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1. Abstract

The intention of this paper is to describe the experiences and reflections of a group of Danish teachers
when introducing the game “Magtens Segl” as a part of a history lesson plan in the 8th grade of a Danish
public school.

Danish public school teachers can choose their own learning materials, and therefore the paper addresses
the skills and qualifications necessary for doing this as a teacher. We also discuss “Magtens Segl” as a game
and describe different considerations for implementing a game in a teacher’s lesson plan.

Our data is retrieved through a questionnaire and we analyze these data on the basis of different theories
about games and teaching methods, including Egenfelt-Nielsen, Gee and Brund & Hanghg;.

In our conclusion we outline the results of our analysis and in our perspectivation, we discuss further
possibilities of studies.
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1 Indledning og baggrund

Spil i undervisningen er et omrade, der optager alle denne gruppes deltagere. Vi er i vores egenskab af CFU-
konsulenter i it og medier optaget af mange forskellige digitale leeremidler og heriblandt spil. Vi arbejder
med at berige leeremidler til gavn for alle lzerere i Danmark og vil gerne undersgge, hvad spil kan bruges til i
forhold til undervisning i folkeskolens fagraekke.

Vi mener som udgangspunkt, at spil kan bruges som en del af undervisningsforlgb, hvor didaktiske
overvejelser ligger til grund for anvendelsen, for eksempel at ville nd et bestemt malpar (Forenklede Fzelles
mal) gennem at spille et spil. Disse spil kan veere bade IT-stgttede undervisningsspil, laeringscomputerspil og
fritidscomputerspil. Vi har valgt at se pa et delvist didaktiseret spil “Magtens Segl” som en del af et
undervisningsforlgb, hvor malet med undervisningen er at give eleverne en kronologisk forstaelse af
udviklingen i magtstrukturer i det danske samfund.

2 Problemformulering

Hvordan oplever historieleerere at undervise med spillet “Magtens Segl”, nar spillet integreres i et
historieforlgb pa 8. argang?

3 Metode

Vi har valgt at bruge Thorkild Hanghgj og Egenfeldt-Nielsen til at definere, hvad vi synes et spil er.
Egenfeldt-Nielsen kategoriserer og definerer i kapitlet “What is a Game?” (Egenfeldt-Nielsen, 2008) blandt
andet forskellige spiltyper og Hanghgj definerer i sin artikel “Spilscenarier i undervisningen - praesentation
af en didaktisk model” (Hanghgj, 2012), hvad et spil grundleeggende er.

Samtidig bruger vi Hanghgjs domanemodel fra samme artikel til at analysere vores datamateriale bade i
forhold til de didaktiske overvejelser med undervisning og i forhold til gennemfgrelsen og redidaktiseringen
af forlgbet.

Endelig bruger vi ogsa Thorkild Hanghgjs artikel “Leererpositioner og Gbne didaktiske scenarier: en analyse
af didaktiske tilgange til et forlgb med Minecraft i dansk” (Hanghgj, 2016) til at belyse karakteren af
leererrollen eller lererpositionerne, nar spil inddrages i undervisning i historie.

Carsten Jessens kapitel “Laeringsspil og leg” (Jessen, 2008) bruges sammen med James Paul Gees “Are
Video Games Good for Learning?” (Gee, 2006) til at komme taettere pa, hvad et leeringsspil er. Begge
mener, at motivationen fra at spille et computerspil ma kunne overfgres til laering og laeringsspil.

Til at belyse vores dataindsamlingsmetode bruger vi Niels-Henrik M. Hansen m.fl. Spgrgeskemaer i
virkeligheden (Hansen, Marckmann, & Ngrregard-Nielsen, 2008). Bade til at designe selve spgrgeskemaet
og spergsmalenes karakter og til at tage hgjde for de problemstillinger og overvejelser man ma ggre sig, nar
man veelger denne made at indsamle data pa.

3.1 Analysemetode

Vi har valgt at bruge Thorkild Hanghgjs domaenemodel (Hanghgj, 2012, s. 6) som metode til at analysere
vores data. Modellen kan anvendes bade i en praeskriptiv situation, altsa ved planleegning af undervisning,
og i en beskrivende situation, altsa hvad skete der i undervisningen? Den kan ogsa bruges, nar der skal
redesignes i forhold til det oprindelige didaktiske design.
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Denne model bestar af fire domaener. Det er i spaendingsfeltet mellem disse, at modellen kan sige noget
om de relationer, der opstar i en spilbaseret undervisningssituation (Hanghgj, 2012). Det er samtidig en
model, der kan medtaenke de perspektiver, man som underviser skal have for gje, nar spil inddrages i en
undervisningssituation.

Fagdomane Scenariedomaene
Specialiserede Scenariebaserede
videnspraksisser videnspraksisser

Spilbaseret
undervisning

Paedagogisk domaene Hverdagsdomzene
“Skolske” /organisatoriske Ikke-specialiserede
videnspraksisser videnspraksisser

3.2 Domanemodellen
Domanemodellen bestar af fire domaener eller videnspraksisser (Hanghgj, 2012, s. 5), der spiller ind pa
hinanden.

3.2.1 Fagdomazene - specialiseret videnspraksis:
Her ser vi pa den sarlige fagpraksis som historiefaget indeholder.

3.2.2 Scenariedomaene - det fiktive eller simulerede domaene:
Her skal spillerne opleve, hvordan det var at leve i middelalderen, og hvordan man som spiller er ngdt til fx.
at knaekke en kommunikationskode for at komme videre i spillet.

3.2.3 Padagogisk domane - organisatoriske vidensprocesser:

Her saettes kan det traditionelle undervisningsrum blive sat pa en prgve, idet der fx kan blive byttet om pa

relationerne mellem laerer og elev. Den klassiske relation bestar i, at det er leereren, som eleven kan hente
sin viden hos. Nar man saetter et spil i gang i undervisningen, kan denne relation blive omvendt, fordi nogle
elever har en meget stgrre viden om at spille computerspil end lzereren.

3.2.4 Hverdagsdomane - ikke-specialiseret videnspraksis:

Her er i dette tilfaelde tale om den praksis, som eleverne har uden for skolen i de fellesskaber, hvor de
spiller semantiske computerspil med hinanden. Det er bla.denne praksis, der kan vaere med til at skubbe til
den klassiske relation mellem lzerer og elev.

3.3 Leererpositioner

| forbindelse med analysen af domaenerne vil vi ogsa se pa laererrollerne eller det som Thorkild Hanghgj
kalder “laererpositioner” eller “jeg-positioner” i sin artikel “Laererpositioner og dbne didaktiske scenarier: en
analyse af didaktiske tilgange til et forlgb med Minecraft i dansk” (Hanghgj, 2016). Dette begreb bruges til




Magtens Segl — En faglig indgang til spil
Pernille Lomholt Christensen - 250270, Steen Juhl Mgller - 250571 & Troels Gannerup Christensen - 140875

at beskrive eller analysere laerernes mader at agere eller se sig selv i laeringsrummet, nar “Magtens Segl”
spilles. Jeg-positionerne bestemmes ifglge Hanghgj (Hanghgj, 2016, s. 6) af relationerne mellem fx laereren
og eleven eller lzereren og fagsynet.

Hanghgj beskriver tre positioner eller tilgange som lzererne tager: afvikling, improvisation eller
transformation (Hanghgj, 2016, s. 8).

3.3.1 Afvikling
Afviklingspositionen kan karakteriseres saledes, at laereren gennemfgrer spillet uden at redesigne, hvis det
er ngdvendigt. Laereren far ikke knyttet spillets leeringsmaessige muligheder sammen med de faglige mal,
eller som Hanghgj konkluderer:
"Leererne iscenesaetter scenariet ved at falge de instruktioner, som er givet i
undervisningsmaterialet og introduktionsfilmen uden at medtaenke relationen mellem det faglige
indhold og elevernes handlemuligheder i det abne scenarie.”
(Hanghgj, 2016, s. 11).

3.3.2 Improvisation
| forhold til improvisationspositionen kommer det forhold, at der improviseres og sendres fokus til at
betyde, at de faglige mal bliver uklare.

3.3.3 Transformation

Endelig ses det i transformationspositionen at “(...)fokus bade er pa at designe nye koblinger mellem det
faglige indhold og spilscenariets udformning, samtidig med at iscenesaettelsen integrerer laeringsaktiviteter
og konkrete scenariepraksisser.” (Hanghgj, 2016, s. 14)

4 Dataindsamlingsmetode

4.1 Perspektiv

| vores dataindsamling har vi fokus pa leererperspektivet. Dette skyldes vores problemformulering, hvor vi
vil undersgge, hvordan historielzerere oplever at undervise med spillet “Magtens Segl”. Fokuset pa leererne
er for os specielt interessant, da leererne i vores gjne er ngglen til, hvordan forskellige lzeremidler integreres
i undervisningen.

International uddannelsesforskning peger p3, at laereres ekspertise i form af viden og kompetencer er den
vaesentligste enkeltfaktor til forklaring af elevers udbytte af undervisningen. (Darling-Hammond &
Bransford, 2005)

| Danmarks folkeskoler har laererne metodefrihed, ikke malfrihed. Feelles mal for fagene og Folkeskoleloven
er bindende for laereren, men lzereren har metodefrihed til at vaelge “vejen mod malet”. Det er lzereren,
der gerne sammen med andre, planlaegger, gennemfgrer og evaluerer undervisningen. Dette indebaerer
implicit, at leereren udveelger de relevante leeremidler til et givent undervisningsforlgb. Denne udveelgelse
sker med baggrund i leerernes viden og kompetencer, der dermed er meget afggrende for valget at
leremiddel. (laeremiddeltjek.dk, 2012)

Nar en leerer vurderer et laeremiddels vardi benyttes tre centrale perspektiver (laeremiddeltjek.dk, 2012):
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o Leeremidlet skal have vaerdi for eleven i form af tilgaengelighed, progression og
differentieringsmuligheder.

o Leeremidlet skal have vaerdi for leereren i form at stgtte laereren i at planlaegge, gennemfgre og evaluere
undervisningen, elevernes laering og udvikle sin praksis.

o Leeremidlet skal have veaerdi i forhold til samfundets mal for skolen. Love og regler i form af Falles Mal
og Folkeskoleloven skal fglges.

Et godt lzeremiddel er i sig selv ikke nogen garanti for hverken elevlzring eller god undervisning. Meget
andet, blandt andet anvendelsen, faglig kontekst og leererens undervisningssituation afhaenger deraf.
(laeremiddeltjek.dk, 2012)

IM

Det udvalgte lzeremiddel her er spillet “Magtens Segl”, og det interessante for os i den sammenhang er s3,
hvordan laererne oplever at undervise med dette laeremiddel.

Vi har derfor valgt at lave en spgrgeskemaundersggelse som dataindsamlingsmetode til at fa belyst vores
problemstilling. Vi har formuleret abne spgrgsmal med plads til individuelle svar.

Vi ville oprindeligt have lavet kvalitative interviews med laererne, men pga. den korte tidshorisont for
modulet, et stort datamateriale, samt de involverede laereres muligheder for at samarbejde med os, valgte
vi en online spgrgeskemaundersggelse, hvor leererne selv kan indpasse det i deres kalender.

Formalet med den kvantitative metode forstas bedst i sammenligning med det kvalitative interview. Den
kvantitative metode undersgger i bredden. Metoden tilstraeber en preecis kortleegning af de forhold, der
undersgges, med det formal at opna en oversigt over generelle forhold og de traek, der er repraesentative
for et givent omrade. («Veerktgjskassen til innovation og entreprengrskab i undervisningen», 2013). Den
kvalitative metode s@ger at opna en dybere forstaelse af de forhold, den interviewede udtaler sigomi
dialogen. Vi forsgger i vores undersggelse at ga pa 1% ben, fordi vi bruger spgrgeskema, men et skema,
hvor spgrgsmalene som naevnt er meget abne og tenderer spgrgsmal, der kunne findes i et
semistruktureret interview. Niels-Henrik M. Hansen m.fl. ggr opmaerksom pa flere forskellige problemer
med at lave spgrgeskemaundersggelser. Det kan fx vaere sveert at fa respondenter til at svare, men da de
involverede lzerere bliver bedt om at svare pa spgrgsmalene kort efter forlgbne er gennemfgrt i
undervisningen, skal laererne ikke bruge megen ungdig tid pa at besvare et skema. Et andet problem er
forstaelsen af spgrgsmalene. Vi har ikke mulighed for at forklare indholdet af spgrgsmalene, hvis
formuleringerne ikke er helt klare, men i vores meget abne formuleringer med hjalpe-stikord haber vi at
kunne undga de stgrste misforstaelser (Hansen et al., 2008, s. 125).

Elevernes oplevelse af at bruge “Magtens Segl” i historieundervisningen ville ogsa have vaeret et interessant
aspekt, men det er ikke muligt at gennemfg@re en sadan undersggelse igen grundet den korte tidshorisont
for modulet, der ikke ggr det muligt at samle og behandle det relativt store datamateriale, der ville opsta
med 75 elever fra tre klasser.
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5 Teori

5.1 Spil

5.1.1 Definition

Vi henholder os til Hanghgjs definition af spil som “...) scenariebaserede mulighedsrum, hvor selve
spilaktiviteten bestdr i at udforske spilscenariets valgmuligheder i forhold til deres konsekvenser.” (Hanghgj,
2012, s. 4).

| “Magtens Segl” kommer mulighedsrum til udtryk, nar spilleren fgrst skal vaelge, hvilken made denne vil
kommunikere pa. Spilleren vaelger at kommunikere og interagere med forskellige personer for at Igse
opgaven fx skal hovedpersonen bytte t@j med en gggler for at mennesker fra middelalderen overhovedet
vil tale med hende. Man kan dog argumentere for at spillet ikke rummer store og komplekse valgscenarier,
hvor spilleren virkelig saettes pa prove. Dette skyldes sandsynligvis spillets relative lille stgrrelse.

5.1.2 Spiltyper
Spil kan opdeles i forskellige typer. Egenfelt-Nielsen opdeler spil i 4 typer (Egenfeldt-Nielsen, 2008):
1. Action games.
2. Adventure games.
3. Strategy games.
4. Process-oriented games.

Vi mener, at “Magtens Segl” ligger i gruppen af ‘proces-oriented games’. Dette skyldes, at man spiller en
karakter, hvis opgave det er at udforske en dynamisk verden, der kan andre sig undervejs (Egenfeldt-
Nielsen, 2008, s. 44).

5.1.3 Dimensioner
Hver spiltype kan endvidere opdeles i tre separate dimensioner (Egenfeldt-Nielsen, 2008, s. 39):

1. Mechanics: Regler og basiskode i spillet, fx algoritmer der bestemmer et reaktionsmgnster for
spilkarakteren.

2. Dynamics: Maden spillet spilles pa ift. “mechanics”. De ting der sker i spillet.

3. Aestetics: De emotionelle responser, spilleren far tiloudt i spillet, nar han interagerer med spillet.
Som spiller er der forskellige grunde til, at man som spiller fgler sig tiltrukket af et spil og gnsker at
spille det - videre:

e Sensation (game as sense-pleasure)

e Fantasy (game as make-believe)

e Narrative (game as drama)

e Challenge (game as obstacle course)

e Fellowship (game as social framework)
e Discovery (game as uncharted territory)
e Expression (game as self-discovery)

e Submission (game as pastime)

Et spil vil altid rumme nogle af disse elementer, men ikke ngdvendigvis alle. Kategorierne er ikke objektive
og skal ses i den kontekst, spillet spilles. (Egenfelt-Nielsen, 2008 s. 39)
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5.1.4 Leeringsspil

| de fglgende refleksioner antager vi, at der kan opsta leering ved at anvende spil i undervisningen, det ggr
vi ved at tage udgangspunkt J.P. Gees “Are Videogames Good for Learning?” (Gee, 2006). Pa baggrund af
denne artikel kan man argumentere for, at spil kan tilfgre undervisning nogle elementer som traditionelle
leeremidler, sasom bgger eller digitale leeringsplatforme ikke kan. Spil kan blandt andet tilfgre indlevelse i et
fagligt emne, fordi man som spiller tager del i det system, som er bygget op om én (Gee, 2006, s. 173). Spil
kan desuden skabe simuleringer, s man som spiller bedre kan forestille sig og forsta de problemstillinger
som spillet praesenterer (Gee, 2006, s. 174) eller spil kan vaere med til at skabe situeret mening i fx
bestemte mader at handle pa eller mader at forsta andre mennesker pa. | tilfeeldet med “Magtens Segl” at
forsta hvordan mennesker i middelalderen kommunikerede. Endelig konstaterer Carsten Jessen ogsa “(...)
at spil kan fgre til laering.” (Jessen, 2008, s. 47). Dette g@r han pa baggrund af forskning inden for feltet
(Jessen, 2008, s. 48). Jessen mener, at spil kan fgre til leering, fordi de ofte er motiverende for spilleren(e),
og at denne motivation ma kunne overfgres til spil i undervisningen og dermed laering ved at spille.

5.1.5 Spil som lzeremiddel

Leeremidler er centrale i undervisningen. Uden leeremidler ingen undervisning kan man sige - i hvert fald
ingen elevaktiviteter/elevarbejde. Laeremidler forstas normalt som “de materialer og vaerktajer, der
anvendes som midler med laering som mdl.” (laeremiddeltjek.dk, 2012)

Begrebet “leremidler” er saledes en samlebetegnelse for undervisningsmaterialer, -programmer,
lerebogssystemer, taskebgger osv. Normalt skelnes mellem didaktiske, semantiske og funktionelle
leremidler.

o Didaktiske laeremidler er leeremidler, der er produceret med henblik pa at blive brugt i
undervisningen for at fremme elevers laering. Det kan fx vaere laerebogssystemer eller online-
fagportaler eller peedagogisk tilrettelagte spil. Didaktiske leeremidler beskaeftiger sig med hvad
eleven skal lzere og hvordan. Der er oftest leerervejledning med.

e Semantiske leeremidler er det, leereren inddrager i sin undervisningen, men som ikke er produceret
til at blive anvendt i en undervisningsmaessig sammenhaeng. Det kan fx vaere en film, noveller,
artefakter og artikler.

e Funktionelle lzeremidler er de midler og redskaber, leereren inddrager i sin undervisning for at
undervisningen fungerer rent praktisk. Det er fx Interaktive White Boards, Tablets, PC’er, sakse
osV.

5.1.6 Integration af spil i undervisningen

| den danske folkeskole har laereren metodefrihed og udvaelger saledes selv de laeremidler, han/hun anser
for relevante i forhold til malene for undervisningen. Undervisning kan ses som forsgget pa at fa andre til at
leere noget - og fa dem til at gnske at leere endnu mere. Undervisning og laering er dermed ulgseligt
forbundet. Som lzerer underviser man ikke, hvis man ikke streeber efter, at eleverne skal leere noget.
Undervisning kan beskrives som en aktivitet, hvor der “udfoldes bevidste og systematiske bestrabelser pa
at fremme og skabe en bestemt leering” (Lauridsen, udateret).

Der er en stadig stigende interesse for at anvende spil i undervisningen (Brund & Hanghgj, 2010, s. 67). Der
er flere begrundelser for dette (Brund & Hanghgj, 2010, s. 68).
e Spil ses som en mulighed for at integrere IT i undervisningen og mange argumenterer for, at spil har
et szerligt leeringspotentiale, da de blandt andet kan vaere fagligt udfordrende og engagerende.
e Spil kan ogsa understgtte laererens gnske om at variere undervisningen med andre
undervisningsformer og spil kan szette nye perspektiver pa faget og undervisningsmal.
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e Et fokuspunkt for lzerere er altid elevaktiviteterne - hvad eleverne skal arbejde med. Her viser
forskning, at elever husker spil-tilegnet viden bedre, da de har vaeret mere aktive eller blevet mere
udfordrede i spillet.

Som underviser/lerer er en af de vigtigste forudsaetninger for at kunne integrere spil i sin undervisning, at
man som laerer selv er spiller, altsa selv har spillet spillet (Brund & Hanghgj, 2010, s. 70). Som lzerer skal
man derudover have “scenariekompetence”, da spil ofte er uforudsigelige i deres udfald og dermed fordrer
leererens evne til at “kunne forudsige, eksperimentere med og reflektere over spillets mulige udfald” (Brund
& Hanghgj, 2010, s. 70).

Brund og Hanghgj opstiller en model for at integrere spil i undervisningen (Brund & Hanghgj, 2010, s. 72):
1. Spiltilgang.

Udveelgelse af spil.

Planlaegning af spilforlgb.

Afvikling af spilforlgb.

Summativ og formativ evaluering.

ukhwn

Modellen er inspireret af Erling Lars Dales forstaelse af laererpraksis, der er en relation mellem de tre
kompetenceniveauer: at gennemfgre undervisning, at konstruere undervisningsprogrammer og at
kommunikere pa grundlag af og selv udvikle didaktisk teori. (Dale, 2008, s. 17)

| forhold til at integrere spil i undervisningen skelner man mellem fglgende tre typer af spil (Brund &
Hanghgj, 2010, s. 68):

o IT-stgttede undervisningsspil

e Leeringscomputerspil

e  Fritidscomputerspil

5.1.7 Huvilken type spil er Magtens Segl?

Skaberne af spillet skriver selv, at:

“Spillet er ikke designet specifikt til skolebrug, og kan derfor naeppe erstatte en leerebog”. ...” Spillet er taenkt
som historieformidlende underholdning, der kan bruges pG samme mdde som en historisk film, der
indrammer en periode med billeder, lyd og forteellinger.” (danmarkshistorien.dk, 2012)

Udviklerne mener saledes ikke selv, at spillet er til skolebrug, men mere i retning af historieformidlende
underholdning. P4 baggrund af vores teoretiske gennemgang, samt de paedagogiske og didaktiske
bemaerkninger pa spillets hjemmeside samt spillets udformning, vurderer vi dog, at spillet laegger sig i
kategorien “laeringscomputerspil”.

6 Casebeskrivelse

6.1 Undervisningsforlgbet

Formalet med forlgbet er at give eleverne en kronologisk forstaelse af udviklingen i magtstrukturer i det
danske samfund. Og laeringsmalet for forlgbet er, at eleven kan forklare, hvordan grundleeggende
magtstrukturer har sendret sig i Danmark fra vikingetiden til Grundlovens indfgrelse.

10
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Forlgbet kraever baerbare computere til alle grupper, idet “Magtens Segl” kreever flash og derfor ikke kan
spilles pa iPads. Eleverne efterbearbejder digitalt pa bl.a. tidslinjeveerktgjet Tiki-Toki pa skoletube.dk, hvor
der laves en digital tidslinje. Der afsaettes 6x2 lektioner til forlgbet.

|H

6.2 Kort introduktion til historien bag “Magtens Seg
Computerspillet “Magtens Segl” handler om nutidspigen Bea, der ved et uheld bliver sendt tilbage til det
Herrens ar 1458. | middelalderbyen keemper mange om magten. Spilleren spiller pigen Bea, der ma sno sig
mellem de stridende parter og finde Magtens Segl, sa hun kan komme hjem igen. Som spiller
(elev/studerende) er man ngdt til at saette sig ind i datidens magtstrukturer og indbyggernes levevis og
taenkemade, da man ellers ikke kan redde Bea hjem til vores egen tid. Dermed er hun dgmt til at blive i
fortiden resten af sit liv.

6.3 Undersggelsens design

Spergeskemaet besvares af to laerere fra hver klasse. Det er klassens normale underviser samt en
besggende larer fra FISK-projektet (se bilag 3), der observerer undervisningen. De besggende laerere
arbejder med samme faggruppe som klassens laerer, og de har ogsa tidligere brugt spil i undervisningen
som led i et udviklingsprojekt. Det er derfor naturligt at fa bade klassens lzerere samt den besggende laerer
til at besvare spgrgeskemaet, da vi gnsker sa nuancerede beskrivelser som muligt.

Spgrgeskemaundersggelsen («Spgrgeskema om Magtens Segl», 2016) er udarbejdet i Google Analyse. Link
til undersggelsen blev udsendt pa mail og laererne udfyldte online pa et tidspunkt, der passe dem. Data
bearbejdes vha. Google-analytics.

For at have relevante data ift. vores problemformulering, er spgrgsmalene formuleret med udgangspunkt i
denne. Spgrgsmalene retter sig mod laerernes oplevelser i forbindelse med undervisningen.

Spegrgsmal 1: Hvordan synes du eleverne arbejder? Du kan fx kommentere pa arbejdsform, organisering,
motivation.

Spegrgsmal 2: Hvad oplever du der sker der med laererens rolle i klassen, mens de spiller "Magtens Segl". Du
kan fx kommentere klasserumsledelse, overblik, faglighed, uro osv.

Spgrgsmal 3: Hvilket leeringspotentiale mener du “Magtens Segl” har i forhold til malene for dette
undervisningsforlgb i historie. Kommenter fx pa spillet ift. mal for forlgbet, spillets sveerhedsgrad, spillets
design osv.

Spegrgsmal 4: Har du oplevet andre problematikker og udfordringer forbindelse med at inddrage dette spil i
undervisningen. Du kan fx kommentere pa teknik, fysiske forhold i klassen og pa skolen, BYOD osv.

11
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7 Analyse

7.1 Domanemodellen

| vores analyse af laerernes oplevelse af undervisningen med spillet “Magtens Segl” er det tydeligt at seerligt
scenariedomaenet og fagdomaenet stgder sammen og det paedagogiske domaene stgder sammen med
hverdagsdomaenet. Vi har spgt at samle vores observationer i analysen under overskrifter, der omhandler
problemstillingerne.

|ll

7.2 Faglig leering i “Magtens Seg
Gennem spillet har eleverne mulighed for at opleve en simulation af Aarhus i middelalderen. Dette sker
gennem et animeret univers med karikeret tegnefilms-udtryk. Simuleringen kan vaere med til at skabe
indlevelse for spilleren. Gee fremhaever at:

“Humans think and understand best when they can imagine (simulate) an experience in such a way
that the simulation prepares them for actions they need and want to take in order to accomplish
their goals.” (Gee, 2006, s. 174)

Pa trods af spillets animerede eller karikerede udtryk oplever eleverne konstant, at der henvises til historisk
korrekte steder og personer. Det er her scenariedomanet og fagdomaenet stgder sammen, fordi her
mgdes det fiktive eller det simulerede med faktuelle oplysninger om tiden. Der skabes en fortalling og en
simuleret virkelighed, som kan hjzelpe eleverne frem til undervisningsforlgbets laeringsmal (Se bilag 2).

Endnu et konkret eksempel pa blandingen af fagdomaenet, scenariedomaenet og tildels hverdagsdomaenet
er forholdet til kommunikation eller rettere maden, det er mest hensigtsmaessigt at kommunikere pa i
“Magtens Segl”. Spilleren far flere valgmuligheder, nar man vil hente oplysninger hos forskellige personer i
byen. Nar spilleren vil kommunikere med en person i spillet, far han ofte tre eller flere valgmuligheder for
replikker. Dette betyder, at nar eleverne spiller “Magtens Segl”, sa gver de sig i, hvordan man var ngdt til at
kommunikere i middelalderen ved at vaelge den rigtige replik, men de far samtidig ogsa en bredere
forstaelse af kommunikation med forskellige modtagere. Eleverne far ogsa mulighed for at vaelge en
strategi for at kommunikere saledes, at de kan gennemfgre spillet i en tilstand af det Gee kalder “pleasantly
frustrating” (Gee, 2006, s. 182), som er en tilstand af tilpas udfordring og mestring af opgaver.

7.3 Store krav til laesekompetence

| datamaterialet er der flere eksempler pa, at eleverne er frustrerede og ikke kan forsta, hvad de skal - de
svage laesere har det sveerest. Elevernes forudsatninger for at spille er udfordret, fordi “Magtens Segl” for
en laesesvag elev i 8. klasse kan veaere for sveer, i stedet for at opna “pleasantly frustration” sa opleves det af
en leerer som om: “Flere elever virker haegtet af allerede inden start.” («Spgrgeskema om Magtens Segl»,
2016, nr. 1 Laerer Hansen). En anden forklaring pa den ifglge laererne lidt lunkne modtagelse af spillet
forklares med, at eleverne ikke er vant til at spille historiske spil eller som en laerer forklarer:

“Eleverne virker ikke vant til at spille - i hvert fald ikke et undervisningsspil hvor det er meningen at

de "skal laere noget" og ikke bare "skyde og draebe". De virker ogsd uvante med en type spil, hvor
der ikke er en tydelig mission.” («Spgrgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 3 Laerer Peter)
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Eleverne kan ikke genkende spillets dynamics (Egenfeldt-Nielsen, 2008, s. 39), som de maske havde en
forventning om, da de blev praesenteret for at skulle spille i undervisningen. Nogle elever bliver meget
frustrerede:

“Eleverne giver hurtigt op synes jeg. De bliver virkeligt irriterede og virker temmelig frustrerede
nogle gange hvis de ikke hurtigt kan finde l@sninger pd spgrgsmal og dilemmaer/opgaver i spillet.”
(«Spprgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 3 Laerer Frandsen)

7.4 Elevernes forforstaelse giver udfordringer

Allerede ved igangsattelsen af spillet bliver det tydeligt, at hverdagsdomaenet stgder sammen med det
paedagogiske domane:

“Mange elever hgrte ikke efter laererens introduktion til spillet, de sidder med deres beerbare og er i
gang med at tjekke spillet og funktioner ud.” («Spgrgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 1 Lzerer
Hansen)

Her bliver eleverne sandsynligvis forstyrret af et skaermbillede med funktioner og gameplay de genkender
fra hverdagsdomanet, men fordi de ikke far laererens forklaring med, sa lgber de ind i problemer i det
gjeblik, hvor der skal laeses meget og det faglige indhold far en betydning for at komme videre i spillet. Den
mest almindelige strategi for at komme i gang med et nyt spil, som bgrnene bruger i deres fritid, er som
oftest “bare at ga i gang”, der laeses ikke manualer, men det kan vaere, man ser en forklarende film pa
youtube. Denne strategi ses ogsa i vores undersggelse, som en laerer siger: “Eleverne mosler bare i gang.”
(«Spgrgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 2 Leerer Hansen)eller som samme leerer uddyber:

“Mange elever hgrte ikke efter lzererens introduktion til spillet, de sidder med deres baerbare og er i
gang med at tjekke spillet og funktioner ud.” («Spgrgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 1 Leerer
Hansen)

Der er saledes en del elever, der ikke bliver det, Gee kalder “pleasantly frustration” (Gee, 2006, s. 182) og i
stedet giver op og bliver passive: “Nogle er helt koblet af og kigger vaek.” («Spgrgeskema om Magtens
Segl», 2016, nr. 1 Leerer Pia)

7.5 Den klassiske lzerer-elev-relation udfordres

Ud fra de observationer, som laererne gjorde, virker det altsa som om, eleverne skulle vanne sig til at spille
i en undervisningssammenhang. Et af de de tydeligste eksempler p3, at det paedagogiske domaene og det
faglige domaene stgder sammen med hverdagsdomaenet opstar i de situationer, hvor:

“Laerer mister overblik over gruppernes progression - ogsa fordi de(eleverne) gar ud og ind af
klassen”. («Spgrgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 2 Laerer Frandsen)

Det kan se ud som om, eleverne tager fritidskulturen med ind i klasserummet og dermed ophaever normer
for fx at sidde ned pa sin plads og ikke forlade lokalet uden aftale med lzereren. Denne form for domaene-
sammenstgd, kan veere med til at skubbe til den klassiske relation mellem laerer og elev. Der findes
forskellige leererpositioner eller jeg-positioner, som Hanghgj kalder det i sin artikel om laererpositioner og
spilscenarier (Hanghgj, 2016).
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| forhold til vores undersggelse ser vi eksempler pa afviklingspositionen. Vi ser faktisk ikke eksempler p3, at
nogle laerere tager improvisations- eller transformationspositionen. Dette kan skyldes, at der
tilsyneladende ikke var nogle af de deltagende lzerere, der havde spillet spillet til ende, hvilket som naevnt
er vigtigt (Brund & Hanghgj, 2010, s. 70). Som en observerende lerer noterer:

“Mange (elever) virker let forvirrede over hvad de skal og sp@rger lzereren meget. Ret meget larm.
Leerer kan ikke hjaelpe sG meget som eleverne gnsker, har ikke sG meget styr pa spillet.”
(«Spprgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 2 Laerer Hansen)

Laereren kender altsa ikke spillet grundigt nok og mangler derved spille-kompetencer, fx.
scenariekompetence, til at kunne hjalpe. Det manglende kendskab gar ogsa ud over det faglige formal med
at inddrage spillet i undervisningsforlgbet.

Nar leereren tager afviklingspositionen i forhold til situationen, sa betyder det, at pa holdet med de svage
leesere mistede laereren bade det faglige overblik og scenarieoverblik (se ogsa afsnittet om “Store krav til
leesekompetence”).

For de staerke laesere var det muligt at fa fagligt indhold ud af at spille “Magtens Segl”, som Laerer Lone
bemaerker: “Mange grupper snakker ret meget - jo laengere de kommer i spillet jo mere diskuterer de.”
(«Spprgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 2 Laerer Lone). Denne diskussion blandt eleverne opleves som
noget positivt af den observerende leerer og som et udtryk for leering og ikke konflikt.

7.6 Spillets tempo skaber frustration

Et andet sted hvor man kan se, at det paedagogiske domaene stgder sasmmen med hverdagsdomeenet, er,
nar eleverne fx klager over spillets struktur. En leerer italesaetter, at spillet er forskelligt fra elevernes
fritidscomputersspil (Brund & Hanghgj, 2010, s. 68). Som en lzrer siger:

“Enkelte elever virker irriterede over det “langsomme gameplay” som de siger. Tror det kommer af
at deres almindelige spil uden for skolen er meget hurtige og responskraevende.”
(«Spprgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 3 Laerer Frandsen)

Denne forskel pa spillenes gameplay eller dynamics kunne skyldes, at “Magtens Segl” udover at vzere et
spil, der foregar i middelalderens Aarhus ogsa er praeget af, at ville:

“(...) formidle historisk og arkaeologisk forskning pd en legende, interaktiv og let tilgaengelig made.
Spillet er fiktion, men fiktionen i spillet er solidt funderet i historikernes og arkaeologernes viden om
middelalderen.” (danmarkshistorien.dk, 2011)

Spillets tempo bliver derved langsommere, da gameplayet fordrer, at spilleren lzeser meget. laese. Det kan
veere derfor, at det som naevnt szerligt er i den laesesvage gruppe, at eleverne har fokus pa og er

motiverede for at vinde, frem for at fa en stgrre viden om middelalderen. Eller som en leerer bemeaerker:

“Virker som om de ikke helt accepterer koblingen mellem spil og viden, altsd at de skal vide en del
for at Igse opgaverne.” («Spgrgeskema om Magtens Segl», 2016, nr. 3 Laerer Jensen)
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8 Diskussion

Vi har analyseret data fra en spgrgeskemaundersggelse med udgangspunkt i et undervisningsforlgb i
historie med spillet “Magtens Segl”. Gennem analysen af datamaterialet er det blevet mere tydeligt, hvilke
problemstillinger leererne, der gennemfgrte forlgbet med “Magtens Segl”, oplevede.

Udfordringerne er mangeartede, men vi ser i analysen, at lzererne virker udfordrede i deres
spilkompetencer samt i deres spiltilgang jf. Brund og Hanghgjs model for at integrere spil i undervisningen
(Brund & Hanghgj, 2010, s. 70). Interessant er ogsa laererpositionerne (Hanghgj, 2016). Leererne redesigner
ikke undervisningsforlgbet og bringer derved dem selv i en “afviklingsposition”. Laererne oplever endvidere,
at elevernes faglige forudsaetninger som svage laesere betyder, at eleverne mister fagligt fokus i forlgbet.

| beskrivelsen af spillet “Magtens Segl”, placerer det sig selv i “edutainment-genren”, der ofte bliver
kritiseret for, at spillene enten ikke fgrer til gnsket laering eller ogsa motiverer spillet ikke (Jessen, 2008).
Forskning peger p3, at det er en svaer mangvre at fa kombineret spil og leering (Egenfeldt-Nielsen, 2008). |
spgrgeskemaundersggelsen udtaler flere laerere, at mange elever opnar en god leering og at spillet saledes
er brugbart for nogle elevgrupper. Vi mener, at en afggrende faktor her er leererens rolle.

9 Konklusion

| starten af denne opgave stillede vi os selv spgrgsmalet:
“Hvordan oplever historielaerere at undervise med spillet “Magtens Segl”, ndr spillet integreres i et
historieforlgb pd 8. Grgang?”

| forste del af opgaven har vi behandlet teori omkring spil, leeringsspil og dataindsamling, der skaber indsigt
i de perspektiver, der ligger til grund for at inddrage spil i undervisningen.

Ved at betragte de forskellige domaner og sammenstgdene mellem dem, har vi faet indsigt i, hvilke grunde
der kan veere til at disse problemstillinger opstar. Hverdagsdomanet er det domaene, der skaber flest
sammenstgd med de andre domaner, fx i forhold til elevforudsaetninger, hvor leererne oplever, at
“Magtens Segl” ikke matcher alle elevgrupper.

Spillets sveerhedsgrad matcher ikke alle spillerne (elevgruppen), grundet store krav til leesekompetence og
spillets hgje grad af formidling af viden.

Laererrollen er udfordret i forhold til den klassiske leerer-elev-relation. Hverdagsdomaenet stgder sammen
med de andre domaner og leererne oplever bade at blive fagligt og paedagogisk udfordret, nar elevernes
forventninger til spil i undervisningen ikke opfyldes.

Laererens rolle og spilkompetence er afggrende nar “Magtens Segl” skal anvendes i undervisningen. Flere
leerere er ikke nok bekendte med spillet til at kunne stilladsere elevernes proces. Derved udfordres den
klassiske leerer-elev-relation og laereren mister overblik over elevernes faglige progression og laering.

Spillets tempo er ogsa noget, laererne oplever som en udfordring. De tidligere omtalte store krav til
spillerens laesekompetence har betydning for nogle elevgruppers engagement i spillet. Laererne oplever, at
dette betyder manglende opfyldelse af forlgbets faglige lseringsmal for nogle elevgrupper.
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10 Perspektivering

Gennem yderligere undersggelser, gerne kvalitative, kunne det have veeret interessant at klarleegge, hvor i
nedenstaende spektre leererne befinder sig, pa det tidspunkt de vaelger at inddrage spillet “Magtens Segl” i
undervisningen. (Brund & Hanghgj, 2010, s. 69)

Ekspert

F Y

Spilkompetence

Komplekst - - o Enkelt
Spillet

L

Novice

Denne klarlaeggelse kunne vaere blevet brugt til et redesign af undervisningsforlgbet.

Et andet perspektiv, vi kunne have taenkt os at undersgge, er elevperspektivet. Man kan fa den tanke, at
spillets univers er skabt med henblik pa at skabe en undervisnings-virkelighed, hvor spilleren ikke er i tvivl
om sin placering - en undervisningssituation. Universet i “Magtens Segl” kan vaere med til at tydeligggre
afsenderens (i dette tilfaelde danmarkshistorien.dk - Aarhus Universitet) fortolkning af middelalderens
Aarhus og samtidig forsgge at g@re historien til elevernes; forstaet som en made at formidle viden om
magtstrukturer i middelalderen og samtidig tale ind i et ungdoms- og spilunivers. Dette sammenstgd
mellem fagdomaenet og hverdagsdomaenet kommer maske til at haelde i det faglige domaenes favgr, idet
dynamikken og “drivet” i spillet treekkes ud for den elevgruppe, der har sveert ved at laese eller afkode de
spildynamics, der er til stede.

10.1 Andre spiltyper i undervisningen.

Vi kunne ogsa godt have taenkt os at undersgge, om brugen af et ikke-didaktiseret fritidsspil sdsom
“Assasin’s Creed” giver laererne de samme oplevelser som “Magtens Segl”, nar det skal integreres i
undervisningen. “Assassin's Creed” er actionspil (Egenfeldt-Nielsen, 2008, s. 44) med historiske scenarier fx
Rom under renaessancen eller Jerusalem i 1100 tallet og spilles af mange unge i samme malgruppe som
“Magtens Segl”.
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| brugen af et spil som “Assassin’s Creed” har vi en formodning om, at laererens spilkompetencer er endnu
vigtigere end i et spil som “Magtens Segl”. Kravene til lererens didaktiske og psedagogiske kompetencer
samt laererposition ma ogsa vaere stgrre. Her kunne elevperspektivet ogsa vaere interessant, bl.a. pga.
spillet store “dynamics” potentiale.

Nar disse spil inddrages i undervisningen, bliver det maske ogsa sveert for eleverne at bevare fokus pa det
faglige indhold og leeringsmalene, blot med en anden grund end ved “Magtens Segl”. Disse spil har blandt

andet stor fokus pa “aestetics” og giver spilleren masser af emotionelle responser, nar han interagerer med

spillet. Fristelsen til “bare” at spille uden at forholde sig til opgaverne i undervisningsforlgbet kan blive for
stor. Man kan med andre ord sige, at hverdagsdomaenet tager over og efterlader det faglige indhold tilbage
i fagdomaenet som ikke bergres.
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12 Bilag 1 - Spgrgeskema om Magtens Segl

Spgrgeskema om Magtens Seg|

Spoergeskemaundersogelse om de erfaringer du fik med brugen af spillet "Magtens Segl" i
undervisningen.

*Pakraevet

Grundlaeggende spgrgsmal

Klasse: *
O 8a
O es
O sc

Rolle under spillet: *
O Klassens normale lzerer

O observant

Herunder er 4 spgrgsmal omkring brugen af Magtens Segl i
undervisningen.

Det er helt op til dig hvor lang tid du vil bruge og hvor meget du vil skrive. Du kan bade svare
som prosatekst, men stikord er ogsa helt fint.

Spergsmal 1: Hvordan synes du eleverne arbejder? Du kan fx
kommentere pa arbejdsform, organisering, motivation. *

Dit svar

Spergsmal 2: Hvad oplever du der sker der med lzererens rolle i
klassen mens de spiller "Magtens Segl". Du kan fx kommentere
klasserumsledelse, overblik, faglighed, uro osv. *

Dit svar

Spergsmal 3: Hvilket leeringspotentiale mener du “Magtens Segl”
har i forhold til mélene for dette undervisningsforlgb i historie.
Kommenter fx pa spillet ift. mal for forlobet, spillets
svaerhedsgrad, spillets design osv. *

Dit svar

Sporgsmal 4: Har du oplevet andre problematikker og
udfordringer forbindelse med at inddrage dette spil i
undervisningen. Du kan fx kommentere pa teknik, fysiske forhold
i klassen og pa skolen, BYOD osv. *

Dit svar

m I 100 %: Du er ferdig.

ndsend aldrig adgangskodsr via Google Analyse

Dette indhold er hverken oprettet eller godkendt af Google. Rapportér misbrug - Servicevilkar - Yderligere vilkar

Google Forms
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13 Bilag 2 - Undervisningsforlgb

Undervisningsforlgb om magtstrukturer i historien, 8 argang forar 2016

Relation til faelles mal for historie:

Kompetenceomrade Kronologi og sammenhaeng

har udviklet sig under forskellige forudsaetninger

Eleven kan pa baggrund af et kronologisk overblik forklare, hvorledes samfund

Faerdigheds- og Det lokale, regionale og globale.

vidensmal: Faerdighedsmal:

Eleven kan forklare historiske forandringers pavirkning af samfund lokalt,
regionalt og globalt

Kompetenceomrade Historiebrug
Eleven kan forklare samspil mellem fortid, nutid og fremtid

Feerdigheds- og Faerdighedsmal

vidensmal: Eleven kan redeggre for sammenhaenge mellem fortidsfortolkninger,
nutidsforstaelser og fremtidsforventninger
Vidensmal

Eleven har viden om sammenhange mellem fortidsfortolkninger,
nutidsforstaelser og fremtidsforventninger

Formal med undervisningsforlgbet

Formalet med forlgbet er at give eleverne en kronologisk forstaelse af udviklingen i magtstrukturer i det
danske samfund.

Planlzaegning, arbejdsformer og materialekrav

e Forlgbet kraever bzerbare til alle grupper da magtens segl kraever flash.
e Elevarbejdet udfgres rent digitalt pa tiki-toki pa skoletube.dk .
Omfang

Vi afsaetter 6x2 lektioner.

Laeringsmal

e Eleven kan forklare hvordan grundlaeggende magtstrukturer har sendret sig i Danmark fra
vikingetiden til Grundlovens indfgrelse.

e Eleven kan diskutere hvordan kongens magt har forandret sig gennem de sidste 800 ar.

e Eleven kan beskrive konsekvenserne af Grundloven for magtstrukturerne i Danmark.

Tegn pa lzering

e Eleverne kan gennemfgre spillet “magtens segl” tilfredsstillende.

e Eleverne kan lave en tiki-toki om vaesentlige a&ndringer i magtstrukturerne i Danmark.
e Eleverne forteelle om hvorfor Grundloven var ngdvendig at indfgre.

e Eleverne kan forklare, hvordan kongens magt historisk har aendret sig.
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Planlaegning og gennemfgrelse

Fzelles oplaeg for alle 3 klasser i auditoriet hver gang (max 20 min), herefter holddeling. Holdene fglger
lzeseholdene.

1. Magtstrukturer i Vikingetiden (og aldre)
a. Oplaeg, klasseundervisning, laesning, tiki-toki
2. Magtstrukturer i middelalderen
. Oplaeg og laesning
a. Magtens segl - spil om magtstrukturer i DK (Arhus) ca. 1500
3. Magtstrukturer i middelalderen
Magtens segl - fortsat. Tiki-Toki.
4. Magtstrukturer i renaessancen
Film (Liv i renaessancen, mitcfu)
5. Magtstrukturer omkring grundlovens indfgrelse
?
6. Fremlaggelse af tidslinjer, evaluering (klasseparlamentet fra EMU)

Eleverne laver en tidslinje pa tiki-toki som lektier til naeste lektion. Opgaver til hver gang pa intra.
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14 Bilag 3 — FISK-projektet

FISK - Fellesskaber og Inklusion i SKolen er et projekt i Vejle Kommune, hvor leerere “besgger” hinandens
skoler, er med i undervisningen, observerer og evaluerer sammen med klassens larere. Meningen er, at de
gode praksiserfaringer skal videndeles pa tveers i kommunen og give anledning til nye overvejelser om
centrale dele af undervisningen, fx klasserumsledelse m.fl..
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