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Abstract

Denne artikel vil analytisk undersgge, hvordan computerspil og leering gar i
forbindelse med hinanden. Artikel tager afset i Gregory Batesons
leeringsteori og leeser denne igennem det kommercielle computerspil
StarCraft 2 (Blizzard Entertainment, 2010). Batesons leeringsteori vil ikke
alene blive gennemgaet, men ogsa udvidet og perspektiveret. Formalet
med denne indsats er at skabe et afsaet, der kan demonstrere, hvordan
leering foregdr i StarCraft 2. Herefter vil afszettet blive anvendt til at
destillere et leeringsteoretisk udkast. Artiklen falder siledes i to dele, hvor
den fgrste analytisk adresserer, hvordan leering foregdr i StarCraft 2, mens

den anden er teoriproducerende pa baggrund af resultaterne fra farste del.

Nggleord: computerspil, leering, teori, ekspansion, identitet, forskel,

selvreferents, StarCraft 2, Bateson.

Indledning

Nar computerspil og leering bliver anvendt i samme satning, sd sker det
ofte ud fra en af tre forskellige veegtninger af relationen mellem dem. Den
forste vaegtning er optaget af, hvordan computerspil kan bruges som
middel til at skabe lering hvad enten denne skal foregd i vuggestuen,
bgrnehaven, skolen eller pa universitetet. Denne tilgang bliver ofte kaldt
spilbaseret leering (game-based learning) og gar under betegnelsen Serious
Games (Yee 2014).

Indenfor Serious Games samler interessen sig om, hvordan computerspil
kan hjelpe leering af et bestemt indhold pa vej. Dette kendetegnet ved en
relation mellem computerspil og leering, hvor computerspil fungerer som
medie for et pa forhdnd beskrevet og fastlagt leeringsindhold. Her tjener
computerspil et formal ud over sig selv. Den anden vazegtning er
interesseret i at finde ud af, hvad man leerer, nar man spiller computerspil.
Her samler interessen sig om, hvordan computerspil kan gge evnen til at
overskue, bearbejde og lgse komplekse opgaver. Denne veaegtning er
optaget af, hvilke kompetencer spilleren opnar ved at spille computerspil.

Hvis man anlegger et blik fra videnssystematikken pa disse to

vaegtninger, s kredser den fgrste veegtning om, hvordan spilleren leerer et
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ekspliceret (faktuelt) vidensindhold, mens den anden kredser om, hvordan
leering af et leeringsindhold foregar (processuel) (Gleerup 2011, Qvortrup
2005). Denne distinktion kan man genfinde hos David Williamson Shaffer,
nar han i How Computer Games Help Children Learn (2006) beskriver

forskellen mellem

"knowing that and knowing how - between declarative
knowledge and procedural knowledge, or being able to explain
something and being able to actually do it - is fundamental to
education as we know it.”

(Shaffer 2006:91-92)

Selvsamme distinktion gar igen, nar Keith Devlin i Mathematics Education
for a New Era - Video Games as a Medium for Learning (2011) forklarer
forskellen mellem at lgse regneopgaver og tenke matematik. Devlin

skriver:

"whenever I tell someone that [ am studying mathematics
education (mat ed) video games, if they say anything at all, it is to
ask me if [ have seen or played game X and what do I think of it.
Often I have, and I have to tell them that game X isn’t really
teaching or helping students learn mathematical thinking; rather,
itis focused on trying to develop mastery of basic skills.”

(Devlin 2011:3)

Devlins sondring mellem “basic skills” og "thinking” er parallel med
William Shaffers opdeling i "declarative” og "procedural knowledge”.
I Persuasive Games - The Expressive Power of Videogames (2007) skriver

Ian Bogost om disse to perspektiver:

"At the risk of oversimplification, most contemporary
understandings of (formal) education fall largely in either the
behaviorist or the constructionist theory of education. The
“traditional” classroom relies on behaviorist learning strategies.
Students practice within question/answer frames that reinforce
knowledge of a subject matter. Students respond (in speech or
writing, for example) and receive immediate feedback in the
form of positive and negative reinforcement.”
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(Bogost 2007:235)

Hvorimod det konstruktivistiske perspektiv understreger leering af

"abstract principles that service general problem-solving skills
and learning values”

(Bogost 2007:239)

Denne opdeling er, som Bogost selv ggr opmaerksom pa, forsimplet. Pa
trods af denne skematiske generalisering, sa er de to betragtninger
indlejret i diskussionen om relationerne mellem computerspil og leering.

Bogost foreslar en mulig vej mellem den abstraktionsfattige behaviorisme
og indholdssvage konstruktivisme. Denne kalder han procedural literacy

ud fra en forstaelse af computerspil, der mener, at

"videogame use abstract processes to make procedural claims
about specific topics.”

(Bogost 2007:245)

Her sigter Bogost efter leering, hvor abstrakte processer skaber konkrete
erfaringer. Eller hvis raekkefglgen bliver vendt om: hvordan computerspil
gennem partikulere sekvenser (indhold) kan lzere et generelt og abstrakt
indhold. Bogost interesserer sig sdledes for "kommunikationen” mellem
abstrakte processer og konkrete erfaringer. Vel at marke stadig med fokus
pa leering af et indhold udenfor computerspillet selv.

Den tredje veegtning af relationen mellem computerspil og leering er i
modszaetning til de to foregdende interesseret i, hvordan lzering foregar inde
i spillet. Den handler derfor om, hvordan spilleren leerer at spille
computerspillet. Denne vaegtning er inspireret af James Paul Gee, der i
indledningen til What Video Games Have to Teach Us about Learning and
Literacy (2003, 2005) forklarer, at computerspil fgrst og fremmest leerer
spillere at spille computerspil. De bliver bekendte med spillets indhold og
den made, hvorpa spillet er organiseret. Gennem forstdelse af denne

organisering far spilleren indsigt i spillet.
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Denne artikel er interesseret i den tredje veegtning af relationen mellem
computerspil og leering. Til undersggelsen af denne vil Gregory Batesons
leringsteori, sidan som den optraeder i Mentale Systemers @kologi (2005),
vise sig at veere et frugtbart udgangspunkt.

Artiklen indeholder sdledes en undersggelse af, hvordan leering foregar i
StarCraft 2 og en gennemgang og udvidelse af Batesons leeringsteori med
henblik pd at bane vejen for et udkast til en ekspansiv leeringsteori.

Artiklen er med andre ord baret frem af en dobbelt ambition, hvor den
farste er en undersggelse af, hvordan leering foregar i StarCraft 2, mens den
anden anvender resultatet til at fremszette et udkast til en ekspansiv
leeringsteori.

Det teoretiske udkast vil pd en gang tage hensyn til leeringens temporale
savel som spatiale dimensionalitet. Temporaliteten vedrgrer hvordan
leering pd en og samme tid foregd fremad- savel som bagudrettet, mens
spatialiteten handler om lzeringens krydsninger mellem vertikale og
horisontale niveauer eller rettere, hvordan enkelte dele forbinder sig til
hinanden med stigende kompleksitet i en ekspansiv matrice.

Artikel falder herfor i to dele: Den fgrste analyserer, hvordan lering
foregar i StarCraft 2, mens den anden anvender analysen til at fremsaette et

udkast til en ekspansiv leeringsteori.

Fem aspekter af grundlaget for Batesons
leringsteori

Bateson baserer sin leeringsteori pa fem forbundne aspekter. Det fgrste
aspekt adresserer leering som et kommunikationsfeenomen. Computerspil
og kommunikation er tet forbundne, da computerspil handler om
kommunikation (Fullerton, 2008). Kort sagt: hvis ikke spillet bliver
kommunikeret, sa kan spilleren ikke finde ud af, hvad han/hun skal i spillet
(Salen/Zimmerman, 2004). Det andet aspekt handler om interaktion. I
Batesons leeringsteori udggr interaktion et centralt omdrejningspunkt.
Interaktion drejer sig om tilbagekoblinger (feed-back) (Goetz, 2011, Perry,
2013) i og mellem systemer, herunder mellem menneske og system.

Det tredje aspekt kredser om Bertram Russels typeteori. Det er en logisk

opstilling, som haevder,
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"atingen klasse i en formel logisk eller matematisk diskurs kan
veere medlem af sig selv; at en klasse af klasser ikke kan veere en
af disse klasser, der udggr dens medlemmer.”

(Bateson 2005:282)

Og videre,

"hvis vi klassificerer stole til at udggre klassen af stole, kan vi
ikke derefter notere, at borde og lampeskaerme er medlemmer af
en stor klasse af ,ikke-stole”, men vi begar en fejl i formel diskurs,
hvis vi regner klassen af stole med til elementerne i klassen af
ikke-stole. For sa vidt som ingen klasse kan veere medlem af sig
selv, kan klassen af ikke-stole tydeligvis ikke veere en ikke-stol.”

(Bateson 2005:283)

Bateson understreger, at Russels logiske typeteori er forskellige fra
feenomenernes verden. Seerligt vedrgrende tid. Logiske systemer er
uafhangige af og indeholder ingen tidslighed, mens faenomenernes verden
hviler pa tidslighed. Herved demonstrerer Bateson fglsomhed ikke kun
overfor fanomenernes verden, men ogsa overfor sammenstillingen mellem
logiske systemer og feenomenernes verden.

Ved hjelp af Russels typeteori opstiller Bateson fire forskellige
leeringskategorier. Disse skal, og dette er veesentligt, ikke forstds
valoriseret sadan at leeringskategori O (nullering) er darligere end
leeringskategori 3 (leering 3). Kategorierne er som sagt logiske og kun
forbindes med hinanden, hvis en kategori enten tilhgrer en overgribende
eller en underliggende kategori. Tilsammen udggr leeringskategorierne 0,
1, 2, og 3 Batesons laeringsteori.

Det fjerde aspekt handler om forandring som betingelse for leering.

Bateson skriver,

"Ordet ,leering” betegner uden tvivl forandring af en eller anden
slags. Hvilken slags forandring er sveert at sige.”

(Bateson 2005:285)
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Batesons forstdelse af forandring har afsaet i Newtons mekanik. Dermed er

forandring knyttet til bevaegelse. Bateson forklarer det sddan,

"den simpleste og mest kendte form for forandring er bevagelse,
og selv om vi arbejder pa dette meget simple fysiske niveau, ma
vi strukturere vores beskrivelser i forhold til ,,position eller
nulbevaegelse”, ,konstant hastighed”, ,acceleration”,
"accelerations-forandringstakt” og sa videre.”

(Bateson 2005:285)

Det sidste og femte aspekt er koncentreret om at forbinde bevaegelse med
forandring  gennem distinktionsmarkgrer for inddeling af
leeringskategorierne.

Disse fem aspekter udggr baggrundsmaterialet for Batesons leeringsteori.
De er videre tet forbundne med StarCraft 2, der ligesom Batesons
leeringsteori hviler pda kommunikation, interaktion, logiske typer,
forandring og bevaegelse. De parallelle treek mellem Batesons leeringsteori
og StarCraft 2 udggr en begrundelse for at anvende Batesons leeringsteori i

forbindelse med StarCraft 2.

Nullzering - den forste logiske kategori i Batesons
leringsteori

Forskydninger mellem leeringskategorierne udgar som sagt fra forandring.
Dette rejser spgrgsmalet om, hvordan forandring indfinder sig. Ifglge
Bateson udspringer forandring fra fejl og forsgg pa korrektion af disse fejl.
Fglgende bliver fejl og forsgg pa korrektion af fejl klassificerende for de
forskellige leeringskategorier. Hver leeringskategori indeholder forskellige
slags fejl og forskellige forsgg pa korrektion af disse fejl.

Bateson forklarer,

"hvis vi nu accepterer den generelle opfattelse, at al lzering
(bortset fra nulleering) til en vis grad er stokastisk (dvs. rummer
elementer af ,forsgg og fejl”), folger det heraf, at en ordning af
leereprocesserne kan bygges pa en hierarkisk klassifikation af de
typer af fejl, der skal rettes i de forskellige leereprocesser.”

(Bateson 2005:288)

http://www.lom.dk




Og nulleering er kendetegnet ved

"minimal forandring i sin reaktion pa et gentaget sensorisk
inputelement.”

(Bateson 2005:285)

Nar citaterne sammenstilles kan nulleering betragtes bade som en
leeringssituation, hvor der ikke optrader korrektion af fejl og som resultat
og gentagelse af allerede etablerede og korrekte korrektioner pa fejl.

Dette betyder, at nulleeringskategorien er dobbelttydigt. P4 den ene side
refererer nullering til nutiden, hvor der i fremadrettede forlgb ikke
indtreeder forsgg pa fejlkorrektion og fglgende ikke optraeder forandring og
derfor ingen leering. P4 den anden side refererer nullzering til gentagelse af
allerede etablerede resultater af vellykkede fejlkorrektioner. Sddan at det
fortsatte fremadrettede forlgb bliver opretholdt af gentagelser uden
forandring. Nulleeringens dobbelttydighed kan illustreres ved hjelp af

StarCraft 2.

StarCraft 2 og nullaering

StarCraft 2 tager som sa mange andre real-time strategispil udgangspunkt i,
at spilleren skal opbygge en base, og at denne efterfglgende danner
rammen om forsvar og/eller angreb pa modstanderen alt athaengig af den
pageldende missionsbeskrivelse. Det centrale i denne sammenhaeng er, at
spilleren for overhovedet at kunne udfgre missionerne fgrst skal forsta
spillets basale konstruktions- og ressourcesystem. Centrum for dette er
basens hovedbygning, Command Centeret. Spillet kreever derfor at
spilleren kan identificere Command Centeret. Og herefter at spilleren
forstar Command Centerets centrale position gennem det forhold, at det
kun er den, der kan producere SCV-enheden (Space Construction Vehicle),
som er afggrende for spillets progression.

SCV-enheden har en dobbelt funktion: 1) den samler ressourcer i form af
mineraler eller vespene gas, 2) og den ggr det muligt for spilleren at bygge

og reparerer alle ikke-biologiske enheder og bygninger. Uden et Command
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Center og en SCV-enhed ingen base og fpglgelig ingen spiludvikling,
forandring eller leering om man vil.

Spilleren skal altsd identificere, hvordan et Command Center ser ud og
leere hvilken funktion det har, samt forbinde SCV-enheden med Command
Centeret og forstd SCV-enhedens umiddelbare funktioner og langsigtede
strategiske betydning for spillet.

Spillerens leering af forbindelsen mellem Command Centeret og SCV-
enheden kan forbindes med Batesons nulleering, nar den bliver anskuet
som et allerede etableret kausalt forhold, der bliver gentaget uden
korrektion af fejl. Denne forstdelse af nullering optreeder fgrst efter
spilleren har forstaet og fortsat gentager forbindelsen mellem Command
Center og SCV-enhederne. Herefter vil sammenhaengen mellem Command
Centeret og SCV-enheden traede i baggrunden. Bevagelse fra forgrund til
baggrund udtrykker i denne forstaelse af nulleering et vellykket resultat af
fejlkorrektion.

Denne mdade at forstd nullering pad stemmer overens med Micheal
Polanyis beskrivelse af tacit knowing (1983, 1992), som beskriver det
forhold, at

"one can know more than one can tell.”

(Polanyi 1983, 4).

Dette szerligt, nar spilleren har "glemt”, hvordan et givent forhold er blevet
leert og siden repeterer det uden overvejelse. Dette forhold peger tilbage pa
distinktionen fra indledningen om forskellen mellem at kunne forklare sin
viden og kunne handle den. Eksempelvis er det som de fleste ved vanskeligt
at forklare, hvordan man cykler selvom man udmarket godt kan cykle.

Nulleering kan altsd betragtes som fraveer af fejlkorrektion og som
etableret gentagelse af vellykket leering. Disse to former for nulleering kan
klassificeres som henholdsvis nulleering a og b (se figur 1) og for begge

geelder det, at de ikke undersgger sig selv.
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Nullzering

Nullzering b
Nullzering a - etableret gentagelse af

- fraveer af fejlkorrektion- vellykket fejlkorrektion
(tacit knowing/"usynlig")

Figur 1. Nulleering a anskuet som fraveer af fejlkorrektion og nulleering b forstaet som etableret
gentagelse af vellykket fejlkorrektion.

Batesons laeringskategori 1

Leering 1 adskiller sig fra nulleering ved at indeholde forandring. Bateson

beskriver leering 1 som

"de tilfzelde, hvor en entitet pa tidspunkt 2 reagerer anderledes,
end den gjorde pa tidspunkt 1.”

(Bateson 2005, 289)

Herved adresserer Bateson det forhold, der indtraeder, nar spilleren i
StarCraft 2 leerer Command Centerets betydning for ressourceindsamling
og som producent af SCV-enheder.

Det centrale ved leering 1 er, at den finder sted gennem

"forandring i reaktionsspecificitet via korrektion af forkerte valg
inden for en maengde af alternativer.”

(Bateson 2005:294)

Bering Keiding og Laursen (2005) inddrager feed-back i leering 1, da
"valg af handling, konstruktion af feed-back, der anvendes som
grundlag for korrektion af handling og valg af ny handling og sa

fremdeles”

(Bering Keiding og Laursen 2005:91)

er bestemmende for leering 1.
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[ StarCraft 2 leerer spilleren Command Centerets betydning og dets
forbindelse med SCV-enheden at kende gennem feed-back som grundlag
for korrektion af handling. Koblingen mellem Command Centeret
betydning og SCV-enhedens muligheder bliver herefter veevet sammen til
en "helhed”.

Overordnet set handler leering 1 om at forstd og forbinde forskellige
enheder med hinanden. Nar disse forbindelser ikke laengere udszettes for
fejlkorrektion treeder de i baggrunden og bliver "usynlige”. Denne proces

forandre leering 1 til nulleering b som illustreret i figur 1.

Kontekst og kontekstmarkgrer i Batesons
leringsteori

Seerligt relevant for inddragelsen af computerspil i forbindelse med
Batesons lzeringsteori er hans krav om gentagelige kontekster. StarCraft 2
preesenterer gentagelige kontekster. Forbindelsen mellem laering 1 og

konteksten forklarer Bateson sadan,

"definitionen af leering 1 antager, at summen (stimulus) pa en
eller anden made er den ,samme” pa tidspunkt 1 og pa tidspunkt
2. 0g denne antagelse om ,det samme” ma ogsa afgraense
,konteksten”, der (teoretisk) ma veere den samme pa begge
tidspunkter.”

(Bateson 2005:289-290)

StarCraft 2s kontekst, her forstdet som spilsystemet, endrer sig ikke i lgbet
af spillet.

Batesons definerer kontekst

“som en samlebetegnelse for alle de haendelser, der forteeller
organismen, blandt hvilken mangde af alternativer den skal
treeffe sit valg.”

(Bateson 2005:291)

Citatets formulering af "mangde af alternativer” stemmer overens med
spillerens valgmuligheder i StarCraft 2. Her konstituerer "maengden af

alternativer” valg mellem enten at producere SCV-enheder i Command
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Centeret eller lade vaere. Eller maske mere pracist hvor mange SCV-
enheder spilleren vaelger at producere.

Samlet set betyder det, at konteksten bade skal vere den samme og
gentagelig og udggre en "maengde af alternativer”, hvorfra spilleren skal
treeffe valg. Kontekst bestdr altsa af to niveauer som vi kan kalde for- og
baggrund. I StarCraft 2 er baggrunden spilsystemet, mens forgrunden er
den prasenterede "maengde af alternativer”, hvorudfra spilleren treeffer

sine valg (se figur 2).

i R T Kontekst som forgrund -

mangden af alternativer, som
spilleren treeffer valg ud fra.

rammen forstaet som spilsystemet.

Figur 2. Kontekstens for- og baggrund i Batesons laeringsteori.

Bateson kunne ngjes med at fastholde disse to kontekstbetragtninger i sin
leeringsteori. Det ggr han ikke. Han indfgrer begrebet kontekstmarkgrer.
Disse preeciserer sammenkoblede alternativer, der i givne situationer kan
eller bgr iveerkszettes. Selv eksemplificerer Bateson kontekstmarkgrer

sddan,

"i menneskelivet og sandsynligvis ogsa i mange andre
organismers liv er der afgjort signaler, hvis hovedfunktion er at
klassificere kontekster. Nar selen leegges pa hunden, der har faet
langvarig treening i det psykologiske laboratorium, er det ikke
urimeligt at antage, at den sa ved, at den nu skal i gang med en
raekke kontekster af en bestemt slags. En sddan

nn

informationskilde vil vi kalde en ,kontekstmarkgr”.

(Bateson 2005:291)
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Kontekstmarkgrer er altsd informationskilder, der "dbner” for en raekke
kontekster i partikulaere situationer.

I StarCraft 2 optraeder kontekstmarkgrer enten fgr eller inde i missioner.
Nar kontekstmarkgrer optreeder fgr er det som regel i forbindelse med
missionsbeskrivelsen. Her finder spilleren ud af om missionen indeholder
den sadvandlig basekonstruktion eller ej. Hvis kontekstmarkgren
optraeder inde i selve missionen kan det eksempelvis veere, nar der fra
missionens begyndelse ikke optraeder et Command Center. Det fraveerende
Command Center "forteeller” spilleren, at antallet af spilenheder er fastlagt
pa forhand (i den slags missioner sker det sommetider, at spilleren falder
over et Command Center, som spilleren sa skal anvende til at fuldfgre den
resterende del af missionen). Dette eksemplificerer, hvordan leering 1 og
kontekstmarkgrer er forbundet i StarCraft 2. Hvilket ogsda betyder, at
kontekstmarkgrer er medbestemmende for hvilke forbindelser mellem
enheder (Command Center og SCV-enheder) i handlingskaeder, der skal
iveerkseettes. Eksempelvis indikerer kontekstmarkgren “opbyg base”, at
handlingskaeden, hvor valg fra "mangden af alternativer”, skal udfoldes i
forhold til den partikuleere mission. Kontekstmarkgren “opbyg base”
indikerer sdledes, at fglgende handlingskeede bgr iveerkseettes: anvend
Command Centeret til at producere SCV-enheder og indsaml ressourcer
(mineraler). Herefter kgrer SCV-enheden mellem Command Centeret og
mineraler og indsamler ressourcer indtil, der er ressourcer nok til at
producere yderligere SCV-enheder. Denne handlingskaede gentages indtil
spilleren vurderer, at der tilstraekkelige SCV-enheder savel som ressourcer
til at bygge en ny bygning - et Refinery. Denne bygning muliggre
indsamling af spillets anden ressource - vespene gas. Herefter er
handlingskeeden for spillets grundleeggende konstruktion- og
ressourceindsamlingssystem etableret.

Command Center, SCV-enhed og Refinery kan herefter siges at indga i
identitetsfeellesskab med hinanden, som udggr det grundleggende
konstruktion- og  ressourceindsamlingssystem i  StarCraft 2.
Identitetsfeellesskabet minder om Martin Heideggers (1988, 2005, Dreyfus
1991) beskrivelse af brugstgjshelet. Ligesom pen, blaekhus, papir, bord og
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stol udggr Command Center, SCV-enhed og Refinery et brugstgjshele. Se

figur 3.

Command
Center

Figur 3. [llustration af leering 1 i StarCraft 2, hvor tre enheder forbindes i en
handlingskaede, der hviler pa et identitetsfaellesskab (brugtgjshele).

Etableringen identitetsfellesskaber bliver, som allerede beskrevet, skabt
gennem fejl og korrektion af disse via valg baseret pa feed-back ud fra
maengden af alternativer i en gentagelig kontekst. Nar disse
handlingskaeder er blevet etableret ud fra identitetsfeelleskaber, kan de
treede i baggrunden som automatiserede reaktioner pa partikulzere stimuli
og/eller kontekstmarkgrer. Nar de traeder i baggrunden bliver de nulleering
b (gentagelse baseret pa succesfuld fejlkorrektion). Inden da er
handlingskaederne i gang med at blive automatiserede.

Overgangen fra i gang med til at blive til automatiseret reaktion beskriver
Claus Otto Scharmers (2001) som "not-yet-embodied knowledge” (139). I
StarCraft 2 befinder spilleren sig i denne overgang, nar laeringen bevaeger
sig fra leering 1 (eksplicit viden) til nulleering b (tacit knowing). Det sidste
beskriver Scharmer i gvrigt som "embodied knowledge”.

Inddragelsen af Scharmer i denne sammenhaeng indskyder et dynamisk
lag i Batesons laeringsteori, der ellers fremstiller en bineer leeringsforstaelse
mellem ikke-leert og leert.

Det dynamiske lag fokuserer pa leeringens nutid ved at inddrage, hvordan
leering bliver til mens den foregar. Scharmers laringsforstaelse tydeligggre
ogsa at Polanyis "tacit knowing” (tavs viden) kan forstds som udtryk for
allerede etableret leering. Altsa leering som noget, der allerede har fundet
sted. Det man kunne kalde leeringens datid.

Ved hjeelp af Scharmers leeringssyn kan spillerens fremadrettede laering
ud fra fejl og korrektion af disse gennem valg betinget af feed-back ses som
"not-yet-embodied knowledge”, der pa et senere tidspunkt kan treede i

baggrunden og blive "usynlig” som "embodied knowledge” (tacit knowing).
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Nar fejlkorrektionerne fra meengden af alternativer samler sig i "lukkede”
handlingskaeder gennem identitetsfeellesskaber og efterfglgende traeder i
baggrunden er leeringen netop forlgbet fra "not-yet embodied knowledge”
til "embodied knowledge”. Dette forlgb beskriver overgangen fra leering 1

til nulleering b. (Se figur 4.)

Igangveerende lzering e
. . (not-yet-embodied
(i gang med at blive) e
Allerede etableret
leering Nullzering b
(automatiseret (embodied knowledge)
reaktion)

Figur 4. [llustration af leering fra i gang med til at blive til automatiseret reaktion
beskrevet ud fra Batesons leeringsteori og Scharmers leeringssyn.

Batesons laeringskategori 2

Bateson definerer leering 2 sddan,

"leering 2 er forandring i leering 1-processen, f.eks. en korrektiv
forandring i den meengde af alternativer, der veelges ud fra, eller
en forandring med hensyn til, hvordan erfaringsforlgbet
inddeles.”

(Bateson 2005:294)

Citatet deler leering 2 op i forandringer i handlingskeeden og inddelinger i
erfaringsforlgbet. Denne opdeling peger p3, at Bateson anskuer lzering 2
systemisk og erfaringsorienteret. Disse to sider er selvfglgelig teet

forbundne. Opdelingen kan illustreres pa fglgende vis. (Se figur 5)
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Leering 2

Systemisk Erfaringsinddeling

(Forandring i (Inddeling i erfarings-
handlingskaeden.) forlgb.)

Figur 5. Leering 2 opdelt som henholdsvis systemisk og erfaringsorienteret.

[ StarCraft 2 optreeder systemisk leering 2 ndr spilleren forandre
handlingskaeden i identitetsfelleskabet mellem Command Center => SCV-
enhed => Refinery. Spilleren kan forandre handlingskeeden pa to mader.
Den fgrste ved at zndre antallet af elementer i handlingskeeden. Denne
forandring kunne se sddan ud: Command Center => 3 gange SCV-enheder
=> Refinery. Denne forandring indfinder sig, nar spilleren erfarer, at det
ikke er tilstraekkeligt at bygge én SCV-enhed fgr konstruktionen af
Refinery. I stedet veelger spilleren nu at bygge yderligere SCV-enheder fgr
konstruktionen af Refinery pabegyndes. Spillerens anden made at forandre
handlingskaeden er ved at @ndre raekkefglgen. Handlingskeeden kunne nu
se sdledes ud: Command Center => 3 gange SCV-enheder => Barracks
(producerer soldater til angreb/forsvar) => Refinery.

Forandring i antal og raekkefglge i handlingskaeden af enheder i StarCraft
2 illustrer, hvordan systemisk og erfaringsbaseret laering i lzeringskategori

2 er tet forbundne.

Udvidelse af forstaelsen af nullzering

Leering 2 er forbundet kontekstmarkgrer eller kontekster. Sammenhaeng
mellem lering 2, kontekstmarkgrer og kontekster er underlagt et

ordningsprincip, der fremhaever

"forandringer i den made, hvorpa strgmmen af handlinger og
oplevelser er segmenteret eller inddelt i kontekster i forbindelse
med forandringer i anvendelse af kontekstmarkgrer.”

(Bateson 2005: 294-295)
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[ StarCraft 2 vezelger spilleren at anvende forskellige handlingskaeder
athaengig af kontekstmarkgrerne. Hvis kontekstmarkgren er ”forsvar
basen” anvender  spileren  defensive  handlingskaeder. Hvis
kontekstmarkgren er ”“angrib modstander(ne)” iveerkseettes offensive
handlingskzeder.

Handlingskaeder forbundet med “forsvar basen” eller “angrib
modstander(ne)” virker bedst, hvis de er tilstreekkeligt indgvede. Hvis
handlingskaederne enten iveerkseaettes for langsomt eller er fejlbeheeftede,
sa taber spilleren spillet. Herefter indleeser spilleren missionen igen og
forsgger nok en gang. Men for at overleve ma spilleren zndre i
handlingskaederne.

Forandringer af handlingskaederne betyder, at spilleren har overvejet,
hvordan enhederne skal forbindes til hinanden for at sikre et vellykket
udfald. I StarCraft 2 handler leering 1 om sammensatning af enheder i
handlingskaeder, mens laering 2 adresserer forandringer i etablerede
handlingskader fra leering 1.

Samlet set betyder dette, at lzering 1 ordner sammensatningen af enheder
i rekkefglger, mens lering 2 adresserer indgvning af raekkefglgerne i
handlingskaederne og forandring af ordningen af handlingskeederne. Denne
leesning af Batesons leering 2 fgrer til to forskellige leeringsniveauer
indenfor samme laeringskategori sidan som Yrjo Engestrom (1986) ogsa
har gjort opmerksom pa. Det fgrste leringsniveau af leering 2 kan
sidestilles med udenadslaere. I StarCraft 2 betyder dette leeringsniveau, at
spilleren bliver hurtigere og hurtigere til at eksekvere fastlagte
handlingskeeder. Ifglge Engestrom handler dette laeringsniveau om
repetition og reproduktion af lering 1. Repetition og reproduktion
udtrykker en passiv dimension af leering 2. Dette niveau kalder Engestrom
leering 2a.

I computerspilforskningen er repetition og reproduktion langt fra et
ukendt faenomen. Raph Koster (2004) anser repetition som grundlaget for
sikker reproduktion af handlingskaeder. I Theory of Fun for Game Design
(2004) kalder Koster repetition for "grokking”, som henviser til graden af,

hvor trzenet spilleren er til at eksekvere reproduktiv adfeerd. "Grokking”
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beskriver det punkt, hvor spilleren ikke leengere tenker over sine

handlinger. Koster beskriver "grokking” som

"something so thoroughly that you have become one with it and
even love it. It's a profound understanding beyond intuition or
empathy.”

(Koster 2004:28)

Denne formulering peger pa, at leering 2a ligesom leering 1 kan traede i
baggrunden og blive nullering. Herved bliver der dbnet for endnu en

udvidelse af forstdelsen af nulleering denne gang som resultat af leering 2a

(Se figur 6.).

‘ '

Figur 6. [llustration af, hvordan leering 1 og 2a begge kan traede i baggrunden som
nulleering.

Saledes tegner der sig et billede af, at nulleering kan foregd pa tre
forskellige mader. Den fgrste er fraveer af fejlkorrektion (oprindelig
nulleering). Den anden som etableret gentagelse af vellykket fejlkorrektion
(leering 1). Den tredje som resultat af "grokking” eller repetition og

reproduktion af den vellykkede fejlkorrektion (leering 2a).
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Dette betyder at Batesons oprindelig bestemmelse af nulleering nu kan
inddeles i tre forskellige niveauer. Den fgrste er Batesons oprindelig
bestemmelse af nulleering som fraveerd af fejlkorrektion. Det der tidligere i
denne artikel blev kaldt nulleering a (oprindelig nulleering). Det andet
nulleeringsniveau der tidligere blev kaldt nulleering b (fra leering 1). Det
tredje nulleeringsniveau som resultat af repetition eller ”grokking” kan

kaldes nulleering c (fra leering 2a) (Se figur 7).

Nullzering a Nullzering b Nulleering c

(resultat af vellykket (resultat af "grokking"

(cpillgiells 9 piisiey fejlkorrektion) eller repetition)

Figur 7. Nulleering a, b og c fra henholdsvis nulleering, leering 1 og 2a.

Laering 2a og b forklaret og uddybet

Engestrom (1986) beskriver forskellene mellem leering 2a og b sadan:

”"in Learning Ila, the object/outcome is given and the instrument
is found though trial and error, that is, through "blind search”
among previously known means. In Learning IIb, the
object/outcome is given and the instrument if found - or rather
invented - through experimentation. The former leads to
empirical generalizations, the latter is the prerequisite of
theoretical generalizations.”

(Engestrom 1986:28)

I StarCraft 2 optreeder leering 2b, nar spilleren gennem eksperimenter
opdager nye strategier udhaevet fra spilsystemets formelle enheder og
funktionalitet (Crawford, 1982).

Samlet set geelder det for lering 2a og b, at lering 2a henviser til

repetition og reproduktion af handlingskeaeder funderet pa leering 1, mens

http://www.lom.dk

19



gentenkning, omskabelse, rekombinering og opdagelse af nye
handlingskaeder henfgrer under leering 2b.

[ StarCraft 2 oscillerer leering mellem 1) forstaelse af enheders betydning
og deres gensidige forbindelser (leering 1), 2) repetition og reproduktion af
handlingskaeder (leering 2a), og endelig 3) eksperimenterende
omdannelser af handlingskaderne (leering 2b). Og leering 1 og 2a kan, som
beskrevet ovenfor, falde tilbage, blive "usynlige” og i processen omdannes
til henholdsvis nullzering b og c (automatiserede reaktioner).

Leering i hver enkelt spilsession i StarCraft 2 oscillerer vertikalt mellem
nulleering b og c, leering 1 og leering 2a og b. Forstaelsen af leering 2 bliver
udvidet, ndr man betragter spillerens engagement ud over den enkelte
spilsession. Her medregnes laering i StarCraft 2, nar spilleren er vak fra
skeermen og teenker tilbage pa enkelte spilsessioners udfordringer og efter
spilleren er holdt op med at spille spillet. For at indfange denne leering er
det frugtbart at inddrage Donald Schons leeringsforstdelse fra Den
reflekterende Praktiker (2007). Szerlig oplagt er det at anvende Schons
reflection-in/on-action (refleksion-i/over-handling) opdelinger.

Refleksion-i-handling handler om, hvordan professionelle teenker, handler
og lzerer i deres praksis. Hvordan overvejelser finder sted inde i forlgb eller

sddan som Schaffer (2006) formulerer det i fglgende citat,

"reflection-in-action is the ability to think and work
simultaneously - or to be more precise, to reflect on what you're
doing without pausing to do it.”

(Schaffer, 2006:96).

Denne form for teenkning finder i hgj grad sted i StarCraft 2.
Refleksion-i-handling stemmer overens med laering 2b, nar spilleren
gentenker, omformer og eksekverer forandrede handlingskeeder i
spilsessioner. Refleksion-i-handling beskriver med andre ord spillerens
leering mens spillet er i gang.

Men omdannelse af handlingskeaeder ikke begreenset til at finde sted i
spilsessioner. Den kan ogsa foregd udenfor eller rettere efter spilsessioner.
Dette nar spilleren udenfor StarCraft 2 tenker tilbage pd udfordringerne

inde i spillet og overvejer, hvordan disse kan imgdegas.
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Refleksion-i-handling er herved ikke afgraenset til spilsessionen. Selv
forklarer Schon, at refleksion-i-handling kan streekke sig over et leengere

forlgb.

"Det kan veere, at handlingsnuet straekker sig over minutter,
timer, dage, ja maske over uger eller maneder, alt athaengig af
aktivitetshastighed og de situationelle rammer, som er
karakteristiske for den pagaeldende praksis.”

(Schén 2007:61-62).

Denne beskrivelse af refleksion-i-handling abner for en inddeling i to
niveauer i forhold til StarCraft 2. Det fgrste niveau handler om teenkning i
spilsessionen. Dette niveau har jeg valgt at dgbe situationel refleksion-i-
handling.

Det andet niveau Kkarakteriserer spillerens lering i Igbet af et
leengerevarende spilengagement. Dette niveau er det oplagt at kalde
episodisk refleksion-i-handling.

Pointen er, at det nu er muligt at tilfgje en udvidelse af Engestréoms
udvidelse af Batesons laering 2. Nu omfatter leering 2b leering i
spilsessionen og efter dennes ophgr, hvor spilleren vaek fra skeermen
overvejer eendringer i handlingskeeder. Saledes hjzlper Schons refleksion-
i-handling til at opdele lzeringen i spilsessionen (situationel refleksion-i-
handling) fra leeringen under et leengerevarende spilengagement
(episodisk refleksion-i-handling).

Den situationelle refleksion-i-handling i er parallel med Engestréms
leering 2b, mens den episodiske refleksion-i-handling abner for en
udvidelse af leering 2. Denne kan fordel kaldes laering 2c. Nu er det muligt
at sondre mellem den leering, der finder sted i spilsessioner (leering 2b,
situationel) og den, der henviser til leering efter eller veek fra skeermen

(leering 2c, episodisk) under et leengerevarende spilengagement.

Laering 2¢ som afszet for endnu en udvidelse af
lering 2
Leering 2c eller episodisk refleksion-i-handling tager som sagt

udgangspunkt i et lengerevarende spilengagement. Denne laering kan
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videre opdeles i en individuel og kollektiv dimension. I den individuelle
reflekterer (Hermansen, 1996) spilleren over spillets udfordringer, mens
den kollektive optraeder, nar refleksionen finder sted med ligesindede.
Sddanne refleksive laeringsmiljger kalder James Paul Gee (2003) affinity
groups. De er kendetegnet ved, at ligesindede er orienteret mod en feelles
bestraebelse. Affinity groups er som Gee skriver,

“organized around a whole process (involving multiple but

integrated functions), not single, discrete, or decontextualized

tasks.”

(Gee, 2003:192)

Og hvert medlem af

“the affinity group have extensive knowledge [...] By "extensive” |
mean that members must be [...] able to reflect on the endeavor
as a whole system, not just their partin it.”

(Gee, 2003:192)

Viden i disse affinity groups er overvejende

"tacit (embodied in members’ mental, social and physical
coordination with other members and with various tools, and
technologies).”

(Gee, 2003:193)

Citaterne beskriver, hvordan individer kollektivt reflekterer over faelles
udfordringer. Heri indgar de enkelte medlemmers overvejelser som dele i
en samlet og spredt refleksion, der vedgar alle aspekter af et partikuleert
computerspil her StarCraft 2.

Herved har Gee ikke kun beskrevet et refleksivt feellesskab, men ogsa
indfanget forbindelseslinjerne mellem den enkelte spilleres episodiske
refleksion-i-handling (leering 2c) med en social enhed. Tilsammen udggr
individerne i en affinity group et refleksivt praktikum. Herved kan man
sige, at affinity groups forbinder den enkelte spillers episodiske refleksion-

i-handling (leering 2c) med en kollektiv dimension af selvsamme laering.
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Sidste udvidelse af lzering 2

Denne sidste udvidelse af leering 2 har som skrevet afszet i Schons
reflection-on-action  (refleksion-over-handling), der handler om
overvejelser efter et afsluttet forlgb. Schaffer forklarer, at refleksion-over-

handling er,

"when one looks back on a completed task or process to consider
the implications and consequences of actions.”

(Schaffer 2006:96).

Den evaluerende position reflekterer efter afslutning altsa tilbage pa et
leengerevarende spilengagement. Refleksion-over-handling indeholder
sdledes bade den situationelle savel som den episodiske leering. Denne
leering er det oplagt at kalde for leering 2d (evaluerende/refleksion-over-
handling). En samlet opstilling over alle udvidelserne af leering 2 kan ses i

nedenstaende figur 8.

. Leering 2a
Laering 2
(repetition og reproduktiv)

Leering 2b Leering 2b (refleksion-i-

(gentaenkning, omskabelse handling a

og produktion) ‘ (situationel)

Leering 2c (refleksion-i-
handling b

(episodisk)

Individuel og kollektiv
(affinity groups)

Leering 2d (refleksion-over-
handling) (evaluering)

Figur 8. Sidestilling af Batesons leering 2 med Engestréom, Schon og Gee.
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Herved er gennemgangen af leering 2 afsluttet, hvilket betyder, at
udpakningen af Batesons laeringsteori i forhold til StarCraft 2 er ndet frem

til naeste og sidste laeringsniveau nemlig leering 3.

Batesons laering 3

Om leering 3 skriver Bateson, at den

“sandsynligvis vil veere vanskelig og sjeelden selv hos
mennesker(...] Fra tid til anden sker noget i denne retning i
forbindelse med psykoterapi, religigs omvendelse og i andre
forlgb, hvor der sker en dybtgdende reorganisering af
karakteren.”

(Bateson 2005:302).

Formuleringen “dybtgdende reorganisering af karakteren” peger pa
grundleeggende forandring, der raekker ud over leering 1 og 2.

Leering 1 og 2a, b, ¢, og d adresserer som klargjort organisering inden for
gentagelig kontekst ud fra maengden af alternativer, mens leering 3 handler
om zndringer i selve konteksten(er).

Bering Keiding og Laursen forklarer, at leering 3 skal

"forstds som forandringer i konteksternes kontekst eller lering
om og forandring af organiseringen af de generaliserede
kontekster, som er konstrueret gennem Leering I1.”

(Bering Keiding og Laursen 2005:100)

Bateson peger selv p3, at sddan en reorganisering kan veere farlig. Hvorfor
det lader til, at personer bgr "forsgge” at “undgd” leering 3 og fortsat blive i
spendingerne fra leering 2. Disse spaendinger refererer Bateson til som
dobbelt-bind. Og Engestrom minder os om disses betydning for leering 3,

nar han skriver, at

"Learning III is a product of double bind situations [...] caused by
contexts where the subject is unable to comment in a
metacommunicative way upon contradictory messages or
commands he receives”

(Engestréom 1986:29)
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Her leeser Engestrom Batesons artikel Mod en teori om skizofreni fra
Mentale Systemers @kologi (2005) ind i sin forstaelse af leering 3.
[ denne artikel beskriver Bateson, hvordan Zenlzeren forsgger at fremkalde

oplysning hos sin elev ved at udsaette denne for dobbelt-bind.

"En af de ting, han [Zenleaeren] ggr, er at holde en stok over
elevens hoved og med skarp stemme sige: ,,Hvis du siger, at
denne stok er virkelig, slar jeg dig med den. Hvis du siger, at
denne stok ikke er virkelig, slar jeg dig med den. Hvis du ikke
siger noget, slar jeg dig med den [...] Zeneleven kan rejse sig og
tage stokken fra leereren - som maske ville acceptere dette svar.”

(Bateson 2005:219)

Citatet eksemplificerer leering 3 som reorganisering af betingelserne for
leering: eleven tager staven fra Zenlaeren og @endre konteksten for leering.

Leering 3 er
"seerdeles kraevende og maske omkostningsfyldt leering.”

(Bering Keiding og Laursen 2005:104)

Endda sa meget, at de pagaeldende forfatterne ikke mener,

"at Leering III bgr tilstraebes i nogen form for uddannelses- eller

undervisningsforlgb.”

(Bering Keiding og Laursen 2005:104)

I forbindelse med StarCraft 2 kan leering 3 beskrives som den hzendelse,
der indfinder sig, nar et krydspres mellem spillets og omgivelsernes krav
kreever en dybtgdende forandring i forholdet til selve spillet. Sddan at
spilleren ma ggre ligesom zeneleven og oplgse dobbeltbind-situationen ved
at treede enten leengere ind i spillet (maske blive professionel spiller) eller
ud af spillets pavirkning (fravriste sig dets greb over spilleren).

Engestrom uddyber krydspresset pa spilleren sddan:

“double bind may now be reformulated as a social, societally
essential dilemma which cannot be resolved through separate
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individual actions alone - but in which joint cooperative actions
can push into emergence a historically new form of activity.”

(Engestrom 1986:34)

Forlgsning af speendingerne i dilemmaet opstar ikke som fglge af
refleksion, men derimod, som Bering Keiding og Laursen peger p3a, som

resultat af en leereproces, der udtrykker sig

“som vearende af dybt rodfzestet, ikke-bevidst og ikke-sproglig
karakter.”

(Bering Keiding og Laursen 2005:103)

Dette preeciserer samtidigt hvorfor ogsa Bateson mener, at leering 3 ikke
skal omgas med lethed.

Herved er den udvidede gennemgang af Batesons logiske
leeringskategorier afsluttet. Nu skal blikket rettes mod, hvad der skaber

forandring i overgangene mellem leeringskategorierne.

Forskel og identitet

Batesons logiske laeringskategorier handler nok om forandring som
malestok for overgangene mellem dem, men den undersgger ikke, hvad der
afggr, at et element bliver genstand for leering og andet ikke ggr det. Dette
forhold undersgger Bateson derimod i artiklen Form, Substans og Forskel
ogsd fra Mentale Systemers @kologi (2005). Her tager Bateson
udgangspunkt i Korzypskis dyade mellem territoriet og kortet. Denne
behandler relationen mellem generalisering og partikularitet, abstrakt og
konkret eller kontekst og indhold.

Korzypski dyade er handler altsa om, hvad der udvzlges fra territoriet og
kommer med pa kortet. Bateson betragter Korzypskis dyade som analogi til
leeringens selektion. Ligesom dyaden udtrykker, hvad der bliver udvalgt fra
territoriet og medtaget pa kortet, s udtrykker leering en selektion
(udveelgelse) af, hvad der bliver valgt ud fra mzengden af alternativer.
Herfra opstar fglgende og afggrende spgrgsmal om, hvad det sa er, der
afggr selektionen?

Bateson svarer sadan,
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"hvis territoriet nu var ensartet, ville der ikke komme andet pa
kortet end dets greenser, som er de steder, hvor det holder op
med at vaere ensartet i forhold til en stgrre matrix. Det, der
kommer pa kortet, er i virkeligheden forskel, det veere sig en
forskel i hgjde, en forskel i vegetation, en forskel i
befolkningsstruktur, forskel i overflade, eller hvad det nu kan
veere. Forskelle er de ting, der kommer pa et kort.”

(Bateson 2005:444).

Herved beskriver Bateson forskel som selektionsprincip for, hvad der
kommer med pa kortet. Forskel bestemmer derfor ogsa hvad der bliver
genstand for leering. 1 StarCraft 2 treeder Command Centeret frem som
forskel fra terreenet og udggr derved den forskel, som determinerer, at det
bliver valgt.

Herved kunne det siges, at svaret p3, hvad der bestemmer forandring og
derved leering, er besvaret. Dette er kun delvist rigtigt, da selve
forskelsforstaelsen star ubehandlet tilbage. En forskel i sig selv hverken
beskriver eller forklarer, hvad en forskel er. Bateson er selv inde p3a, at

besvarelsen maske ikke er helt lige til. Eksempelvis spgrger han dunkelt,

"hvad er en forskel? En forskel er et meget markveerdigt og
uklart begreb.”

(Bateson 2005:444)

Herefter forsgger Bateson sig med, at en forskel hverken er en ting eller en
haendelse. Selv skriver han, at der er forskel pa forskelle og at de sa at sige
bgr klassificeres. I Jaques Derridas (1982, 2005) differance-filosofi som har
forskel som omdrejningspunkt bliver forskel bestemt som hverken en
genstand, feenomen i ontologisk forstand ej heller ord eller begreb i
epistemologisk henseende. Selv skriver Derrida, at forskel hverken har
"eksistens eller essens.” (Derrida 2005:51) Fglgende ma han opfinde et nyt
ord for forskel - differance. I Derridas forstaelse er forskel pad en gang
betinget af og bestemmende for temporalitet og spatialitet. Forskel
udfolder sig i tid parallelt med, at der opstar afstand mellem neer og fjern.
Herfra fglger, at forskel ikke "kun” udggr en temporal, men ogsa en spatial

deling mellem fraveer og naervar gennem spredning af rum.
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Fglgende forskellen indfinder der sig et spor. Dette spor udggr fraver af
naerveer, fordi neerveer altid er umuliggjort af tidens gang. I Dgden og

Maskinen (1981) forklarer Peter Kemp sporet sddan, nar han skriver,

"eftersom intet kan unddrage sig tiden, er intet rent naervarende,
men alt er altid allerede fortid og findes kun som et spor.”

(Kemp 1981:94)

Forskel hos Derrida lader til at veere bade mulighed og betingelse for alt
andet.
Bateson inddrager iagttagelsen (udvelgelse) for at forsta forskel. Dette

nar han skriver,

"i Kritikken af demmekraften haevder Kant - hvis jeg forstar ham
ret - at den mest elementaere aestetiske handling er udvalgelsen
af en kendsgerning. Han viser, at der i et stykke kridt er et
uendeligt antal potentielle kendsgerninger.”

(Bateson 2005:445)

Bateson modificerer Kant sadan,

"at der findes et uendeligt antal forskelle i og omkring
kridtstykket.”

(Bateson 2005:445)

Med til kridtstykkets forskelle skal dets potentielle placeringer medregnes,

sddan at der nu optreaeder et

"uendeligt antal forskelle mellem dets [kridtets] placering og alle
de steder, hvor det kunne have veeret. Af denne uendelighed
udvealger vi et meget begraenset antal, der bliver til information.
Det, vi forstar ved information — den elementare
informationsenhed - er i virkeligheden en forskel, der gor en
forskel”

(Bateson 2005:445)
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Citaterne leegger op til to niveauer i forstaelsen af forskel hos Bateson. Det
forste adresserer kontrasten mellem et iagttagelsespunkt og en genstand
(kridtstykket), mens det andet er er forbundet med iagttagerens
udveaelgelse. Herved er forskel dels betinget af relationen mellem
iagttagelse og genstand og dels athaengig af et valg. Samlet set kan disse to
niveauer beskrives som forskellens for- og baggrund. I praksis er de
selvfglgelig uadskillelige.

Derrida og Batesons forskelsforstdelse bergrer begge det forhold, at
forskel aldrig kan sta alene. Dette hvad enten forskel fglges af et spor eller
udggr den forskel, som ggr en forskel. Hos Derrida er forskelshandlingen
sporseattende, mens den hos Bateson filtrerer relationen mellem bag- og
forgrund. Indbygget heri er, at forskel ikke kan veaere forskel uden identitet.
Identitet skal i denne sammenhaeng forstds som resultat af
forbindelseslinjer eller slaegtsskaber mellem det, som forskellen er del af
gennem sin forskel.

Det lader til, at Bateson overser betydningen af identitet mellem enten
forskel som forskel fra (for-baggrund) eller nar forskel forbinder sig til en
anden forskel gennem ensartethed (identitet/valg).

Korzypskis dyade illustrerer dette ganske enkelt i og med, at bjerget som
forskel nok traeder frem pa kortet, men denne fremtraeden er kun mulig pa
baggrund af, at bjerget er forskelligt fra det andet pa kortet og at bjerget
forbinder sig til andre bjerge (ensartet). Herved treeder bjerget frem som
forskel fra og som forbindelseslinje til andre forskelle (andre bjerge).
Forskel er med andre ord mulig, fordi forskellige (bjerge) er forskellige pa
ensartet vis (identitet) og at disse star i kontrast til ikke-bjerge (baggrund).
Og da bjerge er beslegtede med hinanden, sd optreder de i et
identitetsfeelleskab. Forskel er ikke kun forskel ud fra sig selv, men ogsa
gennem forbindelse med andre forskelle.

[ StarCraft 2 er Command Centeret som allerede nzevnt en forskel i og med
at det er forskelligt fra terrenet, men det er samtidig indskrevet i et
identitetsfeelleskab med alle andre bygninger i spillet.

Sdledes kan dette afsnit afrundes ved at pege pa, at forskelle ggr en
forskel, nar de er forbundet med hinanden i identitetsfaellesskaber. Hvis

forskelle ikke er forbundet med hinanden, sd optreeder de uden
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sammenhang eller kontekst, hvilket sikkert vanskeligggre iagttagelsen af
dem som “en forskel, der ggr en forskel.”
Herved er grundlaget lagt for at bevaege sig videre til det

teoriproducerede afsnit.

Elementerne i et udkast til en ekspansiv
leringsteori

Denne artikel lagde ud med at preaesentere en dobbelt ambition. Den fgrste
var at undersgge, hvordan leering foregdr i StarCraft 2. Dette belyst ud fra
Batesons laeringsteori, der undervejs er blevet udvidet. Den anden ville fra
ud fra resultatet af den fgrste ambition praesentere et udkast til ekspansiv
leeringsteori, der inddrager forskel, identitet, selvreferents og ekspansion.

I StarCraft 2 ekspanderer (Engestrom 2001) leeringen sig i takt med
stigende missionskompleksitet. Gennem konstruktion- og
ressourcesystemet oplever spilleren vaekst i antallet af enheder og
indbyrdes relationer. Leering i StarCraft 2 ekspanderer gennem lgbende
forandringer.

Ekspansion er et wubehandlet fsenomen i Batesons logiske
leeringskategorier.  Dette  selvom  ekspansion finder sted i
sammensatninger af forskelle i identiteter i stadig fremadskridende
kompleksitet, hvor forskelle gennem overensstemmelser med hinanden
skaber forbindelser, der kan ggre en forskel i kontrast til det, som
identiteterne af forskelle er forskellige fra.

Indbygget i forstdelsen af forskel er identitet forstdet som overens-
stemmelse. Dette betyder, at forskel og identiteter er forbundet til
selvreferents. For at identitet kan blive sammensat af forskelle, sa kraever
det referents mellem forskelle. Og siden forskellene er ens, sa fglger det, at
referents mellem identiske forskelle bliver til selvreferents. Her er det
vaesentligt at holde sig for gje, at selvrefererende identiteter i sig selv kan
danne nye forskelle til det som de ikke er identiske med.

Nar forskel, identitet og selvreferents forbindes med ekspansion, sa
optraeder forskelle pa fire mader: den fgrste made er forskel, der ggr en
forskel (bjerget, der er forskelligt fra ikke-bjerge); den anden made er

forskelle som forbundne gennem identitet (det ene bjerg finder mening
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gennem referents til det andet bjerg og omvendt - gensidig referents eller
selvreferents); den tredje made handler om forskellenes baggrund (bjerge
er sammen forskellige i forhold til baggrunden, der bliver udgjort af alt det
som ikke er identisk med bjerge (ikke-bjerge)); den fjerde made er
forskelle sammensat i grupper af forskelle i identiteter, der gor en forskel
(bjergene udggr som gruppe en forskel, der ggr en forskel i forhold til
andre grupper af forskelle (skove).

Herved er de grundleggende elementer til en ekspansiv leringsteori
skitseret. Det fglgende udkast til en ekspansiv leeringsteori vil blive belyst
ud fra StarCraft 2. Eksemplificeringen af udkastet til en ekspansiv
leeringsteori vil ogsa indeholde en udvidet beskrivelse af forskel, identitet,

selvreferents og ekspansion.

Udkast til en ekspansiv laeringsteori

I StarCraft 2 konstituerer Command Centeret som skrevet en forskel som
gor en forskel. En forskel som er vanskelig at begribe fgr en anden forskel,
som ggr en forskel, nemlig SCV-enheden, bliver forbundet med den fgrste
forskel (Command Centeret). Fgr spilleren i tilstraekkelig grad kan begribe
de to forskelle, ma de forbindes med hinanden. Nar de er blevet forbundet
med hinanden, sa refererer de forklarende til hinanden. De indgdr med
andre ord i et identitetsfeellesskab med hinanden. Herved eksemplificerer
de to enheder, hvordan to forskelle indgar i et selvrefererende
identitetsfeellesskab med hinanden.

Dette forhold mellem de to forskelle og deres identitetsfeelleskab kan
formelt formuleres sddan, at forskel A og forskel B treeder frem som
forskelle, der ggr en forskel, nar de bliver forbundet med hinanden i et
selvrefererende identitetsfaelleskab 1 (identitetsfeellesskaberne altid anfgrt
med tal) pad baggrund af en ramme X.

Identitetsfzellesskabet 1 mellem forskelle A og B udggr samtidig den fgrste
ansats til en kontekst, hvori forskelle A og B kan begribes som ikke-identisk
forgrund i forhold til baggrunden, ramme X. Kontekst og ramme er
forskellige fra hinanden. I StarCraft 2 indtreeder Command Centeret og
SCV-enheden som forskelle, der er pa vej til at lave en forstaelseskontekst,

hvori enhederne indgar. Dette foregar indenfor spilramme X.
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Ansats er netop en ansats og derfor ikke en feerdig eller fuldstendig
kontekst. Herved postuleres det, at en kontekst er formet af samlinger af
forskelle forenet i identitetsfeelleskaber. Kontekst ligner pa den vis
Heideggers brugstgjsforstdelse, hvor pen, blekhus, papir, bord og stol
forener sig i et sammenhgrende hele eller kontekst pd baggrund af en
ramme, der her kan siges at veere arbejdsvaerelset eller kontoret.

Nar Command Centeret og SCV-enheden i StarCraft 2 er tradt frem som
forskelle, der ggr en forskel gennem identitetsfeelleskab med hinanden,
indfinder der sig endnu en forskel. Denne er de blad krystaller i landskabet
ved siden af Command Centeret. De udggr som tidligere beskrevet
ressourcer, som skal indsamles af SCV-enheden. Herved ekspanderer
identitets-feelleskabet 1 mellem forskellene Command Center og SCV-
enhed ved at inddrage endnu en forskel, de bla krystaller (ressourcer).
Inddragelsen af endnu en forskel til de to i forvejen sammenhaengende
forskelle peger pa sammensatningens horisontale savel som ekspansive
karakter.

Formelt set kan ekspansionen beskrives sadan, at forskel A og forskel B
gennem  forbindelse @ med  hinanden  danner  selvrefererende
identitetsfeelleskab 1 i ramme X, som herefter forbinder sig med forskel C
og derigennem skaber ekspansion. Ekspansionen omskriver samtidig
relationen mellem forskel A, B og C til identitet 2. Denne proces kan formelt

opdeles i tre forlgb. Disse ser nogenlunde sédledes ud:

1. Forskel A forefindes i ramme X.

2. Forskel A og Forskel B skaber Identitetsfeellesskab 1 i ramme X.
(Forbindelsen af forskel A og B skaber fgrste ansats til kontekst Z
bestdende af Identitetsfzellesskab 1.)

3. Identitetsfeellesskab 1 (Forskel A og Forskel B) forbinder sig med
Forskel C og bliver til Identitetsfeellesskab 2 i ramme X og skaber

anden ansats til kontekst Z (Identitetsfaelleskab 1 og 2).

Laereringen slutter ikke her. Den fortsaetter med at ekspandere. I StarCraft
2 lzerer spilleren, at SCV-enheden udover at veere ressourceindsamler ogsa
fungerer som konstruktionsenhed. SCV-enheden fungerer med andre ord

ikke udelukkende til at indsamle ressourcer.
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Herved forandres den etablerede Forskel C (ressourceindsamling) sig
gennem inddragelse af endnu en forskel til Forskel D (konstruktion).
Herefter bygger spilleren med SCV-enheden et Refinery, som muliggar
indsamling af Vespene Gas. Denne indsamling foregar ogsda med SCV-
enheden, hvilket igen ekspanderer forstdelsen af SCV-enheden. Der
indskrives altsd endnu en forskel, indsamling af vespene gas (Forskel E).
Herefter forstar spilleren, at SCV-enheden er samlingspunkt for indsamling
af ressourcer, mineraler savel som vespene gas. Tilsammen udggr dette
Forskel F.

Disse forskydninger af forskelle og skabelse af identitetsfzelleskaber i et
ekspansivt felt ser sddan ud, nar de indseettes i fortseettelsen af det

ovenstaende forlgb.

1. Identitetsfeellesskab 2 (Forskel A, B og C) forbinder sig med Forskel
D og bliver til Identitetsfeellesskab 3 i ramme X og skaber tredje
ansats til kontekst Z (Identitetsfaellesskab 1, 2 og 3)

2. Identitetsfeellesskab 3 (Forskel A, B, C og D) forbinder sig med
Forskel E og bliver til Identitetsfeellesskab 4 i ramme X og skaber
fijerde ansats til kontekst Z (Identitetsfeellesskab 1, 2, 3 og 4)

3. Identitetsfeellesskab 4 (Forskel A, B, C, D og E) forbinder sig med
forskel F og bliver til identitetsfeellesskab 5 i ramme X og skaber
den femte og sidste ansats til kontekst Z (Identitetsfaellesskab 1, 2,

3,40g5)

Identitetsfeellesskab 5 fuldender i StarCraft 2 kontekst Z som udggr
spillerens leering af spillet grundleeggende konstruktions- og
ressourcesystem.

Herved er et initialt udkast til en ekspansiv leeringsteori ud fra forskel,
identitet, selvreferents og ekspansion med udgangspunkt i StarCraft 2s
konstruktions- og ressourcesystem blevet beskrevet.

Dette leeringsteoretiske udkast tager ikke kun hensyn til elementerne:
forskel, identitet, selvreferents og ekspansion, men ogsa til deres indbyrdes
horisontale og vertikale dynamikker (temporale savel som spatiale).
Udkastet beskriver en horisontal savel som en vertikal struktur, hvori

leering bliver anskueliggjort som et ekspansivt feenomen baseret pa forskel,
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identitet og selvreferents. Herved skulle det ogsa gerne fremga, at dette
leeringsteoretiske udkast betoner leeringens horisontale og vertikale
dimensioner i modszetning til Batesons betoning af leeringens vertikale
dimension.

Betoningen af den ekspansive dynamik i dette leeringsteoretiske udkast
understreger, hvordan kontekster vokser frem gennem selvreferents
mellem forskelle i identitetsfaellesskaber. Denne dynamik betyder videre,
at kontekster kan indgd som selvstendige forskelle med andre forskelle
eller kontekster. Derigennem rummer dette leeringsteoretiske udkast
tilstraekkelig rummelighed til at indbefatte bade stigende horisontal og
vertikal kompleksitet.

Sammenfattende kan det siges, at dette ekspansive leeringsteoretiske
udkast er sammensat af stigningstakster i kompleksitetsniveauer. Disse
kan overordnet inddeles 1 tre; den f@rste er forskelle som
identitetsfeellesskaber; den anden er identitetsfellesskaber som
selvsteendige forskelle, der danner forbindelser med andre
identitetsfeellesskaber af forskelle; den tredje er kontekster betragtet som
selvsteendige forskelle, der kan danne forbindelser til andre kontekster
eller identitetsfeelleskaber eller forskelle.

Det skal understreges, at forbindelseslinjerne mellem forskel, identitet og
kontekst ikke udtrykker en linezer laeringsprogression, men derimod
leering der bade kan forlgbe horisontalt og/eller pa tveers af vertikale savel
som horisontale niveauer i og med at forskel kan inddrages i et allerede
eksisterende identitetsfaellesskab eller kontekst og omvendt.

Stigningstaksten i kompleksitet betyder, at dette leeringsteoretiske udkast
som helhed skitserer, at leering ikke enten er horisontal eller vertikal, men
derimod en formation, der kan lignes med et ekspansivt rummeligt veev,
der bliver til under leeringen.

Analogien til et rummeligt vaev understreger, at lzeringen skal forstas som
sammensat af forbindelseslinjer mellem forskudte niveauer. Herved kunne
strukturerne (matricen) i dette ekspansive leeringsteoretiske udkast minde
om Deleuze og Guttaris (2005) beskrivelse af rhizomet.

Herved er dette udkast til en ekspansiv leeringsteori ndet til vejs ende. Den

ekspansive laeringsteori hviler pa forskel, identitet, ekspansion og
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selvreferents. Den ekspansive dimension peger pd den indre dynamik
mellem teoriens elementer. Ekspansionen kan foregad horisontalt savel som
vertikalt og som krydsninger mellem niveauerne. Samlet set skulle det
leeringsteoretiske udkast gerne understrege laering som en bevaegelse, der
gennem forskel, identitet, ekspansion og selvreferents efterlader et billede
af et rummeligt vaev, der bliver til i lgbet af laeringen.

StarCraft 2 har igennem hele artiklen fungereret til at eksemplificere,
udvide og diskutere centrale begreber i Batesons laeringsteori. Sammen har
de dannet grundlag for et udkast til en ekspansiv laeringsteori. Alt dette kun
muligt, nar det analytiske blik undersgger, hvordan lering foregar i

computerspil.
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