos de samme elever, nar der skal drages
konklusioner efterfalgende.

Det betyder samtidig, at det er en meget begraenset datamaengde, der analyseres og
konkluderes pa.

3.1.1 Instruktion

Pauline Gibbons’ beskrivelse af genren instruktion, se figur 7, danner udgangspunkt for
analysen af genreforstaelsen i elevernes tekster.

Jeg analyserer bogen, den multimodale manual, side for side og samler op efterfglgende.
Jeg har valgt at seette siderne ind i en tabel, som jeg indseetter analysen nedenunder.

Jeg analyserer kun én elevtekst, fordi alle analysepointer kan findes i den. Det ville medfgre
megen redundans, hvis jeg analyserede flere elevtekster.

Iva og Nomas Dicewars Manual

nér du har trykket ind pa den, skal du vaeige hvor mange personer, du vil spille med. 1, 2, 3,
4,5 0sv.

Og sa trykker du start.
DICEWARS MANUAL

DICEWARS DICEWARS

Y ‘&%’ = ). o START
% - He
=
Side 1 Side 2

Sa sparger den om du vil spille denne Og sa gar spillet RIGTIGT igang.
her <—plade eller denne her plade—>

Du skal forst trykke pa dit ejet land (som
altid er lilla) og sa trykke pa en af hans.
felter

Det er smartest at tage en af hans som har
mindre terninger en dit felt fe.k.s du har 7
pé dit felt og han har 9 53 er det smartest
attage en anden som 6, 5,4, 3,2, 1 eller 7

hvis du ter tage chancen
\ Her er en lille video af os der spiller dicewars

Play this board? YES 1]

sa kan du sige ja eller
nej.

Side 3 Side 4
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Farvel

Eller

Haber at i forstod manualen, og at
i vil spille dicewars:) hej hej

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. Leesbarheden for
modtageren af teksten er saledes prioriteret. lva og Noma har forstaet, at en bog skal have en
forside, og at den mening, den skal kommunikere, skal vaere hensigtsmaessig. Der er tale om
dybdeforstaelse for genren, idet konteksten, at der er en modtagergruppe, samt temaet — hvad
gar genren ud pa - er etableret fra fgrste side.

Side 2: Teksten har karakter af en "walkthrough”, hvor det beskrives, hvad man skal ggre: Nar
du har..., sa skal du veelge, sa trykker du... Ifglge Gibbons er formalet med instruktionen, at
forteelle, hvordan man g@ar noget, i trinvis raekkefalge, og verberne skal veere handlingsverber.
Igen demonstrerer lva og Noma en dybdeforstaelse, for bade genren spil og genren instruktion.
De leeser "hgjt” pa linjen, ved at forklare for laeseren, hvad det, de ser, betyder. Og det, at de
prioriterer at have dette med i manualen, viser at de har forstaet, at det er vigtigt at
kommunikere dette til modtageren. Igen kontekstuel forstaelse, dybdeforstaelse af teksten.
Side 3: De indleder hver saetning med: Sa.... , og demonstrerer et uvarieret sprogbrug. De
anvender talesprog, dagligsprog, frem for at indarbejde skolesprog, det fagsprog, som
undervisningen har bidraget med at forsgge at lsere dem. Budskabet, meningen med deres
kommunikation, er tydelig: De gnsker, at modtageren skal forstd, at det er muligt at pavirke
spillet selv, fordi man kan veaelge en anden bane, hvis den farste ikke ser god ud. Iva og Noma
viser her, at de har forstaet spilgenren, og ogsa tekstgenren.

Side 4: Her viser de to elever for alvor, at de har dybdeforstaelse for begge de naevnte genrer:
De neevner deres strategi, hvad de mener, det er "smartest” at veelge, hvorved de viser, at de
har leest mellem linjerne, de har forstaet, hvilke handlinger i spillet, der farer 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 reekkefalge. Spillet er dybdeforstaet, i den forstand,
at eleverne ved, at spillet handler om at sla den anden spiller af banen. Og de ved, at spillets
handlemuligheder er sa vigtige at forsta, at det er ngdvendigt at indsaette en video, der kan vise,
hvordan det ser ud, nar spillet interagerer med spilleren. De demonstrerer en dyb viden om, at
modtageren skal have s& meget hjeelp som muligt for at kunne forsta spillet, og forsta at spille
det.
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Side 5: Her vises malet med spillet, som igen viser, at de to elever har forstaet, hvad spillets
tema er.

Side 6: Bogens bagside har en lille hilsen til malgruppen: Eleverne i 3. Klasse.
Genrekendskabet til bogen er forstaet i dybden: Bagsiden bruges til at lokke lzeseren ind i
bogen, til at ggre laeseren nysgerrig pa, hvad man kan laere her. Iva og Noma viser ogsa, at de
til fulde har forstaet, at malet med manualen netop er, at modtageren skal forsta spillet og fa lyst
til at spille det.

De vigtigste pointer i ovenstaende analyse er, at lva og Noma demonstrerer dyb
genreforstaelse i genren instruktion, hvilket jeg tolker som, at de har forstaet spillet pa alle tre
laeseniveauer, samt at de har forstdet modelteksten pa alle tre leeseforstaelsesniveauer.
Samtidig viser eleverne tegn pa, at de er opmaerksomme pa, at deres malgruppe er 3 ar yngre
end de selv er, og har brug for at fa tydelige instruktioner i, hvordan spillet spilles. lva og Noma
stilladserer, via videoen, for deres modtagere, hvordan spillet kan spilles. De forsgger herved at
hjeelpe 3. klassen med at spille spillet i dag, sa 3. klassen kan ggre det selv i morgen
(Vygotskij).

3.1.2 Multimodalitet

Jeg vil nu analysere, om eleverne kan anvende de semiotiske ressourcer, har forstaet
multimodalitet, de enkelte modaliteters affordanser og de mest hensigtsmaessige kombinationer
i forhold til at skabe mening.

En modalitet er: "nar elementet bidrager aktivt i meningsproduktionen.” (Fougt et al., 2020, s.
43). Affordans kan oversaettes til modalitetens "staerke sider”, og heenger sammen med
modalitetens meningssystem og materialitet (Ibid, s. 49).

Her analyserer jeg ogsa kun den ene af manualerne, nemlig lva og Nomas, fordi Aimas manual
ikke tilfgjer noget nyt til analysen. Jeg har valgt at seette analyseteksten ind i samme tabel, som
billederne af siderne vises i, og den opsamlende analyse under tabellen.

Iva og Nomas Dicewars Manual - multimodalitet

nér du har trykket ind pa den, skal du vaelge hvor mange personer, du vil spille med. 1, 2, 3,
4,5 0sv.

Og sd trykker du start.
DICEWARS MANUAL

DICEWARS DICEWARS
LY (//

2players

U
Side 1 Side 2

Bogens forside er bygget op med Ny baggrund, med mystisk mgnster. Giver
marmorbaggrund, affordansen kan veere, at | umiddelbart ikke ny mening, men er nok
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udtykket er roligt og signalerer kvalitet ved
dens fysiske repraesentation (marmor er
hardt, koldt og dyrt). Screenshot-illustration
af spillets forside samt en skriftlig overskrift.
lllustrationen 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
gjne er én etc.

lllustrationen i forgrunden viser mange
forskellige modaliteter; terningerne, der er
sat i "action” med stjernesymbolet i
baggrunden, som symboliserer en
eksplosion, der seetter terningerne i
bevaegelse. De gra, bglgende linjer, som
viser, at der er mange sma "lande”
involveret. Tallene foran ordet "players”,
som tilsammen antyder, at man kan vaelge
mellem 2 til 8 spillere. Og to "knapper”, som
involverer action, fordi der sker noget, nar
du trykker pa dem — i selve spillet.

teenkt som variation af layoutet, fordi det
gentager sig pa alle sider, at baggrunden er
skiftet. Affordansen er uklar, hvad er dens
styrke?

Skrift og screenshot er igen valgt, samme
screenshot som fgr. Men to nye modaliteter
er sat ind: en pil, og en tegnet cirkel, der
tydeligt afgreenser et omrade, som forklares
i teksten ovenover. Tekst og cirkel med
indhold supplerer hinanden, idet teksten
forklarer den anden modalitet, i en
komplementeer interaktion (Fougt).
Teksten: Og sa trykker du start, henviser til
dér, hvor pilen peger. De to forskellige
modaliteter siger det samme, der er
redundans.

Sa sparger den om du vil spille denne
her <—plade eller denne her plade—>

Play this board? YE§ N0

sd kan du sige ja eller
nej.

Side 3

Ny baggrund, tekst og billeder supplerer
hinanden.

Teksten nederst pa siden siger: sa kan du
sige ja eller nej. Det er ikke faktuelt korrekt,
idet det ikke gar nogen forskel, om man
siger noget eller ej. Det havde veeret mere
tydeligt og korrekt at skrive, at man skulle
trykke pa den knap, hvor der star ja eller
nej. De bruger dagligsprog her i stedet for at
reflektere over, at noget andet havde veeret
mere hensigtsmaessigt.

Og 53 gar spillet RIGTIGT igang.

Du skal forst trykke pa dit ejet land (som
altid er lilla) og sa trykke pa en af hans.
felter

Det er smartest at tage en af hans som har
mindre terninger en dit felt fe.k.s du har 7
pa dit felt og han har 9 54 er det smartest
attage en anden som 6,5, 4, 3,2, 1 eller 7

hvis du ter tage chancen
\ Her er en lille video af os der spiller dicewars

Side 4

Ny baggrund. Teksten instruerer om
hensigtsmaessigt spil, strategiske rad.
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 sveereste modalitet at skulle
remediere, nemlig spillets interaktion med
spilleren, har de altsa forsggt at fa 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
underleegningsmusik pa.
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Denne video vil jeg analysere indgaende til
den mundtlige eksamen. Den repraesenterer
en ny spilliteracy, som ikke var forventet.

Side 5

Ny baggrund. Her er det gaet galt med
leeseretningen, den lineaere laesning er
faldet fra hinanden.

De indsatte ord i siderne skal ses som
selvsteendige meninger, der har samme
betydning som illustrationerne lige
nedenunder dem. Og som har emoji’s, der
giver samme mening som ordet foran. Sa
der er tre forskellige modaliteter, der
udtrykker samme mening — det kaldes
redundans.

| midten har eleverne sat den
sammenbindende saetning og ordet "eller”.
Men leeserens forventning om lineaer
leesning gar, at man skal stoppe op og leese
igen for at kunne danne mening pa siden.

Farvel

Haber at i forstod manualen, og at

i vil spille dicewars:) hej hej
Side 6
Teksten fungerer her som en personlig
hilsen til modtageren, og i kombination med
vinketegnet, emojien, bruges modaliteterne
tilsammen til at ggre budskabet venligt,
familisert. De to modaliteter forsteerker
hinandens signaler.
Baggrunden er nu den samme som pa
forsiden. Den star i modsaetning 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, sa "omslaget” pa 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 forstadet bade genren instruktion og

anvendelsen af mange modaliteter i dybden.

Deres remediering af spillet, transduktionen, viser, at de har forstaet spillet pa alle tre niveauer,
fordi de har eksempler pa at laese pa linjen pa side 3, mellem linjerne pa side 4 og bag linjerne

pa flere sider.

Eleverne har trukket spillet ind i teksten ved at tage screenshots af situationer i spillet, som
repraesenterer valgsituationer, forskellige valgmuligheder samt udtryk for, hvordan deres
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strategi er lagt. De har tilfgjet andre modaliteter for at understrege deres pointer, sa som den
tegnede cirkel og pilen pa side 2, og indsat tekst for at forklare, hvad deres screenshots viser.
De har desuden valgt at forsgge at traekke spillets interaktivitet ind i bogen, ved at de har indsat
en videosekvens af spillet, mens de selv spiller. Ydermere har de tilfgjet 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
underleegningsmusik ind i videoen, som endnu en ny modalitet. Om musikken har en styrke, en
affordans, der tilfgjer noget til videoen, er uklart. Den er maske taenkt 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 tilfgjet flere
modaliteter, som ikke var i modelteksten. Den forskel, der treeder mest frem, er, at Iva og Noma
har indsat en video. Den vender jeg tilbage til ved den mundtlige eksamination.

3.2 Gameliteracy

| denne del af analysen inddrager jeg dele af Noma og Almas svar fra deres interviews. Nar jeg
gor det, kalder jeg det "det efterfglgende interview”.

Iva og Noma har transformeret modelteksten til en tekst, hvor de har indsat flere modaliteter,
end de sa i modelteksten. Klassens fzelles rekonstruktion af modelteksten gav dem ideen til at
indseette en video, men de fandt selv pa at tilfgje tale og musik. Her demonstrerer de kritisk
gameliteracy, fordi de viser, at de har reflekteret over, hvordan de kunne forbedre manualen
gennem tilfgrsel af nye modaliteter. Gee mener, at kritisk lering fordrer at eleverne/spillerne
metareflekterer over spillet og andre spillere, og det ser vi her: lva og Noma har tilfgjet noget,
der forbedrer instruktionen om spillet, fordi det inddrager interaktiviteten fra spillet via en video,
og jeg tolker, at det er fordi, de vil gge modtagernes muligheder for at fa en god spilleoplevelse,
nar de har leest lva og Nomas manual.

Apperley og Beavis understreger denne pointe, nar de mener, at kritisk literacy haenger
sammen med kildekritik, som Noma og lva udviser i forhold til modelteksten, samt brug af
paratekster omkring spillet, hvor eleverne reflekterer over, hvad der er godt og hvad der ville
veere bedre. Noma og Ivas ide med at speake ind over videoen er sandsynligvis inspireret af, at
Noma spiller meget i sin fritid, og ma formodes ogsa at se en del videoer om spil.

| det efterfglgende interview svarer Noma pa spgrgsmalene "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 sa indtil jeg skal i seng.” Noma er en elev, der spiller meget, og han ma
formodes at veere del af flere "Gamer-kulturer”, nar han spiller de spil, som gar, at han har
mulighed for at tilhgre flere affinitetsgrupper, som interagerer socialt pa teknologiske platforme.
Noma har dermed vist tegn p4, at han har tilegnet sig gameliteracy i alle tre dimensioner.

Alma svarer i det efterfglgende interview, at hun spiller, men ikke s& meget. Hun spiller mest
Hayday og Minecraft, og "pragver lidt med at overleve, bruger fantasi”. Sa Alma spiller kun lidt,

36



og er ikke ngdvendigvis del af s& mange forskellige gamerkulturer som Noma. Pa spgrgsmalet
"Hvad betad det, tror du, at have en helt anden leerer?”, svarede Alma, at

”vi blev sédan meget nysgerrige, og sa forklarede laereren, at vi skulle til at arbejde med spil, og
det vi nok alle sammen regnede med, det var sadan spil, og gaming, og alt det, vi plejer at lave
derhjemme, men sa sa vi pa den anden side, og sa at det egentlig, formalet med, hvad kan spil
egentlig gare, hvad spil kan gare”.

Alma reflekterer her over, at spil bade kan veere noget, man ger i sin fritid, ndr man gamer, men
ogsa noget man kan undersgge i skolesammenhaeng, for at afdeekke, hvad de kan gare.
Samtidig viser hendes brug af ordet gamer, at hun har viden om, at det er noget andet end bare
at spille et spil. S& maske er hun alligevel del af en affinitetsgruppe fx i Hayday, hvor man kan
chatte sammen.

Senere svarer Alma pa et spgrgsmal, om hun tror, at hun laerer mere af at spille andre spil efter
forlgbet:

“Ja. Nu tror jeg faktisk mere pa, at spil faktisk godt kan hjeelpe. Mmmm, jeg har ogsa 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 ogsé sagtens kan laere én noget.”

Alma peger her pa, at hun mener, at spil kan leere én noget, og at det har hun set efter forlgbet
med Dicewars. Alma reflekterer her over hvad spil er, og hvad spil kan, samtidig med at hun har
et kritisk blik pa, hvad hun forventede af forlgbet og hvad hun endte med at fa ud af det.
Overordnet ma Alma derfor ogsa siges at vise tegn pa, at hun har tilegnet sig alle tre
dimensioner af gameliteracy.

3.3 Sprog

Antagelse 2: Eksplicit arbejde med ordforradstilegnelsen via en ophaengt liste i klassen, kan
udvide elevernes faglige begreber i forlgbet.

At leere sprog betyder i dette forlgb, at faglig laering og sprogleering er to sider af samme sag.
At leere gennem sprog indebaerer, at elevernes dagligsprog udvides med de ord og begreber,
som anvendes i skolen. Gennem undervisningsaktiviteter har eleverne anvendt fagord, som har
udvidet deres forstaelse, og som de skal anvende i deres tekster.

At lzere om sprog medfarer maske, at eleverne faktisk har anvendt nogle af de nye termer, som
er blevet introduceret, at de har udviklet deres sprogbrug, sa de ikke kun anvender dagligsprog
til at instruere 3. klassen i at spille Dicewars. Det vil jeg nu undersgge.

Jeg seetter igen ordene ind i en tabel, med antal gange, de er blevet brugt i elevteksten. Jeg har
ladet ordene fra farste optaelling sta, for at se, om de genbruger de samme. Og jeg har tilfgjet et
ord, manual, som blev indfart i fase 3 i forlgbet.
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Ord fra listen: SPIL-faglige og | Iva og Noma — antal gange Alma — antal gange hun (de)
Matematik-faglige de brugte ordene i deres brugte ordene i den
multimodale tekst 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 ma det siges, at 7 ord ud af 33 mulige, ikke
udger en overbevisende udvidelse af ordforradet.

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 ma analysen af ordforradstilegnelsen siges at vise, at antagelsen ikke holder
stik. Ordlistens 33 ord er ikke blevet en del af elevernes ordforrad i spilsituationen, heller ikke i
tekstproduktionsfasen.

Diskussion

| diskussionen vil jeg lave en opsamling af mine pointer fra analysen, samt diskutere mine tre
antagelser om lzering via de teorier, jeg trak pa i min analyse.

Antagelse 1: Dybdeforstaelse af en multimodal tekst, Dicewars, kan aktiveres gennem
samarbejde og dialog, hvorved de tre dimensioner i game literacy ogsa kommer i spil.

| fase 1 spillede eleverne Dicewars to og to, fordi jeg antog, at samarbejde og dialog er vigtige
for forstaelsen af en tekst. Min antagelse byggede pa teori om leeseforstaelse, samt mit
socialsemiotiske udgangspunkt. | analysen af videooptagelserne af deres spil er der mange
tegn pa, at dybdeforstaelse af Dicewars, den multimodale tekst, er opnaet hos de 4 elever, der
var en del af undersggelsen: Eleverne talte hgjt sammen, traf beslutninger i feellesskab, skabte
mening sammen i deres dialoger og refleksioner om, hvad modaliteterne betad for at forsta
spillet bedre. Og de lykkedes med at forsta spillet i dybden ud fra mine definitioner af, hvad
dybdeforstaelse betyder, nemlig at laese spillet med fordobling.

Man kan ogsa haevde, at eleverne ville have opnaet dybdeforstaelse, selvom de ikke havde
spillet sammen, fordi spillet er sa let tilgaengeligt. Ikke desto mindre vil jeg mene, at min
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antagelse var korrekt, fordi det er sa tydeligt, at de leerte 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 | Da vi fik alle hans/hendes, fordi vi samarbejdede om at
hvorfor? blive enige om hvilket felt vi skulle tage (min fremhzevning)

De tre dimensioner af game literacy blev ogsa alle fundet i analysen af fase 1, hos alle 4 elever.
Iseer den kulturelle dimension er afheaengig af, at der finder en udveksling af tanker og
meningsskabelse sted, for at videndeling kan finde sted. | affinitetsgrupperne definerede
eleverne deres spilforstaelse sammen, to og to, og udviklede strategi sammen, som igen er et
tydeligt tegn pa, at spillet er forstaet i dybden.

Sammenfattende vil jeg sige, at min analyse viser, at antagelse 1 er bekreeftet. Alligevel er det
pa sin plads, at jeg tager det forbehold, at datameaengden var meget lille, og spillet var meget
enkelt. Derfor kan jeg ikke vaere sikker pa, at mit didaktiske design kan tage aeren for, at
eleverne leerte det, jeg antog, de ville leere i denne fase.

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

| 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 pa SFL-paedagogikkens anbefalinger om at arbejde
dialogisk med at omforme elevernes dagligsprog og udvide det med de gnskede faglige termer.
Listen med ord, som de skulle lzere, indeholdt 33 ord, som var relevante for spilforstaelsen bade
i dansk og matematik, og listen var tilgeengelig i klassen, haengt op, under hele forlgbets
gennemfgrelse. Alligevel har eleverne ikke laert mere end 30% af ordene.

Med i betragtning skal tages, at jeg ikke har testet forud for undersggelsen, om eleverne kendte
ordene i forvejen, s jeg kan ikke veere sikker pa, at de 10 ord, de tilsammen anvendte fra
listen, kan tilskrives mit didaktiske design.

Antallet af lektioner investeret i undervisningsforlgbet har desuden veeret veesentligt 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 leert langt flere af ordene, hvis de havde faet tiden til det, for seerligt nar det geelder
at laere nye ord, er det sandt at: Repetition is the mother of all learning.

Antagelse 3: Eleverne kan opna forstaelse af genren multimodal manual via faelles udforskning
af en elevtekst. Eleverne kan derfor, gennem samarbejde, producere multimodale manualer for
spillet, som viser, at de har forstaet spillet og kan redegare for deres strategi.

| fase 3 indsamlede jeg datamateriale i form af elevtekster. Analysen af den ene elevtekst viste,
at genren var forstaet i dybden, alle genretreek var repreesenteret i teksten. Manualen var
fyldestgarende i forhold til at vise modtagerne, hvad spillet kunne og gjorde, og hvad spillet gik
ud pa, samtidig med at forfatterne redegjorde for deres strategi i spillet.

39



Modelteksten, som eleverne i feellesskab dekonstruerede og rekonstruerede i fase 3 af
undervisningsforlgbet, satte tydeligt preeg pa elevernes forstaelse af genren. De 4 tekster, som
hele holdet producerede, lignede modelteksten ganske meget. Dette, sammenholdt med de
fyldestggrende genretraek, tolker jeg som, at min antagelse holder stik.

Alligevel ma jeg tage det forbehold, at jeg ikke kendte klassen i forvejen. Jeg ved derfor ikke,
hvad de allerede havde lsert om genren instruktion og om multimodalitet. Jeg kan derfor, igen,
ikke veere sikker pd, at mit didaktiske design er hele fundamentet for elevernes tydelige tegn pa
leering.

Vedrgrende de efterfglgende interviews ma jeg ogsa indleegge et forbehold for analysen, idet
disse interviews var mine fgrste. Jeg er selv blevet interviewet af en del andre forskere, seerligt i
dette forar, hvor mange har mattet sadle om i deres dataindsamling, men jeg har ikke hatft rollen
som interviewer fgr. Hvis jeg havde veeret garvet interviewer, havde jeg formodentlig haft
overskud til at teenke, da Alma brugte ordet "gaming”, at det ville veere godt for min forstaelse af
hendes forhold til netop dette, hvis jeg havde spurgt neermere ind. Ligesa med interviewet med
Noma, skulle jeg have spurgt til hans opfattelse af sig selv som gamer, vaeret nysgerrig pa,
hvilke affinitetsgrupper, han eventuelt var en del af, hvilke paratekster, han selv opsgger, nar
han arbejder med dybdeforstaelse af et nyt spil. Det gjorde jeg ikke. Jeg tilskriver det selv, at jeg
er uerfaren som interviewer, og det ma siges at vaere en svaghed i min metode.
Sammenfattende mener jeg, pa trods af de papegede svagheder, at min analyse viser, at
eleverne har lzert at leese Dicewars og forsta det i dybden gennem samarbejde og feelles
refleksioner. Deres forstaelse 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 laering har
desuden profiteret af, at alle processer foregik via samarbejde, fordi de skabte mening sammen
og traf beslutninger sammen, bade i spillet og i designet af deres multimodale tekster.

Som Alma svarede i det efterfglgende interview pa spgrgsmalet, om hvordan det ville have
veeret at lave den multimodale manual alene:

"Det ville nok veere lidt nemmere arbejde, fordi sa ved jeg, hvordan jeq selv vil have det. Men
det ville alligevel veere dejligt at have noget hjaelp af nogen andre, og fa nye ideer til det.

Ja, man lzerer fra andre.” (understregningerne markerer hendes ggede lydstyrke og tryk pa
ordene)

Sa& Alma ved, gennem sin erfaring, at laering foregar bedst sammen med andre. Det er sadan,
man bedst far nye ideer. Her ser jeg min socialsemiotiske tilgang til mit didaktiske design
udfoldet i elevens refleksion over egen laering.

Mit didaktiske design har, via bekraeftelsen af to ud af tre af mine antagelser, vist sig
anvendeligt til at laere eleverne det meste af det, som jeg antog, at de kunne laere gennem det.
Det betyder ikke, at min metode kan generaliseres til at veere metoden til at leere at lsese
computerspil eller andre multimodale fagtekster og derefter blive i stand til at producere
genretro paratekster som en remediering af den fgrste tekst. Der er, som neevnt undervejs, for
mange usikre faktorer. Heriblandt ogs4, at jeg selv har haft alle roller i forlgbet: Jeg har veeret
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den didaktiske designer, jeg har veeret 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 undervisningsforlgbets tre faser har det veeret
en glaede 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
hgj motivation for arbejdet, ogsa i skrivefasen. Det tilskriver jeg, at de glaedede sig over at fa lov
at treekke en del af deres livsverden, computerspil, ind i deres skoleverden. Men det er en
antagelse, som ikke er blevet undersggt og analyseret, s& den ma sta for min egen regning.

Konklusion

| dette afsnit konkluderer jeg pa, om min nedenstadende problemformulering er blevet besvaret i
udfoldelsen af denne undersggelse.

e Hvordan kan man didaktisere arbejde med computerspil med henblik pa at fremme
multimodal og faglig leeseforstaelse hos elever pa mellemtrinnet, nar der samtidig er
fokus pa samarbejde, sprog- og ordforradsudvikling?

For at undersgge dette, udviklede jeg et didaktisk design, et undervisningsforlgb, som jeg
gennemfarte i en 5. klasse. Via de indsamlede data og analysen af dem har jeg fundet, at
eleverne har opnaet dybdeforstaelse af den multimodale, danskfaglige og matematikfaglige
tekst, som spillet Dicewars udggr. Den paratekst, som eleverne producerede om spillet i
forlabets sidste fase, er det skriftlige tegn pa, om dybdeforstaelsen raekker til at kunne
forklare/instruere en 3. Klasse, hvordan Dicewars spilles mest hensigtsmaessigt. Analysen viste,
at det var tilfeeldet. De to tekster tilsammen, dybdeforstaelsen af den farste og den genretro
produktion af den anden, viser, at eleverne har opnaet dybdeforstaelse af tekstgenrerne
multimodalt spil og multimodal manual, fordi det er i kombinationen af lsesning 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, pa baggrund af feelles beslutninger. Mit
didaktiske designs indlagte samarbejde for eleverne, har derfor baret frugt i form af gget
forstaelse.

Sprogudviklingen, henimod dialogiske samtaler eleverne imellem med tegn pa udvikling i
maengden af skolesprog fremfor dagligsprog, har der ikke veeret tydelige tegn pa i analysen.
Ordforradsudviklingen har heller ikke veeret signifikant, og det ma derfor siges, at mit didaktiske
design ikke entydigt har kunnet besvare problemformuleringens hvordan i forhold til sprog- og
ordforradsudvikling.

Sammenfattende konkluderer jeg, at mit teoretisk velfunderede didaktiske design har vist sig,

via min metodologi, at fungere som basis for, at eleverne kunne leere dybdeforstaelse af spillet
Dicewars via samarbejde, og saledes svare pa min problemformulerings "hvordan” man kan
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didaktisere arbejde med computerspil med henblik pa at fremme multimodal og faglig
laeseforstaelse hos elever pa mellemtrinnet.

Mit didaktiske design har dermed bevirket, at eleverne via den undervisning, de modtog, har
veeret med til at vise, at didaktiske designere er vigtige. Det er kunne bruge et helt enkelt digitalt
terningspil i undervisningen og fa eleverne til at demonstrere dybdeleesning og forstaelse via
arbejdet med det, kreever et veltilrettelagt, teoretisk velfunderet undervisningsforlgb. Det kreever
ogsa, 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 leerere:

“gnsker ... 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 pa en del udfordringer, hovedsageligt corona-
relaterede.

Jeg haber, det bliver muligt at fortszette udviklingen af det didaktiske design i en almindelig
skolehverdag, hvor jeg kommer ind som ekstra leerer i klasserne, sadan at mit bagvedliggende
mal om skoleudvikling via udvikling af laerernes kompetencer kan blive en del af forlgbet.

Forud for neeste iteration vil jeg afklare med de involverede leerere, hvor meget undervisning
eleverne har modtaget i den genre, de skal arbejde med, sa jeg kan fa et indblik i, om eleverne
har brug for at repetere genretraekkene, eller om de skal leere dem fra bunden.

Jeg vil desuden indlede med at undersgge elevernes forkendskab til de ord, jeg har anvendt i
denne undersggelse. Det kan for eksempel ggres via en opgave med: "Skriv en seetning med
dette ord, som viser, at du forstar ordet.” Samme opgave kunne afslutte forlgbet, sa eleverne far
mulighed for at vise, at de nu kender flere ord.

Derudover vil jeg afslutte forlgbet i klassen med ogsa at interviewe leererne, som forhabentlig far
mulighed for at deltage i alle lektioner, for at fa indtryk af, hvad de har leert om muligheden for at
bringe computerspil ind i undervisningen pa en meningsfuld made i forhold til de faglige mal.
Typen af paratekster, som eleverne producerer, vil jeg endvidere udvide til at indeholde flere af
de genrer, som de selv anvender i deres fritid, nar de leerer sig et nyt spil. Derfor vil jeg
henvende mig til gamerne i den klasse, jeg skal arbejde med naeste gang, og spgrge 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 skolesammenhaeng.
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Bilag

Bilag 1 Opslag til foreeldre

02. mar. 2020

Keere foreeldre i 5.c

Jeg er Torstorp Skoles leesevejleder, og jeg er for tiden i gang med mit afsluttende
masterprojekt om IT og Leaering.

| den forbindelse kommer jeg i klassen pa fredag i de to farste lektioner, mandag d. 09.03. i de
to farste lektioner og fredag d. 13.03. igen i de to farste lektioner.

Klassen og deres leerere vil da, sammen med mig, gennemfgre et undervisningsforlgb med et
online spil, hvor der er meget fokus pa fagene dansk og matematik, idet vi vil arbejde med faglig
leesning.

Jeg har brug for at filme nogle elever, mens de spiller og taler sammen, sa jeg kan analysere,
hvad de far ud af undervisningen. Det vil kun vaere mig og min vejleder, der far adgang til de
film — og maske viser jeg en smule til min eksamen til sommer.

Jeg vil derfor bede om, at | skriver til mig, hvis jeres barn IKKE ma filmes.

Jeg gleeder mig til at leere jeres bgrn at kende, og at arbejde sammen med dem om mit
spandende projekt:-)

Venligst Marianne Borup

Bilag 2 Forlgbsbeskrivelse

Forlgbsbeskrivelsen med mal og de tre faser via planlaegningsguide fra Fougt

45



“955€) "€ 42 Wos ‘uaddni8jew |11 41335333 apuaJlanisu|
‘alepowi}nw saJap jwes ‘Jauolzenyis|ids je 1a8uiudaipn saiap So — a8ued 4-¢ — [ewsSigdssuolsya)yal apaieasaq alz@A |IA Japnpold saulans|3

¢13|pwsuof]
-jnpoid 43 ppaH S

"Ll 1e dj=ly
pan 1spaq salgd Sulj|iIswiaisyal [epowynin "2qniajoys ed esSo Jojeaipjoog 1 13352} ajepowiinw aiadnpoud [eys 4aA3|3 3||e So ‘aqnia|oys
ed AJ11seous3.2s eIA J9|(1ds ap suaw ‘saferdo |eys 19A3|2 3|F0N 'Dd 43||2 ped| ua1ua ed s3||ids |e)s wos ‘|Ids auljuo 13 49 siemadiq 19(|1ds

¢ IpBpul UbpIoAH 't

-as|auda|iyspe.iojpio 3o Suiusae| 81|3ey e1a Jas|aaa|do|ids saulanala
24301J1|BAY 1€ [1] SOPUSAUER ISP ‘BlIBUDS|IdS 1T "Suseyuawiwes s|oys, | uap adeippul So ‘uspilay | 815 19US3|11 ey SUISAS|D WOS ‘UIPIA Usp
a1aw18s| 1e 12 ualdisuay °|ids Joj uoineAllow/1sA| So uaduliepa|ids saulana|e ed sl USBUIUSIAISPUN JOAY ‘SUIWE. ySIEpIPalJeUads U3

é1 pundsbupbpn

12q@i0f

43bp] 3Lipbuass
pjnfsbuluaw 1331y €

'3||e je sapuanue Jopap uey Sosneifie1ag e

‘3118epnewalew 3o 813epsuep apeq Je Suiu8Aqdo a8i|Fejasee| s1aqe|i0) 30 ‘(as|auda|l1Spelio}plo 1WEeS 95|981510415) 31
|epowiynw) 181 8episuep o (paysijuAspues So saueyd “18a1e41s) 131|Sej11RWS1RW 2 189p|OYpUl 19p! ‘A|Ss BIs 113)8eeA1 1213Q .
“J3||apow/iauoiiulap-|ids 3o 1aga18aq1s)a1 BJ) pn opeq SaJasA|BUR JOJIBp UBY 190 e

*A[3s 43||2 Bejdapau 43 uajua wos 3uluinisie ua 3o ‘sfaalapun JalusWl|3
23)1a8ispnJoy(n) paw Ja3uawowsdulpuzeds aduew ‘Sujpuey ua ‘oJiul U3 JaJaluasaeidal 1P 19pP! ‘|EpoWINW ‘1S3 Ul J@3pniag e
"JJeq|9ppIWN 9553131Ul SJ9A3|D 91534 Ip Jo3ue) ids 2119Q e
:Ip404 ‘pnq 1pod 19 ,s4emadlq,, 12 JoH "uapns3ujusiaiapun | uapia S13es3ey
|13 19n11yadsiad aAu ani8 18 — uapia 81|Sey ausd1)1jeAy 18 |13 paw SJ4sen uey uap 1e es8o usw ‘Ajas 8is | pisen 1980u 13 USPIA BUUSP 1B U3A3[3
231ng ap 3o aJsu=e| asia Bo Jawna||ids 3uew saiap ei) Y JOA3|3 3SSIP Je 980U wos ‘uspin adwaey usp asawilds| 1e 3o ‘uasjaaaldojids
SOUIIA3|D 24221J1|BAY 18 |11 JIAPSW 1B pol 12181s q@[Jo) 119Q "uspilld) | 8o 045 1 |1ds 3jeuBip ‘11| 43]|2 1982w ‘3||e 43]|IdS I3A3|3 SAIOA

i19p ale®|
3UIaA3|3 |BYS JOfIONH 7

Jauolieniis ajjawuoy | 3pa||iq So pA| ‘91e1 ‘WS | Sis apAIIpN UBY USAI|T e
:Bulpswaiy
1915391 25112152 alpue S0 U1N1eI91| Je 25|38@s1apun ys11EWS1SAS WaUUaS Jsewa] suswie |13 8IS 9p|oyJO) UBY UIAS|T e
:Butuyjorio4
(8uljqopJoy paw asa2| uey) ausalul| Seq 8o wsjjow ‘ed as=e| 1e WO UIPIA JBY UIAJ|T e
:9s|aAa|pul 80 asjana|do
(Jew sajjeey) 492uazadwoy a8 8epjsueq
Ja1uawiadsya wauuad Jas|a4i@1s-20ueyd S0 paydip|e)|1) 23@sIapuUn UBY UAAJ[T e
:paysijuAspues
13113414345 S0 3813punwi J1aqai8aq S0 pio3e) apuaAue UBRY USAI|T e
J3Ipaw 3|endip paw JapunJay Hjllewalew wo 3o paw Jawdojsuoexiunwwoy] 331341ys S0 85Il punw Wo USpIA JBY UBAS|T e

:uoleyIuUNWWoY|
(jew saj|=}) 490uatadwoy] aysiEWSIEN

‘u3pueuly |11 UspIA paw agelpiq uey Wos ‘Ias24u@]1s a8ipiaenasl| 42 Aoesay| sauasey 3o Adeuayids
1e ‘apIA |BYS 3Q 'Sul|qoplo) paw 35| auuny U31391.115955R| 3|RJIUID 7 24| AISUBPIOJIE S3UIS19]I|EPOW SpUSAUR Suuny S0 apuay [eys aQ
:122ua1adwoylsya) sjepowiniy

FEVES]]
3UJIaN3[3 DS pPAH T

46



Jasjafaniano aipuy 0T

‘ajeliaews3ulise| wos uadulusiaispunyilewalew | eSpul uey |ids 1e jwes ‘13s|aA3|do|ids saulan3|a 343D141|BAY 1B |1] paW a4eA

uey So |ids paw 19plagJe spjoyapul uey 198epjsuep 1e /, uaiasse|, paw Jaia8eia1ul Jap 1215y 91 3epowlnw wos saifeliaq uey [ids 18 ‘wo
payispiaaq sa1ap 198¢@ Jey ap 1y "13P|IAPN JBY 3P 1B ‘3SIA 2UJDA3|3 [BYS MILYINILVIA 80 3SNvA “11dS :|ids | Jey 1a “aapaysi|3e) 241 2 :19119V4
‘usuoie[aJ | ‘1oplaqiewes | Sa43211[BAY WOS UIPIA

s3||ae} Jeudo ap 1e ‘11 pjoyso) | 3puaIaBun)|aA aideA [BS ‘UaLIWES J3||Ids ap suawW ‘1auoIsy3|jaJ s3[|e) S0 Ja|rIWIES SAUIIAI|T (UOIjRIOgE||0)
apuag|@ia1ya Sey a|e | 1915)31 2|8 | Wap a8niqg uey ap s ‘Uasse)

1 do saBua2y So peJsA1 sauiana|a ed appis |[eys Ja1831e43s auly ass1q JawwnsdQ “y JepdQ ¢ 84@ds 'z Sispniod ‘T 311} 2Qq :4e18aeysasae

(318 |ids

2Jpue 113p 38nuq 8al uey ‘a11ap Je auze| 3a[ uey peny) Jayjiueyaw|ids ‘Ja1a1jeUOIPUNS S13]|IdS 10} 95|3E1540) apuae3apgAp ua 1aeudo Jey ap
1e es]|y "€ neanlu ed 33|ids Je1sio) ap 1e ‘Joj paysSinw Jap Ja 13||ids J3||1ds aulana|a suaW ‘pals uolsyajja.ielaw ua asawuapA Jap Japuld :bog
ausalul] waj3w ssx|

1B JE15J0} 3 'Z NeaAlU gd 13(|Ids ap 11510} BS - 212 Ja5uluia] ‘|ids paw Jey ap Js8ulieps aipue 13||ids Jey ap ‘|ids aipue paw JauSijuswwes
9p SIAY - ¢J0J 19P31S | JBY UBPES 43|32 U3y UBPES JPS IA SIAY ‘UCW J3p J3)s PeAY ‘Jauoinjuny s13|[1ds wo u3|e1 powap ap SIAH (Waja
¢8ulpuey/asja8aenaq 1a||2 apa||iq ‘PA| ‘15321 JB WIO) | Pals

12 uawuaeys ed ayauip asae|je So ed aypjAll uey ap 1ap UNY ¢IpUISA|pUI I3 AP PEAY ‘UNY 2P 1S § UAWIWES AUIIAI[S J3|B} UBPIOAH :uaur] nd
‘(,JowwgpaliaysuapJiaa, adelsano 1e) ed pn Jed 19|(1ds peay JWEeS ‘Je pn apulj 1B S31UBNI04

AJ35 ap peAY ‘Wap |1} Jasaylunwiwoy| 13|[1ds uepioay 1ae)1sio) Jey ap 1e esyje — ausalul| Seq So wajjaw ‘ed ysa@| Jey ap 1e 80 1533) [EpowNW
ua 12 13||1ds 1 “1ae1510) JBY ap 1e Japnpoud a8 Yi|s Jwes JaS0|elp S2Jap BIA ‘212JISUOLWISP SUIAAI|3 |BYS USPNSa( :as|aejsliojasae]
‘(uaBulupAlaq aJeyJ0) JWES WP 3|B1PN

‘auapuJo |11 anels So asae| uey) ynuewas 3o 15o0jouoy ‘1jelS0110 SU]SIPIO 1| Jey 2P 1B ‘J3J2JISUOWIP JUIIAID Jeu ‘spauj|il 43 Saf :peliojplo

qejiof ,apaxyyfjjan,,
13p 13syys 6

Se|s 13 apulIA 1e 1o uapaydijuAspues sudaupn 1e |11 waJj 8Is ausluswiadsya 1. |13 J95uUluia] e
a491ndwod paw Jed 213 3p |11 AJIISEIUIIIS (agNIS|OYS e

191532} 2|EpOWI}NW ‘apUalaniisul 3p 3[|13SWal) 1. |1} 10}BaIDN00g :3qNI3|0YS e épaybipps
[EAJ33UI S131INUIW 0} paw ,JaJapojdsya, wos ‘uajae} ed aqwiog-1n e 11 2ADY IA [DYS
[lds auljuo SIBIS ‘SIEMADIA e | J3GDYSPal/ia|DLIaloW
uswwes u3e1 3o J3||Ids ap suaw ‘saderdo/saw|ly [eys wos Jed ap |13 3491ndwW o3 243-0] JWes ‘sped| SaUIBAS|T e MYIAH '8
‘|1ds siana]a 213|eapn a3e1do 1k |13 uUayIUd 3] paw JaSuLIpJio}pn 3paUaAIOS édanaja

~JaddnJd 3jje | an1Agpns8ulize] 13 2J3IS UBY IA BS ‘JaU0IS)3|424 S3||2) SAUIIA3|3 3||e |13 2134] S0 1pun eu 1e paw Ja3ulIpiojpn SABY UBY Uil
“Jan3j2 01 je pjoy | 1aplagiewes paw JaSulipojpn aABY UEY SUIaA3|]

bo aiaizz| 10f 1ap
Ja 4abuiipiofpn ajIAH

13y 21zeA 2yl 12p UDY UAsuayspD[d Jo] 10Juapau Uaj[agqp] a5

1aspf ) buyapdo 9

47



"1g€] 13]|2 12puUNA

“jsuep Jey — wiauua3
1 8ued a1szeu ‘ausplo £1981510) 3UIBA3|3 | Jantnulw | 13|1ds 19|1ds Jey
JawwnsdQ {USPIA Ip)|SUP paw Jagululzes aALS Jey peaH ‘Sunze| | g 21spis 19A3]3 3)|E JBU 12]|1ds
‘i :1393e4159537 Sujjwesdp uap auJanaja JayApn auuny 1k |11 payleied | suasep ed 3ulud|gido aa Supawwnsdo P3P
'$3432
-npoJjul wos Jaqai8aq 8o pio alay)
‘1ag248aq So puio $3.3e| J3pUNJ-SUOISY 3|3l
aAu ap ein19|1ds “19)|1ds 218e|pul ap 1 3o nulw QT
13g343aq SELE=TIEIVIEY ETE] J19|1ds ap susw ‘geyssa||ey 139||1ds wo uspIA s3J3p ‘uswwes 1831415 ‘13218015 | 1BAY J3pUN
3o pio Japhiaqg es ‘saJaspe||is | 3o sinied ‘aulafur 8eq So Japuanue auiand|3 salap Japuly ‘apuay gee| uaphiaq RUJEEITEY!
peay —aepdo aulapuni | wajjaw ‘ed asae| ueY dUIAAI|3 “Jandedsuolsyajjay 1e 131punug 19|1ds PEAY WO 3[EIWES |  JE1pnigje —
‘€ :13a3e4159537 -suolsy3|ja4 | | wo (3erdo So) 44| Bo 1puni eg :pnpoudjag QUJIA3|2 JaJe| J2H | "ulw Q9 19(1ds nds | 19)ids ids 2
‘Aejdawe3d So uapian 8uljwesdo
‘191834 “JapjiweuAp 3ippunw
uapueuly Iayyiueyaw s13||ids 152UIAp
8o njas 315 231pds eysiojie |11 ed wap |1A $19e1510} g0 1311410S
1B |13 2UJaA9|R Japaep| ‘a4g81e |11 wap | 3o uey33||ids peay ‘|13 a1 / 198315104 (slansapun
e} 3o adipds aney [IA 19]|1ds peay WiaJy uswwes Japuly IA Jey peaH | 28ued aua|} +)
|ews3iads [11S | 18 paA JaJaspe||is qeyssa||22y | ausalull 19]|1ds | 43S 1ap peAy IA ‘sa1@Y 1owwing énu uolsya|sad
'z 1189184159532 VEYENE:=3 Seq 3o wajjaw ‘ed s=e ‘10} 8ouds ugj auians|3 1 JaWwals 3|y ulw g 195 IA Jey peaH s3||=4 'q
(Ayraseouaauos uaful| ed sae
paw Jayaliay ¢12p JapAiaq peay — puey |3 Peesrre /\
saw|ly Jedas|e j1d euy 13Bys UaIByIRWASNIN L S~
01) J2||1ds Aj3s ;2483 |eys In e [ ana |
1sinded susanaja | ‘[1A33||1ds peay ‘1A 13s ueploAH @
PEMEI[TVERST. :uoipjesaiul So Jalaylepoln uepes ‘uajsijpJo 11 plo T p——
uaJau:e| o Jalens "19|1ds /us1sy31 Je wos sajpueyaq 3o | 31si@) sp sa13INpo.IUI %@@@E
Sispniog | ausana|e Ja81pds | 191USAIO) IA pPEAY ‘WO S[B1WES | 1532 U 19 13||1ds 18 ‘wo jwes 12g@jioyids 19ids
‘T ;189184159532 3o Jasin usi=] s3|=} uap | 3s|a8el|aQ | SUIaA3[3 SOY PIYISPIASY S2USSPE|NS J9H | "ulw QT Jsuqe-1syaL suqgy e
5 v 3 G @ 8 3 5 53 i 128588
% 2@ SR 2 g g gl2a%
: 5 25 5 ¢ 5| & Fl2af o
o 5 ®@ g < S g z | %50
ua ) ® ) & = =3 a = o
s 3 3 58 & g1 32
= ® = -~ LIS

48



128uiuial

‘uanInysdul

‘1821415 80 — “19|ids 01 pauw g|s 1e Jo} -|]apJojjewiou
paysiuAspues o)l 3pulIn 1e J0) |821eu1s U 283 paysijuAspues 1si@1s 8o ‘pnuasiaw
80 2oueyd us|ae} ed 1B |11 USPIA 52J2p SpuUaAue 12 J3p peay ‘1asia -weadelpad|ols
wo uapia | 1319118, 1522u13p | auuny 1e |11 paysijuAspues So Se|s |ejue apajwes 12q@|40} | UBpaY uepJoAy ‘1
apaeudo uap je | Ae| 3o 1ayJe-|3x3 SJUBYD WO 30U 1981SI0) JBY | S9.3P UBPIOAY ‘13)Je -8i8epnewalew walj uswwes Jajdwasya
Suuiapijosuoy I pul aua||ey 1=s SUJaA3|2 WO ‘S2I3PINA JaH -|23X3 | 135 auJaAl|] $3Japljosuoy JaH | Jannuiw ST IA Japuly JaH -audasuay3 p
BIs
Jajuawiiadsya 1e 4o} paysijuAspues 1a8uluiay
BIA -dj=ely 8o 1punu ‘32|1ds 154915 12 Jap Be|s 12q@[40} | Uapay 0} paw
pay3iuAspues B0 'S3JaA3|PN 1 Uay|I1EWaleW 12815104 JBY |[IAY ‘43A0 dI|glan0 -3118epnewalew 23ued got Je|s Jau3au 3o
8o soueyd SEEIVINET] SUJIA3|2 WO ‘SISPINA J9H Jgj sedaala 3|y S9pUaAUB JSH | Jenhulw 0S JedAs|a 3|y | e[S 2uJaAl|T D
‘uadden
EIEMIETIFELEYE] ed uays||
uaisi|pio JoJiap |eys ed je saspAny| ‘15ey
ed — Jagaidaq IA “8e|s a1walsaqg pio AN | maAY anLpIspau
Jo0 puodey a=eq TRBIWE] pn jwes a8ued
‘Be|s uapay3ijuAspues se3wauuagd 2auJaduiuial 80T J23uluia)
19 9pulA e U0} 1018 uayynewsalew je1aplejpn 0] pawl a1sey
paysijuAspues JoAy ‘pn INO3IY *s@| saddi|s ap 4@} ‘98ueld "19|1ds | suade|s suaw ‘sapuanue Jaugal | |eys 3||e Jojiony
/23ueys | 1e@AS IS 1BpIE 80T B|s 18 paw uaneddo Seq uayynewalew Jagaisdaq Jannuiw uew uepioAy | ‘je SueSwauuad
sudaipn | ‘JaJepyio) usiai:e] | 19818404 SARY S JedAl|d 3||Y 3J22| |BYS BUIAA3(T g0 piodey ST-0T | ‘42J42e| 2uJanl|] s9|e4 'q
'3U3pJo J3puUnIsH Ja)dwasya-ausdal
jllewalew ‘sdepau) | ap®) Jo pio3ey paw
paw 30 wo 2UJaA3|3 peAy "J198ululces uajep-yllewsalew ‘pJo 313n.q
uonejIuNWwoy ‘e as|on1esa|ell 1 wap 428n.4q aUIBA3|] —38e|s Je apaJa||e ap ‘uonnadau
‘uoniladay s3||==4 ‘sau31adau Jaga.u3aq 28/ |3ey uonnaday | 3jea 8o uonnaday lsnnuiw g | salwglise} Jay 10y ‘e
b 2 & 2gge B £ B 2|823F J
> o 3 & @ 3 3 7 3 ® ? 13523284
] < @ mw 00 » n o nla.. o g 2 a & o
3 E REE & el 2 23535 M
= 3 *E 3 ] S & g |2 Bz©
= 2 e g s 2 g o =3
5 3 e & & 2 _ m
o A~
» Fa

49



1a1a)jepow

‘[epownAl "USWWEY J3 J10jealDyo0g
15331 PEBEMINEIVE-V 1915331 aJa)) paw
apuaJaniisu| ap 3||e 122 apuaJlanuisul —siemaliqg
3s)2304u8 ‘auasiedas)a 13J3sAjeuUR J3AI|Q (1n112100R||0Y) ‘alepownjnwi | Wo uolnasul
je uoipjnpoud Jadj=zly 8o ‘Bujjwespuy ‘JAI1BIO0QE||O)Y Buiuays ualda J2192npoud | 0130 01J3ALYS
-A3|3 Soipuniiesn | -eilep ulw | JeSpul aula1syaL — Buluaiys uad3 | paA sal®| ULJUSD | JanNUIW 5SS EIVENETE| sulaAl(3 p
*SIEMIDIQ WO

*MQ WO 1531 | 1532} [epow}nw ‘uaJuad J91911[EpPOW
|[epownnw e ed 1ie1s wos 1 ALY :Buliaspel|ns 213|} paw 1P!] WO A[3S ALYS 15331 je uon
uolpnaisuoy | ‘salalisuowsap 3o éU24uasd | Buiunys sa|==y auuny 1e |11 ed -)jnJisuodwes
-Wes | S3SIA J01B3IDY00g | 15331 US UBW JIALIS UBPIOAH P = BIA $2J2e| USJUSD | Jannuiw QT sape[y au4anld(3 ]

" S943NJ1sU0Yap,, &
: 7
$35IA SIEMI2IQ WO @mf. w@.@m ! ,m wq
1549} [epownjnw ¥ g/@.,ik, % ;
ed jadwasy3 [ﬁlﬁ%

‘(491831M912 és9||ids $18321 Hangiswes? ¢988=|1e pod 191sdo
LO|Wes, |ids uepiony spuaJepyio) / apualaniisul P— 19 18218115 UDY|IAY 1915)2184Ed /
Jey gIAl) 35321 | ‘wo agnino x} ed :usiuad us peay 80 15391 uaiuad 13 geyspusy | ,uoIpjniisuoysp,, 13|)1ds sa|ids | Suiupa|faas|ids
Janssuoyaqg J203pIA1aS [ JBH | |EPOWNNA :U2Ju38 13 peAH | Je wuo) | BULIISPe(|IIS | BIA S3J3| USJUSD | JIWNUIW QT | UBPJOAH :4IsdO wo el q
1215331 "ua1sl| ey

apuaJepioy

pJo 3||e paw

15)23u0) J=Es (8uiupAraq) / @pualanisul | uaBululses ALS
:SuluALS ysiuewss 3o (s|eipn) ALY ‘JasuepJioye
-24u39 :(D11) ‘sasa1adal ysidojouoy ‘(apewanels) a8nuq |eys | ua3uluAlsaIuad 1E |11 35|9paJagio4 | Saula1al|EpPOIAl
3pA) Buluiea uapinspuni3deq ysiyes8o1Q tnu sauuny ap ‘pio ap 4aysny | Joj Suiulsespnioy Suuapy| g yAspnSey
Suiyoea) 15323U0) |BYS U33sI|pJo Bl pJO 3|V ENELEIIELCIER) Sipusnp@N | Jelnulw ST | -0SuOyspeJtiojpiO | Je uonladay e
) sz RgT3 z g g 2 2 s N
= o a3 =R o 38 o ® Sy o
@ 23 @R B2 a 2 32 o o 33 ®
4 o = R a o = Q. @ 5 =25
w =] o m c o - 9 _..ho... A~ c e
- 3 ® o} < = o = o =1 g5 >
= = = o ° 3 0 = = o =R
o o] o o | - = ® = 0 o
o 3 o T o c Y 2
o S c o o ® o
i a "

50



Bilag 3 Modelteksten

Modelteksten findes pa dette link, som kan abnes af alle:
https://www.skoletube.dk/video/5875689/28e96dac179f6f45de7f5dfd84dd782e

Bilag 4 Feelles analyse og rekonstruktion af modelteksten

Spillemanual

(=

O
\ Y

7

1. Eleverne mente, at det var
forvirrende at se pa en
tankeboble og en taleboble.
Vi rettede, sa det bare stod
der med almindelig tekst.

Vi undrede os over, at de
havde valgt 7 players, nar det
var bedst at starte med 2
players, iseer ndr modtageren
er en 3. klasse.

i epillat skal Derufier klik pa det aversis
. I

2. Eleverne syntes, det var
en grim lgsning, at det var et
screenshot med hele
skaermbilledet, der bare var
sat ind. Budskabet, mente de
til gengeeld, var velvalgt, sa
laeserne kan finde spillet pa
Google, nar de har laest
manualen.

Vi skar billedet til.

Der hor der er sort med rad ring
ugenom, er det dig eller andre der
andgriber andre.

@ @1 9 &

o @ W

3. Denne side, var der bred
enighed om, var
velfungerende. Det
markerede omrade i spillet
illustrerer teksten fint, sa
meningen sammenlagt er
tydelig.

Denne side rettede vi ikke
indholdsmaessigt.

Men vi pillede ved layoutet,
ved at vi eendrede
baggrunden, fordi det var trist
at se pa, at den kun var hvid.
Sa leerte alle ogsa, hvordan
man ggor det.

Dl your sree @ 2.Ciek nelsrhor tostiack, | ENDTURN

/ea o @ o @ e

Har det er din tur kommer dette
frem:

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
repraesenteret i denne
modeltekst.

Nar du taber kommer der "game over” frem, 53 kommer
“history” og "title”.

N du rykker pi “history” ser du kampen blive spillet igen i
hurlig.

Qg nar du Irykker pa "alle" kommer du tibage ul
startskeermen

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 pa naeste
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https://www.skoletube.dk/video/5875689/28e96dac179f6f45de7f5dfd84dd782e

Der blev enighed om, at det | side — er ikke med her).
havde veeret godt med en Teksten blev ogsa godkendt.
video her, som kunne vise og | Denne side rettede vi heller
forteelle, hvordan man spiller. | ikke.

Bilag 5 Video-transskriptioner

Alma og Axel 1. gennemspilning

Navn, | Replik

tid

Alma (veelger 2 players, som vi har aftalt): Og sa skal jeg trykke start. Vi er, hvad er vi...?

Axel Vi er lilla

Alma Ja. (trykker pa et lilla land med tre terninger). Jeg teenker, vi starter med at tage de
sma, sa vi far flere lande. (larm i klassen, de pauser...) Vi tager den der (et land
med 7 terninger), skal vi sa tage den der? (peger med pilen pa et naboland med 2
terninger). Det var nemt. @h, skal vi sa se, om vi kan tage det her (et naboland med
3 terninger), sadan sa vi har en samlet gruppe?

Axel Ja

Alma Yes. Skal vi sa prgve at tage den sidste?

Axel Ja

Alma (Klikker las efter samme princip) (veelger et tarn med tre, peger pa et naboland med
3) Det er en stor chance (at tage), men lad os prgve.

Axel Ja

Alma (de vinder) Ah, Yes!! (peger péa et af deres lande med 5 terninger og et naboland
ogsa med 5 terninger) Skal vi prgve at tage en chance her?

Axel Ja, lad os prgve

Alma (skanner omradet med musen/pilen) Jeg tror ikke, vi kan ggre s& meget mere. Skal

(02:27) | vi ikke bare trykke (pa end turn). Aj, de kan ikke fa ret mange, nar de ikke har flere
(lande).

Axel Ar, pis

Alma Naaaj, vi mistede mange! (deres tur igen) OK, lad os pragve.

Axel Den der nede? (peger nu med musen)

Alma Ja, men det er bare en stor chance. Lad os lige prgve at vente med den. Sa lad os
prove at tage den der og den der (peger med fingeren, for nu er det Axel, der sidder
med musen)

Axel (peger pa et starre tarn) Er det sa ikke bedre at tage den der?

Alma Nej, for sa bliver den fanget (hun har gennemskuet reglen i spillet om, at man ikke

(03:03) | kan flytte terninger fra et bagvedliggende land, man kan kun angribe med de lande,
der har naboer med en anden farve).

Axel (slar en modstander) Nemt!

Alma Og sa teenker jeg, at vi tager den store (den som Axel pegede pa far).

Axel Og sé gar vi bare hele vejen ned.

Alma | Ja, sa teenker jeg, vi gar videre.

Axel (skifter angrebsland fra det med nu tre terninger, til et med 4) Hvis vi er mere sikre,
sa skal vi tage det der

Alma Ja. ... Sa lad os tage etteren. Yes, og sa den der (3 terninger mod 3 terninger) Naj,
det blev uafgjort. Sa lad os tage den der. Yes.

Sa har vi sa et stort omrade der.
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Axel (flytter musen ned i hgjre hjgrne, hvor de har tre isolerede lande) og starter med at
angribe fra et land med 2 terninger mod et land ogsa 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) Sa lad os prave den der og den der. Kom nu. 13/15!

Alma Naaaajjjjj

Axel Vi kan prgve at tage den (to mod to leengere oppe) Please. !0/6.

Alma Yes! N3, ja, det var nok det. Vi har ikke s& meget at angribe med mere. Sa "End

(04:03) | turn”.

Begge | Aj, Ah...

Alma N4, de fik ikke s& mange. (har nu musen igen). Sa tager vi de store og tager alle de
sma.

Axel 5/5!

Alma | Aj, sa mistede vi den. Jeg teenker, at vi skal pragve at grave ind i territoriet, fordi sa
har de svaerere, sa er de sveerere at beskytte. Ajjj.

Axel (peger op pa alle de andre lilla lande) Men vi har masser heroppe

Alma Ja, sa lad os end turn. Naj..., det er fordi, vi har sa lidt derover (gren overtager

(04:58) | naesten hele hgjre hjgrne)

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 pa én, der vil spzerre et andet hgit tarn inde, hvis de vinder)

Alma Naj, den der. (de vinder tre lande)

Axel (peger pa et lilla land med 3 og et grant med 4) Ah.. Skal vi prgve? (han er klar over,
at risikoen for at tabe er stor)

Alma Nej, jeg tror faktisk, vi skal lade veere, for sa kan det veere, 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 pa de lande, de stadig kan angribe
med, men opdager, at det kun har én terning pa alle lande med naboer i en anden
farve) Vi kan prgve..., nah nej, det kan vi ikke (fordi der kun er én terning tilbage).

Alma | Nej, jeg tror, vi skal lade veere nu. Fordi naeste gang, s far vi jo fyldt op igen.

Axel (i hgjre hjgrne) Vi kan jo godt 2 mod 1. (ggr det og vinder). Skal vi prgve 2 mod 2?

Alma Nej, fordi jeg teenker, at vi fylder op igen, sa har vi jo flere, som vi kan forsvare med.

(06:08)

Alma (har musen) Mmmm, lad os tage den her (5 terninger. Fortryder dog). Lad os tage
en 3’er. Sa tager vi den store her hele vejen igennem. Sa vores strategi er egentlig
bare at... Aj, jeg teenker bare, at vi tager den der, og gar hele vejen igennem og
begynder at tage de sma (yderste hgjre hjarne, 4 terninger). (vinder nogle lande, ,0g
taber sa) Nej...

Axel Sé& kan vi tage den der.

Alma Ja, en 3er mod en 2er. S& har vi i hvert fald en stgrre chance. Ja, den fik vi.

Axel En 2er mod en ler.

Alma Nej, det teenker jeg faktisk ikke, fordi efter den sa begynder at fylde op, sa har vi en

(07:45) | sveerere chance for at fa, ja... Og sa far vi fordelt, og s begynder vi at angribe lidt
mere. End Turn.

Axel (har musen. Begynder at angribe fra venstre mod hgjre, kommer til at spaerre et tarn
med 4 inde) Aj, jeg skulle nok have taget den dér.

Alma Nej, det gar nok ikke s& meget.

Axel Sa tager vi en 2er. (gar det og spaerrer endnu et tarn, med 3, inde). Aj, jeg skulle, na

ligemeget. Vitager 2 mod 1.
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Alma | Viskal veere ... sd meget som muligt, for det er vigtigt, at vi far s& meget som muligt.
Alts3, jo flere vi far af den anden...

Axel (trykker endnu en 2 mod 1) 6/6. ... Der er to, der er irriterende (peger pa tarne, de
ikke kan komme til at angribe med)

Alma | Ja. Vikan ikke ggre s& meget mere, sa det er bare End Turn.

(08:33)

Alma Ja, det er ret vildt s& mange vi har. Det er irriterende (teenker pa alle de mange
terninger, som er speerret inde og ikke kan angribe).

Axel Ja, sadan der, sa kan vi fa vores territorium tilbage.

Alma Ja.

Axel (Klikker |gs, speerrer igen flere tarne inde)

Alma | Nej, den der... Na. (hun ndede ikke at stoppe ham).

Axel Trykker End Turn.

Alma | Aj, de far virkelig mange nu. Nu kan de virkelig begynde at grave ind. Sa jeg teenker,
at inden vi slutter vores tur, sa teenker jeg, at vi skal efterlade nogen, fordi sa har vi
flere til naeste runde.

Axel To mod én (Alma peger pa et andet land) Neensenaenae

Alma Jo, fordi vi skal ikke tage en toer der, det er alt for risky. Skal vi ga videre, eller skal
vi bare stoppe nu?

Axel @ODDDDh, vi kan jo

Alma Jeg tror ikke, vi vil vinde, hvis vi prgver. END TURN.

(10:22)

Axel (har musen, klikker pa deres 3er mod en 2er)

Alma Ja, lad os starte med den der

Axel Aj, de vandt. (veelger en af deres 5ere og en grgn 3er)

Alma Nej, sa lad os tage den 2er der, s& kan den begynder at grave ud. Det vigtigste lige
nu, nejnejnej, nd lige meget

Axel Skal vi prave (trykker alligevel pa deres 4er mod en 5er) 16/14 (de vandt).

Alma Hold da op. N&. Jeg teenker, vi lader veere nu. @hm. (modstanderen har kun 1

(11:02) | landomrade tilbage, med 8 terninger pd). END TURN.

Najnajnaj.

Axel Nu kommer de ud. De stoppede. Vi tager bare den der. Sa tager vi den der. Nej, s&
tager vi den der (veelger at ga en anden vej, hvor han med sit meget store tarn, en
7er, tager modstanderens hgjeste tarn, en 4er, inden han sa gar videre til deres
sidste land, som kun har 2 terninger). DE VINDER. (Axel demonstrerer, at han har
leert af de tidligere fejl).

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

Alma (leeser op) Hvad var jeres strategi i spillet og hvorfor? @hhh, vi startede med at tage
de sma lande, fordi sa vi kunne féa flere lande, og jo flere lande vi fik, jo mere kunne
vi opgradere.

Ok, hvad gik godt for jer i spillet og hvorfor? Axel: @hhh. Det ved jeg ikke. At vi fik s&
mange...? Alma: Ja, altsa vi tog nogle chancer, og nogle gange tabte vi, men der
var ogsa et tidspunkt, hvor vi sa vandt. (leerer slukker for videoen, for at den ikke
skal blive for lang til at gemme og uploade).

Alma og Axel 2. gennemspilning

Navn, Replik

tid

Alma | N4, ja, vi skal tage 2 players.
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Axel Nah, ja

Alma @h, jeg teenker, vi skal samle et keempe sted, sadan sa vi har mere plads. (klikker
naeste "plade” flere gange) Denne her den ser god ud.

Axel Aj, det er dem der starter

Alma | @jj, vi mistede mange. Vi starter med den her sa vi kan fa samlet nogle lande
(veelger store tarne og karer derudaf. Far dog indespaerret en 5’er — uden at
bemaerke det...)

Axel Her er der ogsa noget (en 6’er)

Alma Ja, der er mange. Der er meget, vi kan sla

Axel Jeg teenkte bare at g& op her

Alma Ja, det taenker jeg ogsa. Jeg taeenker, vi skal fa samlet, vores store sammen. Sadan
ligesom med en lang slange, ja.

(02:06) | De spiller lgs, tager de starste tarne og slar klogt derudaf. Bliver ved, til de kun har
1’ere tilbage, far de trykker End Turn. Grgn har kun 10 lande tilbage allerede.

Alma Naaaaj, gj, det gar nok ikke sa godt lige nu! (de har kun 8 lande tilbage, gran har 22
— og der star 22 granne forneden og 3 lilla...) @hm, jeg teenker, skal vi ikke tage den
store her? (en 6’er gverst til hgjre)

Axel JO, og sa vi den bare nedad

Alma Og sa tager vi den der?

Axel Ja, og sa tag den der 2’er (mod deres 2’er — for at ggre det nederste hgjre hjgrne
"feerdigt”)

Alma (veelger en 4’er) @h, sa teenker jeg, at vi tager 1’erne hele vejen igennem. Og sa
tager vi 3’'eren mod 2’eren. Skal vi tage den der nedad?

Axel Ja, mod 1’eren, og s& mod 2’eren (der er nu kun 2 tilbage i deres tarn)

Alma Tar vi? (ger det og vinder). Har vi mere?

Axel Den der (peger pa en 2’er — som kun kan angribe en 3’er)

Alma Ja, men jeg tror ikke rigtig, vi gar det, fordi ..

Axel Prav, fordi vi kunne jo veere heldige

Alma Ja, men vi kan ogsa godt veere U-heldige (og det var de).

(03:53) | End Turn (18 lilla lande, 12 grgnne lande — 18 lilla nederst, 6 grgnne) (nu 22 grgnne
lande og 22 grgnne terninger, 8 lilla lande og 4 lilla terninger)

Alma | Aj, de far taget meget. Jeg tror, vi skal passe lidt mere pa. Skal vi ikke sige, vi slar,
hvis den er 2 over? (siger hun og tager en modstander med en 3’er og angriber med
deres 4’er. Og taber).

Axel Sa tager vi den her (en 4’er mod en 2’er, og videre nu deres 3’er mod en 3'er — de
taber). N4, den tog alle vores.

Alma Ja. Lad os bare slutte nu. (Axel peger med musen pa averste hgjre hjgrne) 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 grgnne, 14 grgnne terninger, 9 lilla lande, 4 lilla terninger)

Alma Jeg tror, vi taber den her, men det var nok ogsa fordi, vi tog alt for mange chancer.

Axel (har musen og starter med at trykke pa det 3’er-tarn, der vil speerre de to andre
inde)

Alma Ja, lad os tage den store.

Axel N4, jeg tager bare den der.

Alma | Ja, vi er jo ngdt til bare at bruge dem pa et eller andet. S er vi nadt til at trykke pa
end tur, vi kan ikke gare sa meget andet.

Axel Okay
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(05:32) | End turn. (6 lilla lande, 5 lilla terninger, der bliver fordelt, 24 grgnne lande, 19
grgnne terninger) De 5 lilla terninger forbliver, og efter grans tur er de blevet til 2.
Grgn har taget to lande og har stadig 19 terninger.

Axel Okay, de slog ikke s& meget faktisk

Alma Ja. Ja, vi tager den store (oppe i hgjre hjgrne). (taber)

Axel Naaaaj

Alma En mere. Ja, den store, ned til 3’eren. Og sa ned til eteren. Og sa ned til 3’eren.

(05:59) | End turn. Lilla har nu 8 lande, 8 terninger fordeles og bliver staende. Bliver
reduceret til 2, da angrebet fra gran er forbi. Lilla har nu kun 3 lande.

Alma Vi har 3 lande tilbage. Det gar ikke saerlig 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 gren er feerdig: 4 lilla lande og 4 lilla
terninger. Grgn har 26 lande og 26 terninger.

Axel Okay. Se, hvor mange de har!!

Alma Ja, det er rigtigt. Det er ret irriterende. (trykker pa en 3’er mod en 3’er og taber, en
2’er mod en 2’er og vinder. Denne gang udtemmer hun faktisk mulighederne). Vi
kan ikke ggre sa meget.

(06:50) | End turn. 5 lilla lande og terninger. (grgn har 25 lande og 19 terninger)

Alma Jeg tror, vi er feerdige.

Axel Vi har to tilbage. (trykker pa en 3’er mod en 2’er) og vinder.

Alma Det var dét, vi kunne. (Axel trykker pa en 2’er mod en 3’er) Nej, det kan vi ikke, det
dér!

Axel Jow, det gjorde vi!

(07:12) | End turn. Et lilla land tilbage med en 3’er.

Alma | Aj, okay, selvfglgelig 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 ngdt til at ggre et eller andet.

Axel Vi kan ikke ggre mere

(07:25) | End turn.

Axel 0000g, sadan dér (de taber)

Alma | Nooooo. N3, det gik ikke seerlig godt.

Iva og Noma 1. gennemspilning

Navn, Replik

tid

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

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

Iva Ja. (mumler noget, handen for munden — nok om, at de mister en del lande...)

Noma | Jeg faler, vi taber stort. Kan man fa den stoppet? Skal vi klikke pa en knap, eller
noget?

Iva Nej, det er meningen, at den skal stoppe.

Noma | (Speerrer gjinene op ved synet af, at de nu pludselig kun har 4 lande tilbage). Jah
(sukkende). (Noma peger pa et lilla land med en 4’er) Skal vi tage denne her op til
denne her? (en gregn 1’er lige ved siden af)

Ilva Nikker

Noma | (klikker). Okay (de vandt), sa har vi 3 her. Skal vi tage chancen her? (peger mod en

gregn 1’er)
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lva Tag 2’eren (lige ovenover)

Noma | (klikker som lva siger — og vinder) Og..., skal vi tage 2’eren over til 1’eren? (den fra
far)

Iva Ja

Noma | (klikker — slar 7 og modstanderens ene terning slar 6) Det var teet pa! (Noma har
lagt meerke til, at antallet af gjne star for neden). (Peger pa en lilla 5’er) Og...., skal
vi tage den her hen til den? (peger pa en gren 3’er)

Iva Ja

Noma | (klikker — de vinder) Skal vi tage den her over til den her og bagefter over til den
her? (Peger pa en lilla 4’er yderst til venstre og en grgn 2’er og 1’er — og vinder
begge kampe. Nu har de en 2’er tilbage dér). Og... sa...

Iva (peger opad, ca midt) Vi kan jo ogsa tage 3’eren op til 4’eren

Noma | Nej, T’eren

Iva Ja

Noma | (Klikker og vinder — efterlader 2’eren, og gar ned igen til den forrige 2’er) Den her
over til den her? (lilla 2’er til grgn 1’er).

Iva ja

Noma | (Klikker og vinder).

lva Sé kan vi ikke gare mere.

Noma | (peger pa deres 4’er gverst i boardet)

Iva Men den kan vi ikke vinde (De kan kun angribe en grgn 5’er — viser en fornemmelse
for sandsynlighed). Sa lad os bare sige End Turn.

Noma | Mmmm, vi kan ikke rigtig ggre andet.

(02:50) | End Turn. (12 lilla lande, 18 grgnne) Denne gruppe har en meget langsom
computer, sa man kan sagtens na at se terningerne, der ruller — i skarp kontrast til
den anden gruppes computer.

Noma | Det gar alt for hurtigt, jeg kan slet ikke fglge med i det her. Jeg faler bare den der,
det er med vilje, de grgnne de gar, sa vi taber. (misteenker spillet for at snyde???)

Iva Ja

Noma | (noget jeg ikke kan hgre, noget med en telefon...) Vil du prgve nu?

Iva ... den der timer ... (MB har sat en timebombe pa tavlen, som de ikke har overholdt
indtil videre...)

Noma | (tager musen igen) Vi kan tage den her hen til den her (peger pa en lilla 5’er og to
grgnne 1’ere)

Iva Ja

Noma | (kllikker, de vinder begge) Og saaaa...

Iva (Peger) Du kan tage 3’eren der, til 2’eren der, sa tager vi en chance. (synes
abenbart, at det er pa kanten af sandsynligt at vinde denne kamp)

Noma | Ja. (ger det og vinder). Og sa kan vi tage denne her op til der (en lilla 3’er mod en
gren 1’er)

Iva Ja

Noma | (klikker og vinder) Og sa..., skal vi tage chancen og se om vi kan sla den her?
(peger pa en lilla 3’er og en grgn 3’er)

Iva Nikker ivrigt.

Noma | (klikker, de taber 4/7)

Iva Naiiii

Noma | Na...

Iva Men man kan jo ogsa (peger pa den 2'er de forlod tidligere nederst pa banen)

Noma | Nah, ja (klikker mod en grgn 1’er og vinder). N4, ja, nej, man kan ikke andet...
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lva Nej. S& bare end turn.

(04:34) | End turn (de har nu 11 lilla lande)(efter de grgnnes 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 teenker bare, vi tager (peger pa den lilla 4’er)

Iva Ja, de har mange 1’ere, og sa kan man jo bare

Noma | S&dan her (peger mod flere af de granne 1’ere)

Ilva Lige preecis

Noma | (klikker og vinder tre kamper)

Iva Sa har vi faet 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 pa den lilla
2’er)

Iva Ja, men den der, dér (peger pa 2’eren)

Noma | Ja, men sa tror jeg ikke der er sa meget at ggre, fordi s er der kun (trykker og taber
kampen mod 1’eren) — vent hvad? Najjj!

Ilva Nu kan vi ikke ggre 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 behgver ikke sige noget. Nu har de den.

Noma | Nah, okay... (de taber). Ja, sa tror jeg, det er din tur. (trykker pa History, og spillet
vises igen)Hov, hvad fanden! Viser den lige, hvad vi havde spillet?

(05:45)

Iva og Noma 2. gennemspilning

(06:17) | (kigger op pa bomben pa tavlen) Der star stadig 4 sekunder endnu)

Iva

Noma | Sa kan vi bare lige.. (?)

Iva Jeg teenker, at vi kan tage den her til den dér, ik?(peger pa lilla 4’er mod grgn 1’er)

Noma | Jo

Iva Den der, ik? (lilla 5’er mod grgn 1’er)

Noma | Jo. Og s kan du jo prave den der (lilla 4’er mod gragn 3’er)

Iva Ja, tage en chance. Skal vi tage den der? (3’eren mod en grgn 2’er)

Noma | Ja. Puh (de vandt)

Iva Vi kan prgve at tage en chance, og tage den dér (lilla 2’er mod gren 2’er) Yes! (de
vandt, og har nu et ret stort omrade med kun lilla lande). Vi kan ogsa tage den dér
(overste hgjre hjarne en lilla 4’er mod gren 2’er) og sa kan vi tage den dér (endnu
en grgn 2’er). Og sa 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 granne — med ret mange terninger pa 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 sa langsom, at Noma kan faglge med i de enkelte slags gjenantal, sa
han remser kampene op). NA, okay, de fik alligevel ikke s& mange point
alligevel.(nuer der 10 grgnne lande og 20 lilla).
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Iva Nej. Vi kan tage den her her (lilla 4’er)

Noma | Ja, og sa hen til 1’er, og sa hen til 2’eren her

Iva Ja, preecis. Og sa den der (lilla 3’'er mod gregn 2’er)

Noma | Ja. Vent hvad? Vi vandt den ikke!

Iva Jojo

Noma | Gjorde vi? Na (nej, det gjorde de ikke...)

Ilva Lad os tage den her til den her (lilla 4’er mod gran 3’er). Vi har stadig én mere

Noma | Ja. Det blev ulige! (dvs. de mister deres terninger undtagen én, og de grgnne
beholder alle deres 3 terninger)

lva Ja, han havde ogsa 10

Noma | N3, det er ok.

Iva Vi kan tage en chance maske, og tage den 3’er der (en anden lilla 3’er mod den
samme grgnne 3’er). Nej, lad os gare sadan her (peger gverst til hgjre mod en lilla
3’er mod en grgn 2’er)

Noma | Ja, lad os gare det.

Iva (peger videre med den lilla 2’er mod grgn 2’er) Vi kan tage en chance her

Noma | Du kan ogsa tage herover (peger pa lilla 3’er mod grgn 1’er, hvor der er flere grgnne
1’ere ved siden af hinanden). Og sa den her.

Iva Ja, arh der var vi heldige. (valgte et land, der spzerrede en grgn 1’er inde, uden at
opdage det) S& kan vi tage den der (lilla 3’er mod grgn 1’er) Den har vi vundet (far
hun trykker)

Noma | Ja, ja, sa har vi omringet dem. Okay, sa kan vi tage chancen herned (lilla 3’er mod
gren 3’er)

(10:42) | End turn. 27 lilla lande mod 3 grenne med to 3’ere og en 2’er.

Noma | Vi kan tage den der til den der. Sa kan vi ikke gare andet. Sa trykker vi bare end
turn.

(12:05) | End turn. 25 lilla lande, 5 grgnne.

Noma | Okay. Han gav hurtigt op. (deres hgje tarne er i hgj grad spaerret 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 hgije tarne i front). Jeg trykkede bare pa
skeermen, og sa spillede den videre. N4, vi kan tage den her til den her (speerrer
flere hgje tarne inde). Se, hvor mange fulde vi har nu.

Iva Ja, lige preecis.

Noma | Oggg.... SA kan vi tage den der (taber), og den der (taber). Hvorfor mister vi altid
noget, nar det er ham?

Iva Jeg ved det ikke. (de taber faktisk alle kampe i den runde. Mystisk. Uretfeerdigt.
Uheldigt.)

(12:18) | End turn. 22 lilla lande og 8 grgnne. Efter denne tur til de grenne har de nu 16 lilla
lande — men med temmelig hgje tarne. Taktisk fordel. Hvis de udnytter den... De
spiller lgs, uklogt. Og speerrer rigtig mange meget hgje tarne helt inde.

Noma | Kan man ikke tage nogen fra de andre bunker, og sa bruge dem?

Iva Nej

Noma | N3, men sa kan vi ikke gare andet.

Iva Nej

(13:55) | End turn. 24 lilla lande mod 6 grenne. Mange af deres terninger fyldes denne gang
op pa de forreste lande, fordi de bageste er fyldt op med de maximale 8 terninger.
(s gran vinder kun 1 land)

Noma | Yes
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Iva Ja tak. Jaaraaah.

Noma | Og saaa, den her til den her, ik? (peger pa lilla 4’er mod gren 3’er)

Iva Jo

(14:48) | End turn. Nu 26 lilla mod 4 grgnne. Grgn vinder kun 1 land.

Noma | Ok. Den her til den her. (lilla 5’er mod gren 4’er — uden at spaerre nogen inde). Vi
har en der, sa vi kan tage den derfra og til der (trykker ved et uheld pa en lilla 5’er
mod grgn 1’er i nederste hgjre hjgrne). Hov

Iva uh!

Noma | (rykker videre med "uheldstarnet”, lilla 4’er mod gren 3’er)Skal vi sa tage den her
med den her?

Iva Ja. Og sa den til der, maske? (lilla 4’er mod grgn 2’er)

Noma | Ja, og sa den der til der. (springer til den bedst mulige, for ikke at spaerre nogen
tarne inde),

Iva Den her til der? (flytter musen til den bedste mulighed, der heller ikke speaerrer nogen
inde)(Flytter videre til en lilla 5’er mod en grgn 4’er).

Noma | Og sa den dér? (de peger pa en lilla 4’er mod en grgn S’er).

Iva Ja, og sa kan vi jo, nej, det kan vi ikke

Noma | Jo, prav, jeg tror ikke, han kan s& meget, ham dér. Vi kan jo prgve. Det kan jo veere,
han slar mindre end os. 19/23. Najjjj.

(15:54) | End Turn. 29 lilla mod 1 grgnt med en S’er.

Iva Og sa der ikke. Vi kan jo tage chancen. Kom sa — Please! (3’er mod 3’er). Jatak!
(De vinder)

Bilag 6 Interviewguide

FORSKNINGSSP@RGSMAL

Interview-spgrgsmal til elever i 5.C

Livsverden og Sprog:

Spil og Literacy, hvordan er elevens
livsverden, hvordan er elevens eget
sprog/hverdagssproget. Kan eleven
overfare sin viden fra fritiden til
skoletiden? Mestrer eleven det "skolske”
sprog?

Spiller du i din fritid?

Hvad spiller du?

Hvor meget spiller du?

Hvad leerer du, nar du spiller?

Hvad har du laert af at spille Dicewars?
Kan du bruge det, du lzerer, nar du spiller, i
skolen?

Hvordan kan du bruge det i dansk?
Hvordan kan du bruge det i matematik?

Multimodalitet:
Har eleverne laert kerneomradet i
undervisningsforlgbet?

Kan du forklare mig, hvad multimodalitet betyder?

Menneskelige relationer:

Hvordan pavirker det elevens udbytte af
undervisningen, at leereren er en anden?
At det sprog, leereren bruger, maske 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 betad det, tror du, at have en helt anden
leerer?

Hvad leerte du af at samarbejde med en anden
elev i BookCreator?

Hvordan blev | enige om, hvad der skulle sta?
Hvordan blev | enige om, hvilke modaliteter der
skulle bruges?

Hvordan blev | enige om, hvad der skulle med i
jeres bog, og hvad der ikke skulle med?
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Hvordan ville det have veeret, tror du, at lave en
multimodal bog alene?
Hvorfor mener du det?

Faglig leeseforstaelse og

spilforstaelse:
Antagelsen er, at spilforlgbet fremmer
faglig laesning.

Er du blevet bedre til at laese, af at du har spillet
Dicewars og skrevet en multimodal manual?

Er du blevet bedre til at teenke 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 lserer mere af at spille andre spil
nu?

Ordforradsudvikling:

For at udvide sit ordforrad skal nye ord
hgres, siges, leeses, skrives og bruges i
seetninger.

Vil du bruge nogle af ordene fra listen fremover?
Vil du bruge nogle af ordene, nar du snakker med
andre om spil?

Hvilke ord?

Formelle mal og hensigter:
Pavirke institutionelle og politiske
beslutningsprocesser, pavirke skolens
arshjul, sa spil kan blive en del af
skolens faste curriculum. S& PLC kan
seette spilforlgb i gang pa flere argange,
som et fast forekommende,
tilbagevendende tiltag.

Hvad har du leert af at spille Dicewars?

Kan det betale sig at bruge spil i undervisningen?
Hvordan teenker du, at man kan blive bedre til
dansk af at bruge spil i dansktimerne?

Hvordan taenker 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?
Hvad spiller du?

1. Ikke s& meget. Det er mere, nar jeg
kommer hjem, sa skal jeg lige starte med
at gare alle mulige ting, jeg plejer at gare

2.

3. Hvor meget spiller du?

4. Hvad leerer du, nar du spiller? Ja, sa du
teenker du kan lsere noget om verden, om
livet..

5. Hvad har du leert af at spille Dicewars?
Ja, sa det er nogle ord, som du teenker,
dem ville du godt kunne forklare, hvad det
betyder — det skal du ikke lige nu,
men...?

6. Kan du bruge det, du lzerer, nar du spiller,

i skolen? Er det noget, | har snakket om

derhjemme?

Hvordan kan du bruge det i dansk?

Hvordan kan du bruge det i matematik? —

er det fx i Hayday, eller...?

© N

0g sa ger jeg det sa efter. Sa ja, jeg
spiller, men ikke sa meget.

2. Jeg spiller nok mest HayDay og
Minecraft, og pregver lidt med at overleve,
bruger fantasi.

4. De fleste spil, de er jo pa engelsk, sa
der leerer jeg jo blandt andet noget
engelsk, og gh, man kan blandt andet
ogsa, de spil, hvor man ligesom skal
prove at lade som om at komme IND i det
spil, sa er det jo lige som et rigtigt liv, og
tiene penge og sgrge for, hvordan det
ligesom foregar. — Ja.

5. Det ved jeg ikke helt, altsa, det’ sadan,
det jeg nok mest har leert, det er at
chancer og sandsynlighed og taktik. — Ja.
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6. Ja, i hvert fald det med engelsk. Jeg vil
jo gerne blive bedre til engelsk, sa at
spille kan jo sagtens hjeelpe. — Egentlig
ikke, mine foraeldre ser spil som... noget
man ikke skal gare.

7. Det kommer an p4, hvad det er for
nogen spil. Der er jo nogen spil, der
sagtens kan veere pa dansk, og skolespil,
agtigt.

8. Ja, fordi det er ret tit, at jeg skal regne
ud, hvor meget jeg mangler, til fx at kebe
et eller andet, sa kunne jeg regne ud hvor
meget jeg mangler, hvor mange penge
jeg mangler til det, eller, ja, og sa regne
ud. — Ja, det skal man kgbe maskiner og
sa skal man have antal penge, og sa skal
jeg ret tit teenke over, hvor meget jeg
mangler.

9. Kan du forklare mig, hvad multimodalitet | 9. Det er, kan veere en bog, hvor at der
betyder? Kan du ogsa fortaelle, hvad bade indeholder tekst, og billeder, og
modalitet er? Okay, affordans, kan du video, og tegninger og... det er jo egentlig
huske det meerkelige ord? 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 betad det, tror du, at have en helt 10. Det der nok var mest specielt, det var
anden leerer? Og du teenker, at det var at der kom en leerer ind i klassen, og vi
ok, at det var en anden leerer? Det taenkte | blev sddan meget nysgerrige, og sa
| ikke sa meget over? forklarede laereren, at vi skulle til at

11. Hvad leerte du af at samarbejde med en arbejde med spil, og det vi nok alle
anden elev i BookCreator? sammen regnede med, det var sadan

12. Hvordan blev | enige om, hvad der skulle | Spil, og gaming, og alt det, vi plejer at
std? Havde | s& nogle forhandlinger om, | lave derhjemme, men sa sa vi pa den
at jamen jeg synes, og ... anden side, og sa at det egentlig, formalet

13. Hvordan blev | enige om, hvilke med , hvad kan spil egentlig gare, hvad
modaliteter der skulle bruges? spil KAN ggre. -Ja. -Nej, det ville jo ogsa

14. Hvordan blev | enige om, hvad der skulle | veere lidt kedeligt, hvis vi hele tiden havde
med i jeres bog, og hvad der ikke skulle den samme laerer, for laerere er jo
med? forskellige.

15. Hvordan ville det have veeret, tror du, at 11. Det var faktisk rimelig sjovt. Vi leerte
lave en multimodal bog alene? S& du egentlig ogsa hinanden lidt mere at
teenker, man leerer — sammen...? kende, fordi vi sddan skulle seette tingene

16. Hvorfor mener du det? op pa en bestemt made, og sa var det

sadan lidt, hvordan hinandens stil var, og
hvad man syntes, sa det var meget om,
hvordan man ligesom, hvor man ligesom
var, i det her, ja...

12. Vi gik nok tilbage til spillet, og teenkte
over, hvad, hvordan vi skulle forklare det,
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og hvordan det var pa den rigtige made at
forklare det, hvordan vi SELV gerne vil
have forklaret det, for at kunne forsta det.
Ja, det havde vi (forhandlinger). Vi kom
ogsa frem til Trin, fordi at det er ret tit,
hvor at der sa lige star noget der, og lige
star noget pa den anden side, og sa bliver
man lidt forvirret. Men hvis der star TRIN,
sa kan man ligesom finde ud af, hvilken
reekkefaglge det er i.

13. Vi blev enige ved at sige, og diskutere
lidt om, at det nok var bedst at bruge
billeder, gh, fordi de blandt andet kunne
sige, hvorhenne man skulle trykke henne,
og hvor henne at det foregik, og
hvorhenne man ligesom skulle ga hen for
at kunne komme ind pa selv spillet.

15. Det ville nok veere lidt nemmere
arbejde, fordi sa ved jeg, hvordan JEG
selv vil have det. Men det ville alligevel
veere dejligt at have noget hjeelp af nogen
andre, og fa NYE ideer, til det.

Ja, man leerer fra andre.

17.

18.
19.

20.

Er du blevet bedre til at laese, af at du har
spillet Dicewars og skrevet en multimodal
manual?

Er du blevet bedre til at teenke 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 leerer mere af at spille
andre spil nu?

17. Det ved jeg ikke. For jeg har laest
rigtig meget i forvejen, hvor jeg laeser en
halv time til en time hver dag. S&, min
leerer har i hvert fald sagt, at jeg allerede
har et hgjt niveau. S3, jeg har nok ikke
lzert sa meget af det, men det har stadig
veeret hyggeligt. Men jeg har til gengeeld
kunnet hjeelpe min makker med det, fordi
der er jo nogen, der har lidt sveerere
problemer med at laese.

18. Ja. Det synes jeg selv. Der har vaeret
ret tit, hvor jeg sadan, ok nu prgver jeg
bare lige det her, men denne her gang,
med Dicewars, sa sadan, hvis nu jeg lige
gemmer nogen der, sa kan det veere, at
der kommer nogle flere pa der, og sa kan
jeg angribe naeste gang, og ja.

19. Ja. Det synes jeg. Der har veeret ret
tit, hvor jeg ikke helt vidste, hvad jeg
skulle, men s& har der maske veeret nogle
ord, i Dicewars, hvor jeg fandt ud af, na,
der er DET det betyder, og sa har jeg
fundet ud af, at man sadan bade strategi
og sandsynlihed, og det er meget
forskelligt, hvad man ...

20. Ja. Nu tror jeg faktisk mere p3, at spil
faktisk godt kan hjeelpe. Mmmm, jeg har
ogsa 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
0gsa sagtens kan leere én noget.

21.

22.

23.

Vil du bruge nogle af ordene fra listen
fremover?

Vil du bruge nogle af ordene, nar du
snakker med andre om spil?

Hvilke ord?

21. Ja. Det vil jeg. Bla. Sandsynlighed, og
strategi, og erobre, ja.

24,
25.

26.

27.

28.

Hvad har du leert af at spille Dicewars?
Kan det betale sig at bruge spil i
undervisningen?

Hvordan taenker du, at man kan blive
bedre til dansk af at bruge spil i
dansktimerne?

Hvis man nu kigger pa Hayday, ville man
kunne bruge det i dansk? Mm, sa det
kunne man maske lave en, gh, "hvordan
skriver man i chatten pa nogen gode
mader-"forlgb i dansk? Det kunne du jo
teenke over, om du vil foresla Johanne, at
| kunne bruge sadan nogle spil til at tale
om nogen ting med, hvordan man ger,
nar man er ude pa nettet og skriver
sammen.

Hvordan taenker du, at man kan blive
bedre til matematik af at bruge spil i
matematiktimerne?

Er der noget, du teenker, du vil tilfgje,
noget du fik lyst til at sige?

24. Det ved jeg ikke helt. Det er lidt sveert
at teenke over, synes jeg. Men jeg tror
blandt andet at, nar jeg spiller det, sa har
jeg mere fokus pd, at ok, sa har jeg leert
det og det. Men lige nu kan jeg ikke
komme i tanke om det i hvert fald.

25. Pa nogle punkter ja, og pa andre ikke
rigtig. Men det kunne jo sagtens veere en
god ide at prgve at fa barn til at spille,
fordi at man kan leere noget ud af det.
(10.30)

26. Hvis man har sveert ved dansk, kan
man jo finde spil, hvor at der er ret meget
med dansk at ggre, hvor man skal laese
en masse, eller stave til en masse, eller
hvad det nu end kan veere.

Ja. Det vil man faktisk godt kunne, fordi at
i Hayday der er sadan en chat, hvor man
ligesom kan skrive til hinanden, og sa nar
jeg skriver til dén person, sa far jeg
selvfglgelig svar tilbage, sé jeg skal bade
selv skrive, og jeg skal ogsa selv forsta,
hvad de andre de skriver til mig.

Ja, det tror jeg faktisk sagtens man
kunne.

Ja, der ogséa sadan i Hayday, der er
sadan smart, fordi de har sat, gh, de har
slettet de steder i en seetning, hvis der
star noget upassende, eller noget man
helst ikke skal skrive, eller bandeord, eller
hvad det nu lige er. Og s& kan man
ligesom se, na det skulle jeg nok ikke lige
have skrevet. Og det er sadan der, at fa
erfaring med det.

27. Det ved jeg ikke helt. Maske blandt
andet det med at man udregner, hvor
meget man mangler, og gh, 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
leere mere om spil.

64



Bilag 8 Interview med Noma

Semistruktureret interview, transskription: Noma, 5.c

1. Spiller du i din fritid? 1. Ja
2. Hvad spiller du? 2. Fortnite, GTA og alle mulige andre
3. Hvor meget spiller du? 3. Meget. @h, jeg kan spille efter skole til
4. Og det synes din mor og far er ok? efter aftensmaden og sa indtil jeg skal i
5. Hvad leerer du, nar du spiller? F& andre | seng.
personer — sla dem ihjel eller hvad? Sa | 4. ja
det er sddan nogen spil, hvor du slar 5. Taktikker, hvordan du skal "fa” andre
nogen ihjel. Er det skydespil eller? personer. Ja, (sla dem ihjel). Ja, (det er
6. Hvad har du leert af at spille Dicewars? | skydespil)
7. Kan du bruge det, du leerer, nar du 6. Taktikker. Hygge. Og sjovhed.
spiller, i skolen? Okay, sa du teenker 7. Det kommer an pa, om jeg spiller et spil
kun, at du kan bruge spil til, nar du pa Ipaden, sa kan jeg nok. — Mmmm.
spiller? 8. Det ved jeg ikke.
8. Hvordan kan du bruge det i dansk? 9. Terninger, til ligesom plus, sa...
9. Hvordan kan du bruge det i matematik?
10. Kan du forklare mig, hvad 10. er det ikke en sygdom? Det kan jeg ikke
multimodalitet betyder? huske.
11. Hvad betgd det, tror du, at have en helt | 11. Nej. Nee.
anden leerer? Det betyder ikke noget? 12. Det var hyggeligt. Sjovt. Mmmm... det
12. Hvad leerte du af at samarbejde med en | gjorde det.
anden elev i BookCreator? Fungerede | 13. Vi snakkede med hinanden, og sa skrev
det godt, det der med at | kunne skrive i | vi samtidig. — Nee. Vi bestemte lige meget.
bogen samtidig? Ja, vi snakker bare, og sa siger vi om vi skal
13. Hvordan blev | enige om, hvad der det her, og sa siger vi bare ja til det.
skulle sta? Var der nogen der bestemte
mere end andre? Forhandlede 1?
14. Hvordan blev | enige om, hvilke
modaliteter der skulle bruges? 16. Jamen jeg kan ikke huske hvad
15. Hvordan blev | enige om, hvad der multimodal var. (men alene...?) Fint nok. —
skulle med i jeres bog, og hvad der ikke | Ja. Det havde veeret med MINE meninger.
skulle med?
16. Hvordan ville det have veeret, tror du, at
lave en multimodal bog alene? Ville
den have blevet anderledes?
17. Hvorfor mener du det?
18. Er du blevet bedre til at laese, af at du 18. Det ved jeg ikke. Lidt tror jeg. — Bager?
har spillet Dicewars og skrevet en @hhh...
multimodal manual? Er du efterhanden | Stemmeband
kommet i tanke om, hvad multimodal 19. Ja.
betyder? Modalitet, tekst er €n 20. Jah, terningespil.
modalitet. Hvad kunne veaere en anden | 21. Ikke sadan noget skydespil, af
modalitet — jeg skrev det pa tavlen... Dicewars. Men hvis jeg spiller braetspil, sa
Det kan veere ord, det kan veere tror jeg godt.
billeder, eller...? (Han kan ikke, jeg
stopper med at fiske)
19. Er du blevet bedre til at teenke

strategisk?

65




20.

21.

Er du blevet bedre til at finde ud af,

hvordan man spiller spil, af at vi har
arbejdet med Dicewars?

Tror du, at du lserer mere af at spille
andre spil nu?

22.

23.

24.

Vil du bruge nogle af ordene fra listen
fremover?

Vil du bruge nogle af ordene, nar du
snakker med andre om spil?

Hvilke ord?

22. ja, taktikker, Ja sa kan jeg ikke huske
flere..

25.
26.

27.

28.

29.

Hvad har du leert af at spille Dicewars?
Kan det betale sig at bruge spil i
undervisningen? | forhold til at man kan
leere noget af det...?

Hvordan teenker 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? Altsa sadan nogen hvor
man arbejder med ord og danskting og
sadan noget? Det er sadan noget
online hallgjsa. Prgv at naevne 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 leegge op pa
Youtube, sa andre kunne laere noget
om Fortnite af den film?

Kunne man ggre det i dansk, og blive
bedre til dansk?

Sa maske kan det alligevel godt betale
sig at bruge spil i undervisningen?
Hvordan teenker du, at man kan blive
bedre til matematik af at bruge spil i
matematiktimerne?

Er der noget, du kunne taenke dig at
sige, for jeg har ikke flere spgrgsmal.

25. Ja, taktikker, bruge hovedet, og... sa
hans mindre, nar jeg har hgjere

26. Altsa hvis jeg matte... - 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.
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