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Abstract

Der er stigende udfordringer med at inkludere unge med szerlige behov i uddannelsessystemet.
Samtidig har faciliteret gaming i peedagogiske kontekster mulighed for at styrke deltagernes so-
ciale relationer og faglelse af feellesskab. Denne artikel undersgger, hvordan unges legende
samtaler i esportsundervisning pa stu kan &bne for at udforske identitet og sociale relationer
for stu-elever med saerlige behov. Artiklen bygger pé analyser af videoobservationer fra to for-
skellige stu’er. Det fgrste eksempel viser, hvordan stu-elever far mulighed for at lege med deres
status og fairness som spillere gennem venskabeligt drilleri med underviseren. Det andet ek-
sempelzoomerind pa elevernes leg med sproglige ressourcer i form af kraftudtryk og sang samt
deres identifikation med spilkarakteren Jinx og spillernes ADHD-diagnoser, der er med til at
skabe resonans blandt spillerne. Analysen viser dermed, hvordan faciliteret gaming pa stu kan
abne for, at unge med saerlige behov kan f& mulighed for at lege med jeg-positioner og sociale
rammer for deltagelse, som kan styrke deres relationer og oplevelse af samhgrighed.

Engelsk abstract

There are growing challenges in including young people with special needs in the Danish edu-
cation system. At the same time, facilitated gaming in educational contexts can strengthen
participants' social relations and sense of community. In this article, we look closely at how
playful talk in esports education can open for exploration of identity and social relations for
special needs students at stu (specially arranged youth education). The article is based on
analysis of video observations from two different stu’s. The first example shows how the stu-
dents are given the opportunity to play with their status and fairness as players through friendly
teasing with the teacher. The second example zooms in on students' play with linguistic re-
sources such as swear words and singing as well as identification with the game character Jinx
and the players’ ADHD diagnoses that help create resonance among the students. The analysis
shows how facilitated gaming can provide youth with special needs with possibilities to play
with |-positions and social framings for participation that can strengthen their relations and
sense of togetherness.
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Baggrund

Uddannelsessystemet har vaesentlige udfordringer med atinkludere bgrn og unge med seerlige
behov. Disse udfordringer skal ses i lyset af et voksende antal barn og unge, der diagnosticeres
med ADHD og autisme, samt et stigende antal bgrn og unge, der oplever skolevaegring (Knage
& Kousholt, 2023). Gaming udger en central fritidsinteresse for bgrn og unge (Medieradet for
Barn og Unge et al., 2023), som ofte er endnu stgrre blandt neurodivergente (Mazurek et al.,
2015). Flere studier har papeget, at der kan veere negative fglger af gaming, sdsom uhensigts-
maessigt pengeforbrug (fx i form af gambling gennem “loot boxes”), usunde dagnrytmer eller
hard tone (“toxicity”) i online gamingfaellesskaber (Faraz et al., 2022; Nexg, 2024). Samtidig har
gaming blandt et stort potentiale for udviklingen af venskaber mellem bgrn og unge, som deler
gaminginteresser gennem online multiplayer spil (Eklund & Roman, 2017). Dette geelder i
endnu starre grad for unge med autisme (Sundberg, 2018). Derudover viser forskning, at gaming
kan bidrage til at udvikle sociale og emotionelle kompetencer for bgrn og unge i form af samar-
bejde, kommunikation, empati, perspektivtagning og selvregulering af fglelser (Farber, 2021).

Det gar sig ogsa geeldende for barn og unge med seerlige behov (Durkin et al., 2013).

| denne artikel saetter vi fokus pa faciliteret gaming som paedagogisk tilgang til at stgtte social
inklusion af bgrn og unge med seerlige behov. | modsaetning til nar barn og unge spiller pa egen
hand i deres fritid, involverer faciliteret gaming malrettede paedagogiske forlgb med
spilaktiviteter, som faciliteres af fagprofessionelle (fx paedagoger eller undervisere) ud fra be-
stemte faglige og peedagogiske mal. Faciliteret gaming praktiseres i flere domaener — fx i grund-
skolen, pa specialskoler, i esportforeninger, i retspsykiatrien, pa ungeherberger eller i fritids-
klubber. Samtidig er det centralt, at faciliteret gaming foregar i hybride leeringsrum, dvs. bade
foregar digitalt pa spillernes skaerme ogi et feelles fysisk rum (Gil et al., 2022). Det hybride rum
skaber gode muligheder for, at deltagerne kan udvikle steerkere relationer og give respons gen-
nem ansigt-til-ansigt kommunikation end ved gamingaktiviteter, der kun faciliteres online. Som
eksempler pé faciliteret gaming i dansk sammenhaeng kan naevnes studier i brugen af multi-
player spillet Torchlight /I til at fremme faglig og social inklusion i skolen for 3.-6. klasse elever
(Hanghgj et al., 2021), statte af unges trivsel og feellesskaber i klubber gennem gamingaktivite-
ter (Ngrup & Jacobsen, 2024), som samtaleramme til at skabe bedre relationer mellem patient
og behandler i retspsykiatrien (Terkildsen et al., 2022 eller til at stgtte social inklusion af unge

péa stu gennem esportsundervisning (Hanghgj et al., 2025).

Mere specifikt anleegger vi her et dialogisk og socialt inkluderende perspektiv pa faciliteret ga-
ming pa stu (seerligt tilrettelagt ungdomsuddannelse), som er et tredrigt tilbud til unge (16-25
ar), der ikke er i stand til at gennemfgre en almindelig ungdomsuddannelse - heller ikke med

seerlig paedagogisk statte. En stor del af de unge pa stu har psykiske udfordringer fx i form af
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indleeringsvanskeligheder, autisme, ADHD eller angst, ofte i kombineret form (Undervisnings-
ministeriet, 2017). Derudover har mange af de unge haft en sveer skoletid fgr stu’en, der ofte
har involveret leengerevarende skolefraveer. | denne artikel anlaegger vi et dialogisk perspektiv
og stiller spgrgsmalet: Hvordan kan legende samtaler i esportsundervisningen pa stu abne for
stu-elevers deltagelsesmuligheder gennem at udforske deres identitet og sociale relationer?
Dermed gnsker vi ogsa at bidrage til at udforske de legende og dialogiske aspekter af spil i un-
dervisningen. Aspekter der ofte er fraveerende i forskningen i spil og leering (Arnseth et al., 2018;
Nolan & McBride, 2014). Vores empiriske fokus udspringer af analyser af indsamlet videodata
fra detigangvaerende forskningsprojekt “Esport som leeringsrum og brobygger for udsatte unge
pa stu” (2023-2027), der er stoattet af Velux Fonden, og som gennemfgres i samarbejde med
forskere fra Aalborg Universitet og Professionshgjskolen Absalon samt undervisere, elever og

ledere fra tre stu’er.

Esportsundervisning pa stu

For at en ung kan blive optaget pa en stu kreever det kommunal visitation, der dokumenterer
den unges udfordringer, stgttebehov og interesser. Formalet med stu’en er at tilbyde en
individuelt tilrettelagt uddannelse, der fokuserer pa at udvikle de unges personlige, sociale og
faglige kompetencer i et stgttende miljg (stu-loven, 2023). P4 den made skal de unge forbere-
des pa et selvsteendigt og aktivt voksenliv, der involverer praktik i virksomheder og institutioner,
samt treening i almindelig daglig livsfgrelse. De unge som gar pé stu er praeget af en bred vifte
af forskellige psykiske udfordringer og problematiske skoleforlgb, som ggr, at det langt fra er
en selvfglge for dem at kunne made op til og deltage i undervisningen pa stu (Undervisningsmi-
nisteriet, 2017). Som en del af undervisningen pa stu indgar der ogsa psykoedukation, hvor de
unge kan udvikle selvforstdelse gennem kendskab til egne diagnoser (iseer ADHD og autisme)

eller psykiske lidelser (fx angst og depression), og hvordan de kan handtere dem.

Stu’erne udbyder en reekke forskellige linjer, der forsagger at spejle de unges interesser, fx i form
af ridning, musik, handveerk eller softwareudvikling. | denne artikel ser vi specifikt nsermere pa,
hvordan unge deltager i esportslinjer pa stu. Esportsundervisning péa stu er organiseret ud fra
forskellige paedagogiske antagelser og principper, men ofte er der et staerkt fokus pa holdbase-
rede multiplayerspil, der kan skabe trygge og strukturerede rammer for den enkelte og feelles-
skabet. Det abner muligheder for, at den enkelte ung kan opleve sig som en del af et hold med
en bestemt rolle, der skal agere i gensidig afheengighed med andre spillere ud fra felles mal i
spillet. P& stu’erne i vores projekt er der derfor indrettet gamerrum, der giver de unge mulighed

for at spille sammen som hold.
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Figur 1: Eksempel pa gamerrum pa en stu.

I gamerrummene er der gamer-pc’er, headsets og gamerstole, som er anbragt i bord-
opstillinger, der leegger op til, at eleverne kan spille sammen i hold — typisk med fem spillere p&
hvert hold, enten mod andre pa esportslinjen eller mod hold, som de mgder online. Pa den
made skal deltagerne ikke kun orientere sig mod en underviser ved en tavle, men i hgjere grad

sgge at skabe en feelles orientering pa et hold mellem spillerne.

Derudover arbejder alle underviserne pa de tre stu’er med paedagogiske aktiviteter bade far,
under og efter spilsessionerne. Forud for gamingaktiviteterne er det ofte korte oplaeg, der ram-
meszetter dagens fokus. Selve spilaktiviteterne kan veksle mellem at gve sig pa traeningsbaner
til mere serigse kampe mod andre hold, hvor man kan stige eller falde i rang. Efter en spilses-
sion samles der op, hvor underviserne og eleverne sammen evaluerer spillets forlgb. Pa den
made er der tale om faciliteret gaming i peedagogiske rammer som skal understgtte malgrup-

pens seerlige behov — og ikke “bare” gaming, som nar de unge spiller derhjemme pé egen hand.

Der er samtidig ogsa variationer i esportsundervisningen pa tveers af de tre stu’er, idet undervi-
serne anvender forskellige spil — som regel enten League of Legends (LoL) eller Counter-Strike
2 (CS2) - der afspejler forskellige praeferencer og spilkompetencer hos bade underviserne og

stu-eleverne. Derudover har de tre stu’er forskellige skemastrukturer, hvor esport kan
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kombineres med andre fag som fx engelsk, mediefag eller fitness. | denne artikel vil vi primaert

fokusere pé, hvordan eleverne deltager i konkrete gamingaktiviteter i esportsundervisningen.

For en ikke-gamer kan esportsundervisning med CS2 eller LoL virke som en relativ snaever og
specialiseret made at veere sammen pa, der kan veere vanskelig at relatere til andre domaener
uden for spillet. Samtidig har spilrammen en raekke fordele som specialpaedagogisk ramme,
idet den skaber en veldefineret og tryg struktur med relativt faste roller, som er genkendelige
for deltagerne pa esportlinjerne, der alle har gamer interesser, som de ogsa dyrker uden for
stu’en. Derudover dbner spillenes kompleksitet for mange forskellige mader at deltage p4, alt
afheengig af de unges ekspertise i spillene. Fx er der stor forskel pa at vaere nybegynder (“noob”)
i et spil, hvor man skal leere basale spilmekanikker i form af navigation og kampfeerdigheder, til
den kreevende rolle som team leader, hvor man skal have det ngdvendige overblik (“game
sense”) tilat kunne planleegge, kommunikere, forudse modstanderens handlinger og lynhurtigt

kunne justere péa holdets taktikker undervejs i spillet.

Dermed ikke sagt at esportsundervisning pa de stu’er vi har fulgt altid forlgber planmeessigt.
Som naevnt har de unge mange psykiske udfordringer og ofte problematiske skoleforlgb forud
for stu, som ggr, at deres motivation for at deltage i undervisningsaktiviteter kan veere meget
lav. Det sker jeevnligt, at de unge bliver ringet op om morgenen og spurgt, om de er pa ve;j til
stu’en, fordi de skulle veere mgdt ind. Andre unge deltager med skiftende engagement, og der
kan veere hele lektioner, hvor en ung enten spiller alene eller blot slapper af. Af og til bliver det
at spille computerspil ogsa for meget for de unge, der maske skal ud at have lidt luft eller have

en personlig snak med en af underviserne om noget, der ikke har med esport at gare.

Et dialogisk perspektiv pa esportsundervisning

Forskningen i spil og leering er domineret af relativt instrumentelle forstaelser af spil som
leeringsteknologier, hvor sigtet er at male spils effektivitet i forhold til andre redskaber eller
undervisningsmetoder (Aguilera & de Roock, 2022). | kontrast hertil forskes der ogsa i brugen

af spiliundervisningen ud fra et dialogisk perspektiv (Arnseth et al., 2018; Rusk et al., 2020).

Det meste forskning i dialogisk undervisning er foretaget i klasserum i grundskolen ud fra et
gnske om at undersgge, hvordan eleverne gennem dialog med underviseren eller med
hinanden kan opné faglig leering (Wegerif, 2020). Tilsvarende er der ogsa positive resultater med
at anvende dialogiske undervisningstilgange til at styrke laeringsudbyttet for bgrn og unge med
seerlige behov, fx skoleelever med autisme (Erickson et al., 2021). Det dialogiske perspektiv,
somvianlaegger her, undersgger ikke stu-elevernes faglige udbytte, men i stedet hvordan deres

legende praksisser og jeg-positioner i esportsundervisningen kan abne for nye méader, hvorpa
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de unge kan skabe relationer og deltage (Hermans, 2013). Ifglge Hermans udggr en jeg-position
en af del-identitet hos et menneske, som kan komme til udtryk gennem forskellige stemmer.
Som deltager pa en stu-esportlinje kan en ung fx indtage jeg-positioner og udtrykke sig som so-
cial gamer, der primaert deltager for at veere med i et feellesskab, eller som serigs spiller, der fx
agerer som team leader og tager ansvar for holdet (Jensen et al., 2024). Vores brede dialogiske
fokus pé social deltagelse ligger helt i trdd med stu’ernes overordnede formal, som ikke kun
handler om at udvikle skolefaglige og erhvervsrettede kompetencer, men i hgj grad ogsa om at
styrke elevernes sociale og personlige kompetencer, der skal hjeelpe dem videre i deres vok-

senliv (stu-loven, 2023).

Helt konkret zoomer vores dialogiske perspektiv ind pa, hvordan unges legende samtaler pa
stu kan bidrage til at abne for at udforske sociale relationer, jeg-positioner og identitet som en
del af esportsundervisningen. Legende samtaler (”playful talk”) kan defineres som verbal inter-
aktion, der inkluderer humor, jokes, drilleri, sang og ordleg (Lytra, 2007). | en skolekontekst kan
elevers legende samtaler veere irrelevante for undervisningens formal (fx i form af pjat eller di-
straktion), men de kan ogsa bidrage til at leere pa nye og overraskende mader, fx gennem krea-
tivt sprogbrug, hvor elever sammen opfinder nye metaforer til at reesonnere og udforske pro-
blemer med (Wegerif, 2005). Wegerif beskriver ogsa denne proces som en form for resonans,
hvor elever bygger videre pa hinandens idéer og metaforer ved sprogligt at ssette deres egne
legende aftryk og samtidig indikere en gensidig orientering. Elevers legende samtaler kan ogsa
indga som del af en gensidig positionering i et gruppearbejde, der fx kan bidrage til, at delta-

gerne far forhandlet deres roller og skabt et feelles fagligt fokus (Sullivan & Wilson, 2015).

Et centralt aspekt ved legende samtaler i en skolekontekst er, at de kan bruges til at udtrykke
og forme elevers identitet (Lytra, 2007). Legende samtaler kan danne afseet for verbale
performances, hvor elever udtrykker skiftende aspekter af deres identitet ved at vise bestemte
sider af sig selv frem gennem at indtage forskellige jeg-positioner i forhold til skolens sociale
normer og rammesaetninger. ldentitet skal her forstds som en social konstruktion, som delta-
gerne i en given social kontekst sammen er med til bade at skabe og opretholde. Selvom det
enkelte individ har mulighed for at forme sin egen identitet, sker identitetsdannelse altid i en
social og kulturel kontekst med bestemte sociale normer. | forleengelse heraf fremheaever
Sullivan og Wilson (2015), at legende samtaler blandt elever kan skabe overgange i forhold til
atudforske og forhandle deltagernes identiteter. Legende samtaler kan saledes abne for et feel-
les forestillet rum, hvor man ikke leengere primeaert deltager i undervisningen som en institutio-
nelt defineret "elev”, men gennem imaginaere roller eller jeg-positioner, som deltagerne i
hgjere grad selv definerer. Som vi vil vise senere, gar det sig ogsa geeldende for stu-elever i

esportsundervisningen.
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Set ud fra et dialogisk perspektiv kommer stu-elevernes identitet og legende samtaler til udtryk
i esportsundervisningen ved, at de indtager forskellige jeg-positioner og udtrykker sig gennem
forskellige stemmer. Det dialogiske begreb ”stemme” henviser til et bestemt syn pa verden,
som kan komme til udtryk i bestemte situationer (Bakhtin, 1981). Linell definerer stemme som
“an expressed opinion, view or perspective, something that the person would typically say and
presumably (at least at some level of intention) stand for” (Linell, 2009, p. 116). Med inspiration
fra Bakhtin (1981) beskriver Wegerif (2006), hvordan dialogisk betydning opstar “when different
perspectives are brought together in a way that allows them to ‘inter-animate’ or ‘inter-illumi-
nate’ each other” (p. 146). | et dialogisk perspektiv er betydning derfor ikke isoleret til én
stemme eller ét perspektiv, men opstar i de mader hvorpa flere stemmer belyser hinanden.
Legende samtaler kan ogsa veere dobbeltstemmige, hvor skoleelever taler med flere stemmer
pa én gang — fx ved at imitere eller lave parodier pa andre (Bakhtin, 1981; Hanghgj, 2008). Gen-
nem deltagelse i legende samtaler kan elever sdledes markere flere forskellige identiteter —
herunder bade situerede, relationelle og personlige identiteter (Waring, 2012). P4 den made
kan legende samtale synliggere og zendre pé deltagernes opfattelse af den fzelles sociale ram-
meseetning (framing) for interaktion i forhold til, hvordan deltagerne oplever bestemte situatio-
ner (Goffman, 1974).

Vores forstdelse af stu-elevernes dialogiske jeg-positioner og legepraksisser er imidlertid ikke
kun afgreenset til deltagernes sprogbrug, men involverer ogsa de kropslige, fysiske og teknolo-
giske aspekter af esportsundervisningen. Gamingaktiviteterne pa stu foregar i feelles fysiske
esports rum som skaber en seerlig dialogisk kontekst, hvor der kan forega kommunikation mel-
lem deltagerne via mange forskellige kanaler (face to face, skriftlig chati spillet eller voice chat
via headset). Det skaber en anden kommunikationssituation end i et traditionelt klasserum,
idet deltagerne ikke bare orienterer sig mod hinanden i det fysiske rum (“in-room”), men ogsa
mod hinanden inde i spillet (“in-game”) eller mod feenomener i deres liv udenfor spil-
situationen (“in-world”) (Stevens et al., 2008). P4 den méade kan deltagerne lynhurtigt skifte
opmearksomhed mellem mange forskellige framings i og udenfor spillet (Goffman, 1974;
Hanghgj, 2008), som involverer skiftende sociale normer og mader at opleve konkrete situatio-
ner, nar de kommunikerer og relaterer sig til hinanden. Fx kan stu-elever i esportsundervisnin-
gen veksle mellem forskellige framings, hvor de agerer som individuelle spillere, som medlem-
mer af et feelles team i spillet eller som stu-elever pa en esportslinje, der skal leere at samar-

bejde og kommunikere med andre.

Stu-elevernes spilinteraktion kan derfor ikke forstds gennem en skarp skelnen mellem det,
der sker pa spillernes skaerme, i spillernes kroppe, og sa det der sker i rummet og i verden om-

kring dem. Ud fra et postfaenomenologisk perspektiv er spillere menneskelige subjekter, der
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aldrig bare anvender spil som neutrale teknologier, men altid indgar aktivt i udvekslingsfor-
hold med spilteknologier og deres egne livsverdener (Keogh, 2018). Spilpraksisser er dermed
altid kropsligt-teknologisk forankrede ud fra en antagelse om, at “[t]lechnologies transform
our experience of the world and our perceptions and interpretations of our world, and we in
turn become transformed in the process” (lhde, 2009, p. 44). P4 den made kan man som spil-
ler opleve et projiceret selv, ndr man projicerer sine gnsker, veerdier og intentioner ind i et spil
- fx ved at identificere sig med en bestemt avatar i et spil — som dbner muligheder for aktiv ud-

forskning gennem spillerens interaktion med spillet og andre spillere (Gee, 2003).

Sammenfattende kan de stu-elever, der deltager i esportsundervisningen, ikke blot skifte
orienteringer mellem forskellige sociale og kommunikative framings i den feelles spil-
interaktion. De kan ogséa veksle mellem at veere kropsligt investerede i deres aktiviteter inde i
selve spillet, i det der sker omkring dem i det fysiske rum og i deres liv i gvrigt. P4 den made
skaber faciliteret gaming pa stu hybride laeringsrum (Gil et al., 2022), der kan dbne for et bredt
spektrum af kropslige og kommunikative mader at deltage pd, der adskiller sig veesentligt bade
fra stu-elevernes mere isolerede og individualiserede spilpraksisser, ndr de gamer derhjemme,
og den mere traditionelle klasserumsundervisning i fx dansk eller matematik, som de ogséa op-
lever i den gvrige undervisning pa stu. Opsummeret vil vi sdledes undersgge, hvordan legende
samtaler i esportsundervisningen dbner et rum af forskellige dialogiske stemmer og jeg-positi-
oner mellem deltagerne, som gor det muligt for dem at udforsker identitet i forhold til sociale

normer i og udenfor spillet.

Metode

Vores undersggelse er en del af et stgrre forskningsprojekt, der indbefatter videooptagelser af
undervisning, interviews med undervisere, kommunale ungevejledere og elever samt doku-
mentanalyse af stu-elevernes indstillinger til stu. | denne artikel fokuserer vi iszer pa at analy-
sere interaktioner og legende praksisser i esportsundervisningen gennem fokuseret etnografi
(Knoblauch, 2005). Fokuseret etnografi er en metodologisk tilgang, der undersgger specifikke
sociale situationer gennem korte, men intense feltbesgg, ofte understgttet af videooptagelser.
| modseetning til traditionel etnografi leegger denne tilgang op til kondenseret og malrettet ob-
servation, der sgger at producere dybdegaende indsigt i, hvordan mening forhandles lokalt in-

den for komplekse, virkelige miljger (Knoblauch, 2005).

De data, der preesenteres i artiklen, treekker pa feltnoter og videoobservationer, som er
foretaget pa stu’erne med undervisernes og de unges samtykke. For hver videoobservation har
der veeret placeret to kameraer til at indfange interaktioner i rummet samt optagelser af alle

spillernes skeerme. Videoobservationerne involverer samlet mere end 37 timers optagelser fra
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undervisningen. For at supplere vores forstaelse af videoobservationerne har vi foretaget
opfelgende videoeliciteringsinterviews (Kahlke et al., 2025) med stu-underviserne (8 timers

optagelser), som har set og kommenteret pa udvalgte videoklip fra undervisningen.

Videooptagelserne fra undervisningen er importeret og kodet i transskriptionssoftwaren DOTE-
base (Mcllvenny et al., 2024). Vi har kodet deduktivt ud fra kategorier med inspiration fra spil-
forskning (Fanfarelli, 2018), der fx omhandler spillernes ekspertise, spilmekanikker eller
taktikker samt forskning i dialogisk undervisning, der omhandler legende samtaler (Wegerif,
2005) og samspillet mellem forskellige stemmer i undervisningen (Wegerif, 2020). Herudover
er der kodet med udgangspunkt i de specifikke kontekster og situationer ved de forskellige
stu’er. Disse koder er dannet induktivt i vores arbejde med det samlede datasaet som inklu-
derer undervisernes interviewudtalelser, hvor forskerne sammen har gennemset klip med un-
derviserne, samt forskernes observationsnoter. De induktive koder inkluderer fx, hvordan
timerne ofte er opdelt i far, under, og efter spilsituationer, eller hvornar eleverne agerer som et
hold eller som individ, samt hvordan elever og undervisere indgar i legende samtaler. Pa bag-
grund af kodningsprocessen valgte vi at fokusere naermere pa udvalgte episoder og klip fra en
starre klipsamling, der alle omhandler deltagernes legende samtaler, som var et af de tydelig-
ste mgnstre i materialet pa tveers af stu’erne. Valget blev yderligere underbygget af vores inter-
views med bade stu-underviserne og eleverne, som gentagne gange naevner humor og god
stemning som centrale aspekter af esportsundervisningen — bade i forhold til undervisernes

paedagogiske tilgange og elevernes oplevelse af at deltage pa holdene.

Analyse

| analysen fokuserer vi pa udvalgte episoder med legende samtaler fra esportsundervisningen
fra to forskellige stu’er for at undersgge de unges dialogiske jeg-positioner, og hvordan de ud-
trykkes gennem stemmer i og rundt om spilkonteksten. Den fgrste episode handler om elever-
nes jeg-positioner i forhold til deres status som kompetente spillere i relation til underviseren,
og hvorvidt der skal spilles med fair hold. Den anden episode handler om, hvordan eleverne
indtager jeg-positioner gennem brug af sproglige ressourcer og identitet i og udenfor spillet.
Hvert eksempel indledes med en kontekstbeskrivelse, samt med hvad der er sket umiddelbart
forud for eksemplet, f@r vi preesenterer udvalgte klip i transskriberet form. Dernaest fglger en
analyse af, hvordan eleverne indgar i dialogiske positioneringer med hinanden og deres under-

visere i de legende samtaler.
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Episode 1: Leg med status og fairness som spillere

Det fgrste eksempel udspiller sig pa stu 1 pa et LoL-hold. | labet af observationsperioden gar
der omkring 18 elever pa esportslinjen, som har undervisning to formiddage om ugen med to
undervisere. Hver morgen starter i det feelles esportsrum (et rum med plads til alle elever og
pc’er) med feelles velkomst, hvor underviserne gennemgar dagens program og forskellige infor-
mationer. P4 linjen er der to hold af 5-6 elever, der skiftevist arbejder koncentreret med CS2
eller LoL i et tilstgdende lokale, ‘The War Room’, hvor der er sat seks pc’er op. Efter den feelles
velkomst, gar CS2-holdet i War Room om mandagen og LoL-holdet om tirsdagen, hvor de

arbejder intensivt med de to spil. Resten af eleverne bliver i faellesrummet.

Pa dagen hvor eksemplet udspiller sig, har der fra morgenen af veeret en voldsom episode i fael-
lesrummet, lige far den faelles opstart. En elev har veeret opfarende og aggressiv overfor CS2-
underviseren. Eleven er en fysisk stor dreng, som har rébt og kastet en kop i gulvet, sa den gik i
stykker. Begge undervisere virker lettere rystede og bruger en del tid pa at tale med eleven uden
for lokalet. Eleven ender med at komme ind og sige undskyld til resten af holdet og tager

derefter hjem.

Dernaest er der en kort feelles opstart, hvorefter LoL-holdet (som vi fglger) gar i War Room. Hol-
det begynder atypisk med at spille, for normalt ville der veere en gennemgang af dagens fokus.
Men underviseren siger til observatgren, at han vurderer, at de bare skal i gang med at spille og
lige falde lidt ned alle sammen. Derudover er der tekniske problemer med en af maskinerne, sa
underviseren kan ikke spille med. Holdet starter med en ARAM (All Random, All Mid), en spiltil-
stand der bliver brugt at LoL-underviserne pa tveers af stu’erne. Det er en hurtig holdkamp, hvor
spillerne far tildelt en tilfeeldig champion (spilkarakter), og keemper mod hinanden pa en enkelt
vej (“lane”) pa banen Howling Abyss. Efter dette tager holdet en kamp pa den primaere bane
Summoner’s Rift. Under dette spil kommenterer underviseren: “Jeg fornemmer det her er et
hyggespil”. Underviseren laver en opsamling pa denne kamp i forhold til fokus og derefter spil-

ler de Summoner’s Rift igen, denne gang mere fokuseret.

Klip 1: “Er der nogensinde nogen, der har faet rgvfuld af dig?!”

Klippet herunder udspiller sig efter anden kamp pa Summoner’s Rift. Underviseren, som vi her
kalder Elias, er i gang med at seette op til et sidste spil for dagen: En ARAM, tre mod tre. Der er
fire elever og Elias i lokalet, en elev er med online — alle har headset p& og kommunikerer over
Discord. Elias har skaffet en baerbar, som han er ved at stille op til sig selv, s& han kan spille

med. Han forbinder mus og kabler til den baerbare — se Figur 2 herunder.
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Figur 2. Gaming set up pa stu 1.

Mens underviseren klargar sin beerbare, udspiller der sig falgende dialog:

Elias:

Oscar (online):

Elias:

Sylvester: Vender sig mod Elias
Alle eleverne griner og
kigger pé Elias, der
griner hgjt

Lucas:

August:

Oscar (online):

Elias: Elias smiler

Sylvester:

August:

Oscar (online):

Jeg siger bare lige her, gutter, hvis
der er nogen der far rgvfuld af mig, sa
sidder jeg altsa bare og spiller pa en
beerbar

Er du darlig?!

Uden [afbrudt]

Er der nogensinde nogen, der har
faet rgvfuld af dig?!

Det tror jeg ikke der er, nej

Vi burde nok ogsa lige lave holdene
om

Naeh... skal vi ggre det? De er da fair
nok, er de ikke?

Av, av!

Aj, vi laver holdene om

Nej, nej, det gider vi ikke

Nej, jeg tror de er fair

TIDSSKRIFTET LARING OG MEDIER (LOM), NR. 33, 2026

Det at spille pa en bezerbar har stor betydning i spillet, da den reagerer langsommere end de

gvrige gamer pc’er i rummet. Dialogen begynder med at underviseren Elias siger, at han i mod-

seetning til de gvrige i rummet kun spiller pa en beerbar, og at det derfor vil veere ekstra ydmy-

gende at fa en “rgvfuld” af ham i spillet. Elias’ udsagn er sagt med et smil pa leeben. Kort efter

afbryder en af eleverne, Sylvester, og returnerer med: “Er der nogensinde nogen, der har fet

enrgvfuld af dig?!”. Udsagnet udlgser en latter blandt alle, bade eleverne og underviseren, som

viser, at det er okay at drille og provokere hinanden pé venskabelig vis. Derefter falger en sam-

tale mellem eleverne om, hvorvidt de skal lave holdene om eller €j. Alle spillerne har en rang i

LoL ogiden fgrste opstilling har Elias kun Bronze IV rang, mens de gvrige pa hold 2 ogsa har lav

Hanghgj, Jensen, Svendsen, Gundersen & Davidsen
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rang. Det star i kontrast til hold 1, hvor spillerne har Gold Il, Gold IV og Diamond IV rang — altsa
et pa papiret meget bedre hold. Se Figur 3 herunder.

Oscars GAME

-

(%) w Oscar . August

&, Niels . Lucas

.
%, Sylvester Elias

Figur 3. Oversigt over deltagernes rang pa hold 1 og hold 2 (anonymiserede spillerprofiler).

August papeger derfor, at de nok bgr lave holdene om, men Oscar synes de er fair, og August
eendrer derefter mening. | samtalen efter transskriptionen ovenfor bliver eleverne dog hurtigt

enige om at lave mere fair hold.

Analyse af klip 1

| eksemplet sker der dialogisk positionering mellem flere jeg-positioner: Deltagerne er bade til
stede som underviser og som stu-elever, der forsgger at etablere en meningsfuld feelles paeda-
gogisk aktivitet med afsaet i spillet. Samtidig deltager bade undervisere og de unge ogsa som
spillere, med vidt forskellige individuelle niveauer, som i nogen grad er afspejlet i deres rang
inde i spillet. Endelig er spillerne ogsa til stede som holdmedlemmer, der bade skal keempe
sammen og mod hinanden. P4 den made kan deltagerne veksle mellem flere forskellige jeg-

positioner, der igen kan komme til udtryk gennem forskellige stemmer.

Samtidig leger deltagerne ogsad med at etablere forskellige sociale rammesaetninger — eller
framings — af den kommende kamp, hvor det indbyrdes styrkeforhold mellem de enkelte delta-
gere og deres holdsammenseetninger er afggrende for, om kampen bliver fair. Underviseren
leegger tilsyneladende ud med at frame det kommende spil som en serigs kamp, hvor han ud-
trykker sig fra en jeg-position som “tough” gamer, der er klar til at give de andre elever en “rgv-
fuld” — og det pa trods af, at han kun spiller med en beerbar, der vil ggre ham langsommere.
Samtidig er det kendt for alle deltagerne, at underviseren ikke er nogen specielt dygtig LoL-spil-
ler. Underviserens provokation bliver da ogsa sagt med et smil pa leeben, der vidner om, at han

mest af alt joker med eleverne, idet han ikke udger nogen reel trussel mod de andre spillere.
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Dermed leegger han op til venskabeligt drilleri, hvor man kan udfordre de andre spillere i forhold

til deres kunnen.

En af eleverne griber hurtigt underviserens provokation og far den vendt pa hovedet, eftersom
underviseren ikke har nogen seerlig ekspertise eller status i forhold til spillet — uanset om han
spiller pa beerbar eller ej. Det udlgser latter hos bade underviseren og de gvrige elever, hvilket

afslgrer, at underviseren blot performer en rolle som tough gamer.

| forleengelse heraf leger spillerne videre med den drillende og jokende framing af spilsituatio-
nen ved skiftevist at forlange mere fair hold og acceptere de eksisterende hold, der med stor
sandsynlighed vil indkassere Elias et velfortjent nederlag ovenpa hans provokation. Tvetydig-
heden mellem de forskellige framings kommer iseer til udtryk gennem August, der indlednings-
vist leegger op til at lave holdene om (“Vi burde nok ogsa lige lave holdene om”). Det modsiges
af Oscar, men bakkes op af Sylvester, hvorefter August fglger Oscar og skifter mening. Augusts
oprindelige udmelding kan tolkes som udtryk for, at han gerne vil have undervisningen til at
fungere ved at laegge sig taet op ad underviserens intentioner. Men Augusts udsagn kan ogsa

tolkes som, at han bare gerne vil have mere fair hold, fordi det giver en mere balanceret kamp.

Derudover er det en central pointe, at Elias bruger humor til at seette sin autoritet som undervi-
ser i parentes og spille “tough gamer” pa falsk grundlag, hvilket giver plads til, at eleverne kan
komme pé banen og sende provokationen retur. Elias protesterer saledes ikke som underviser
over udsigten til at spille en unfair kamp, men protesterer og udtrykker sig gennem en stemme
som spiller: “Av, av”, for at sige “den sved”. Dermed viser eksemplet, hvordan deltagerne i
esportsundervisningen far mulighed for at skifte mellem og udtrykke sig gennem flere forskel-
lige jeg-positioner, stemmer og framings, hvor de unge pa stu kan lege med og udfordre hinan-
dens status og autoritet—bade i forhold tiLhvem, der bestemmer holddelingen og rammesaetter
de sociale normer for spillet og i forhold til deres indbyrdes hierarki og ekspertise som spillere.
P& den made abner den legende samtale for, at underviser og elever kan lege med hinandens
identiteter, her med fokus pa underviserens manglende kunnen i spillet og uligheden i spiller-
nes indbyrdes rangering, som eleverne til sidst ender med at omfordele for at f4 mere fair hold.
Dermed far de unge mulighed for at indga i legende positionering — bade overfor underviseren
og med hinanden — hvor de bade treekker pa deres ekspertise i spillet og deres forstaelse af

”fairness”.

Episode 2: Leg med sprog og identitet i og udenfor spillet

Den anden episode stammer fra en stu, hvor esportslinjen har et fast fokus pé at spille LoL. Der
gar 4-5 elever pa holdet, der spiller én dag om ugen med den samme underviser, som vi her har

kaldt Niklas. Undervisningen foregar udelukkende i et mindre lokale med dedikerede gaming-
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computere og udstyr, hvor eleverne arbejder koncentreret med LoL i alle undervisnings-

gangene.

Figur 4. Gaming set up pa stu 2.

| lgbet af vores observationer falger undervisningen ofte en fast dagsstruktur. Dagen begynder
med en feelles gennemgang af en faglig aktivitet ved whiteboardet, hvor dagens fokus preesen-
teres. Derefter traener eleverne individuelle faerdigheder som fx at ramme minions, hvor elever-
nes resultater registreres ugentligt i et regneark for at synliggare deres progression over tid.
Dette efterfglges af forskellige former for kampe i LoL. Nar der kun er fa elever mgdt op, spiller
Niklas nogle gange med i bAde ARAM og Summoner’s Rift.

Klip 2: “I’'m on my way down”

Dialogen i klippet herunder gengiver et uddrag af en to mod tre ARAM gvekamp, hvor undervi-
seren Niklas spiller sammen med Max mod tre andre elever Morten, Anna og Jacob. Samtidig
med at Niklas spiller med, giver han ogsa lgbende rad til alle spillere, bade pa hans eget hold
og pa modstanderholdet. P4 den made har Niklas stort overblik - bade i forhold til de forskellige
champions’ evner, og hvordan eleverne spiller deres champions i den aktuelle situation og
hvad de skal ggre. Klippet foregar cirka 10 minutter inde i kampen, kort far det ene hold med

Niklas og Max vinder.

Niklas: Og starfall lige oven i hovedet

Morten: Eat my stars, bitch... ja, sorry

Max: Hvordan star den 13-13?

Morten: Undskyld, language...

(?): Oh, vi fik faktisk gdelagt den... Deres
tower

Anna: Ja, det var minions, der gjorde det

Morten: Stupid minions

Jacob: Karikeret grin Hahaha

Anna: Endnu mere karikeret grin Hahaha

Max: Stupid minions, how dare you, | will
shred you to pieces
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Jacob: Bevaeger sig sydpé pé kor- I’m on my way down
tet mod kampscene
Anna: Syngende “I’m on my waaaaaayyy down...”
Flere ele- Syngende/rabende “I’m on my waaayyy”
ver:

Dialogen starter med at Niklas kommenterer pa, at han har brugt et saerligt effektivt angreb
(“Starfall”) mod en af sine modstandere. Morten fglger op med det nedseettende kraftudtryk
(“eat my stars, bitch”), en sprogbrug som han kort efter undskylder to gange (“ja, sorry” og
“Undskyld, language”) over for de andre spillere. Pa tveers af holdene konstaterer spillerne der-
efter, at minions fra det ene hold har gdelagt et af modstanderens tarne, og Morten udbryder
“stupid minions”, hvorefter flere af de unge griner karikeret. Max tilfgjer “stupid minions” og
“how dare you” for at indikere, at det burde have veeret dem selv der gdelagde tarnet. Til sidst
i klippet begynder Jacob at beveaege sig sydpd mod en kampscene. Han kommenterer péa sin
bevaegelse sydpa (“I’m on my way down”), der far Anna til at bryde ud i sangen “I’m On My Way”,

der imiterer deres beveegelse pa banen, som de andre ogsa stemmer i.

Analyse af klip 2

Eksemplet viser, hvordan eleverne deltager i en feelles dialog, hvor der indgar flere forskellige
legende stemmer og framings, og hvordan de eriresonans med hinanden. Underviseren Niklas
eriuddraget primeert til stede som spiller og ikke som underviser, men har kort forinden ageret
som underviser, der dirigerer. Modsat Elias (eksempel 1) er Niklas en saerdeles kompetent spil-
ler, der styrer slagets gang og sikkert farer sit hold frem mod sejren. Samtidig er det interessant
at se, hvordan eleven Morten fgrst positionerer sig ved at tale med stemme som en hard gamer
(“eat my stars, bitch”) og derefter skifter stemme til at indtage jeg-position som hensynsfuld
elev/holdkammerat (“undskyld, language”). | et efterfalgende eliciteringsinterview oplyser
Niklas, at Morten arbejder malrettet pa esportslinjen med at aendre sit sprog, da det godt kan

virke stgdende pa andre.

Samtidig viser eksemplet ogsa, hvordan eleverne indgari en legende og resonerende samtale.
Bade ved de sproglige gentagelser, der fx er i “starfall” og “eat my stars”, men ogsa i den made
de omtaler og bygger videre pa hinandens udsagn om minions i spillet. P4 den made danner
spillerne afsaet for en feelles legende og resonerende samtale, der gar pa tveers af de to hold,
som ellers keemper mod hinanden. Kort efter bliver Jacobs taktiske udmelding om, at han inde
i spillet er pa vej mod kampzonen grebet af de andre spillere og omdannet til den optimistiske
feellessang “I’m on my way”, der stammer fra tegnefilmserien The Amazing World of Gumball
pa Cartoon Networks, hvor den synges af guldfisken Darwin. Sangen har ikke umiddelbart no-

get med spillet at ggre, men synges spontant af Anna i fri association til spilsituationen, fgr den

Hanghgj, Jensen, Svendsen, Gundersen & Davidsen 15



TIDSSKRIFTET LARING OG MEDIER (LOM), NR. 33, 2026

bliver til en feelles performance af situeret identitet af spillerne, der alle stemmer i med at
synge den hgjt. Sangen skaber dermed en feelles legende stemning pa tveers af begge hold,
hvor de unge resonerer og improviserer med hinandens udsagn, selvom de egentlig spiller mod
hinanden. Den taktiske framing af spilsituationen treeder dermed i baggrunden til fordel for fael-
les legende og lgssluppen sang. P4 den made udtrykker og skaber de unge resonans og inter-
subjektiv orientering mod hinanden og spilsituationen, og signalerer dermed feelles forstaelse

af, hvordan de kan agere sammen som holdspillere.

Klip 3: “Hun har fucking ADHD! / Ligesom os!”

| labet af det naeste minut taler spillerne om positionering og strategi inde i spillet. Sa foretager
underviseren sig noget markant in-game: Han draeber to ud af tre p4 det modsatte hold og be-
gynder at ga efter den sidste spiller, som prgver at labe veek for at ggmme sig i sin base. Der

udspiller sig nu fglgende dialog:

Morten: Ja, nej, Niklas
Niklas: Bare tag ham ***
Morten: Morten flygter i YINK! STOP DIG SELV!
spillet fra Niklas
og raber hgjlydt
Niklas: Accept your fate, ik?!
Morten: Har du nogensinde hgrt om at styre dig selv?!
Max: Griner
Niklas: Jeg er Jinx, hun kan ikke styre sig selv
Morten: Hun har fucking ADHD!
Anna: Griner Ligesom os!
Niklas: Griner

| klippet gar underviseren Niklas og hans holdmakker Max malrettet efter at udslette den sidste
modspiller (Morten). Skeermbilledet pa Figur 6 viser, hvordan Niklas bevaeger sig imod Morten,
der er den sidst overlevede pa det modsatte hold. Morten forsgger at undslippe, men bliver
angrebet af Niklas og Max. Morten udbryder “YINK” og protesterer (“STOP DIG SELV!”), men
Niklas konstaterer tort ironisk, at han skal acceptere sin skaebne. Morten protesterer igen og
spgrger Niklas, om han nogensinde har hgrt om at styre sig selv. Niklas forsvarer sig med, at
han ikke kan styre sig selv, fordi han spiller karakteren Jinx. Morten accepterer Niklas’ forkla-
ring med, at han ikke kan styre sig selv, nar han spiller Jinx, og seetter en yderligere etiket pa
karakteren: “Hun har fucking ADHD!”. En anden spiller, Anna, griner og samler op pa kommen-

taren med “Ligesom os!”, som ogsa far Niklas til at grine.
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Figur 5: Spillernes placering mod slutningen af kampen.

Analyse af klip 3

Eksemplet viser, hvordan deltagerne agerer i en presset spilsituation, hvor underviseren og
hans medspiller er ved at nedkeempe de sidste spillere pd modstanderens hold. Det udlaser en
legende samtale, hvor underviseren provokerer sine modstandere (“accept your fate!”), der
samtidig protesterer mod det, der sker i spillet (“har du nogensinde hgrt om at styre dig selv?!”).
Dialogens framing er et venskabeligt drilleri. Samtidig foretager underviseren en legende iden-
tifikation med sin spilkarakter Jinx, der “ikke kan styre sig selv”, som bruger som begrundelse
for sin adfeerd. Jinx (Figur 6) er en af de mest kendte karakterer i LoL, ikke mindst takket veere

den hovedrolle, som karakteren har faet i tv-serien Arcane pa Netflix, der bygger pa spillet.

Figur 6. Karakteren Jinx er kendt som en “loose cannon”, hvis evner laegger
op til at give massiv skade i spillet - isser mod slutningen af en kamp.
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Kort efter at Niklas har identificeret sig med Jinx, kategoriserer Morten figuren yderligere ved at
beskrive, at “hun har fucking ADHD!”, hvorefter Anna griner og projicerer beskrivelsen tilbage
pé sig selv og de andre unge pa holdet med “ligesom os!”. P4 den made abner spilsituationen
ikke bare for venskabelige drillerier, men ogsa for, at spillerne kan projicere sig selvind i spillet
og lege med forskellige jeg-positioner, sociale normer og kategoriseringer uden for spillet. | ek-
semplet kobler Anna spilkarakterens adfeerd tiLADHD-diagnosen, som udenfor spillet kan veere
problematisk og sveer at handtere for mange unge, men som samtidig er en hyppig diagnose
blandt stu-elever. Dermed rummer den legende framing af spilsituationen ikke bare drillerier i
forhold til deltagernes preestation i spillet, men ogsa muligheder for at kunne skabe et trygt rum,
hvor man kan lege med og performe identitet ved at spejle sig i forskellige personlige jeg-posi-
tioner, der ogsa handler om at have ADHD. Selvom Mathias og Anna taber i spillet, der kunne
have udlgst negative reaktioner, er de gennem deres legende samtale alligevel i stand til at

kunne lgfte perspektivet og se situationen og sig selv udefra.

Diskussion

Gennemvores analyse, har vivist, hvordan unges legende samtaler i esportsundervisningen pa
stu abner for udforskning af identitet gennem at indtage forskellige dialogiske jeg-positioner og
udtrykke sig gennem stemmer, som kan skabe nye muligheder for deltagelse. Den farste epi-
sode viser, hvordan der i esportsundervisningen indtages jeg-positioner og udtrykkes stemmer
som henholdsvis underviser, elever og spillere — bade som individuelle og som holdspillere.
Derudover viser eksemplet ogsa, hvordan eleverne far mulighed for at lege med forskellige
framings mellem en ulige og en fair spilsituation, hvor de mindre kompetente spillere (herunder
ogsa underviseren) inkluderes af de mere kompetente spillere som en del af undervisningssi-
tuationen. Det andet eksempelviser, hvordan eleverne anvender sproglige ressourcer i form af
kraftudtryk og sang til at skabe feelles orientering, resonans og fglelse af samhgrighed mellem
spillerne. Samtidig viser episoden ogsa, hvordan deltagerne projicerer sig selv ind i en af spil-
lets karakterer, som bruges til at lege med ved bade at legitimere ukontrollabel adfeerd inde i
spillet og skabe faelles identifikation med ADHD-diagnosen, der reekker ud over spillets kon-
tekst. Dermed far eleverne mulighed for legende tilgange til at afprgve forskellige jeg-positioner
bade i og uden for spillet, som kan styrke deres feelles oplevelse og identitet af at veere en del

af et trygt feellesskab.

Derudover viser analysen, hvordan underviserne ikke bare faciliterer spillet pa afstand, men
ogsa deltager aktivt som spillende undervisere — hvad enten de har omfattende (Niklas) eller
begraenset (Elias) spilekspertise end flertallet af de unge pa holdet. De to eksempler viser, hvor-
dan begge undervisere sgger at rammeseette esportsundervisningen for at skabe en legende

stemning, hvor de laegger forskellige ledetrade (“cues”) ud i form af humoristiske
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bemaerkninger, som de unge griber og bruger som afsaet for legende positionering og aktiv del-
tagelse. | vores opfglgende samtaler med underviserne om de udvalgte videoklip er de saledes
meget bevidste om at bruge humor og god stemning som en del af deres psedagogiske tilgang

til at skabe trygge og inkluderende rum for de unge pa stu.

Studiet bidrager dermed til at videreudvikle den dialogiske forskning i spil og leering (Arnseth et
al., 2018), sa den far mere blik for betydningen af leg (Nolan & McBride, 2014) og legende sam-
taler (Wegerif, 2006; Lytra, 2007; Sullivan & Wilson, 2015) i forhold til at kunne udtrykke stem-
mer og udforske identitet i spil, som kan dbne for nye mader at deltage pa. Som vi har vist, far
de unge péa stu mulighed for at agere gennem identiteter som elever (der fx skal moderere deres
sprogbrug eller diskutere fairness), som individuelle spillere (der fx mestrer spillet bedre eller
darligere end underviseren) og som holdspillere, der fx kan fokusere pa atvinde eller pa atindga

i legende faellesskab med andre.

Endelig peger vores analyse ogsa pa, at det er veesentligt ikke kun at have blik for den verbale
interaktion i faciliteret gaming, men ogsa undersgge, hvordan deltagerne er til stede i kom-
plekse hybride gamerrum, hvor de hurtigt kan skifte mellem at orientere sig in-game mod andre
spillere pa skeermen, kommunikere med andre i det fysiske rum fx gennem gjenkontakt, smil
og sang, og tilatinddrage personlige erfaringer, der bygger bro til sociale verdener udenfor spil-
let. De unge har saledes flere muligheder for at orientere sig mod hinanden og mod undervise-
ren samt udtrykke sig gennem forskellige stemmer, end nar de gamer derhjemme pa veerelset.
Det peger pa behovet for yderligere forskning i, hvordan faciliteret gaming etablerer hybride lee-
ringsrum (Gil et al., 2022), som kan skabe nye muligheder for deltagelse for unge med seerlige
behov - bade i og rundt om spillet — der involverer flere aspekter (fx kropslige eller affektive),

end vi har bergrt her.

En begraensning ved vores studie er, at vi kun fokuserer pa legende praksisser, og dermed ikke
beskriver andre mader at veere sammen pé i esportsundervisningen. Fx har vi oplevet flere epi-
soder med elever, som har haft “darlig dagsform” og ikke har kunnet overskue at mgde op til
undervisningen den pagaeldende dag - eller de er mgdt op, men har kun i begreenset omfang
gnsket at deltage i undervisningen. De episoder vi beskriver her, er saledes eksempler pa, hvor-
nar undervisningen lykkedes med at skabe legende samtaler, hvilket ikke er en selvfglge pa en
stu, og som underviserne ikke har fuld kontrol over. Vi begrunder vores valg med, at eleverne i
vores interviews langt overvejende giver udtryk for, at de er glade for ga pa esportslinjerne, ogsa
selvom de indimellem har dage, hvor tingene kan virke sveere og uoverskuelige (Hanghgj et al.,
2025). En yderligere begraensning ved studiet er, at vi kun fokuserer pa, hvordan de indgar i le-
gende situationer og ikke pa, hvordan eleverne over tid kan udvikle bestemte sociale og per-

sonlige kompetencer.
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Konklusion

Vores studie bidrager til dialogisk forskning i spil og leering ved at vise, hvordan faciliteret ga-
ming kan fremme legende samtaler for sarbare unge pa stu, der kan gge deres muligheder for
deltagelse gennem at positionere sig, danne sociale relationer samt forme og udtrykke identitet
i gamingfeellesskaber. Alt afheengig af de unges ”"dagsform” kan der veere stor forskel pa deres
lyst og overskud til at mgde op og deltage i undervisningen pa stu. Men nar det lykkes undervi-
serne at fa de unge til at spille sammen i esportsundervisningen opstar der komplekse, hybride
leeringsrum, der dbner for mange mader at deltage pa gennem indbyrdes positionering og leg
med sociale rammesaetninger og normer i og rundt om spilkonteksten. P4 den made kan facili-
teret gaming tilbyde stu-eleverne en tryg og struktureret ramme for at lege med og udforske
forskellige versioner af sig selv, hvor de kan opleve resonans og samhgrighed med hinanden og
med deres undervisere — og dermed skabe positive relationer og erfaringer som forhabentlig

kan hjeelpe dem pa deres videre feerd i voksenlivet.
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