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Resumé

Formdlet med denne artikel er at praesentere et bredere og mere
kontekstafhaengigt didaktisk perspektiv pd brugen af spil i
videregdende uddannelser, der kobler teoretiske indsigter fra
pragmatisme og videnssociologi med konkrete eksempler pd
spilbaserede undervisningsforlgb.
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For at illustrere modellens brugbarhed bliver to typer af
spilbaserede undervisningsforlgb gennemgdet.

Abstract

The purpose of this article is to present a broader and more context-
dependent didactic perspective on the use of games in higher
education, which links theoretical insights from pragmatism and
the sociology of knowledge with concrete examples of game-based
training courses.

To illustrate the model's usability are two types of game-based
training courses examined.
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Indledning

Gennem de seneste 40-50 ar er der blevet eksperimenteret med og forsket i
brugen af spil pa videregdende uddannelser (Klabbers, 2009). Der findes
kun begraenset dokumentation heraf i dansk sammenhang (jf. Henriksen,
2010), mens der i international sammenheeng findes en raekke
forskningstidsskrifter, der specifikt omhandler brugen af spil, rollespil,
simulationer og computerspil i undervisningen med Simulation & Gaming
som det zldste og mest kendte. Desvaerre er meget af forskningen i spil og
leering bade preaeget af fascination og/eller determinisme, idet brugen af
spil ofte knyttes sammen med aktivitet og engagement som mal i sig selv.
Eller ogsa reduceres spil til instrumentelle teknikker, der effektivt kan
indfri ngje afgreensede fagmal (Hanghgj, 2011). Pa trods af den omfattende
praksis- og forskningsviden der findes om brugen af spil i videregaende
uddannelser, mangler der sdledes stadig praksisbaserede didaktiske
teorier til at forsta og integrere brugen af spil i undervisningen. Teorier der
medteenker betydningen af lokale lzeringskontekster og deres skiftende
kriterier for, hvad der teeller og ikke teeller som gyldig viden.

Formalet med denne artikel er derfor at praesentere et bredere og mere
kontekstafhaengigt didaktisk perspektiv pa brugen af spil i videregaende
uddannelser, der kobler teoretiske indsigter fra pragmatisme og
videnssociologi med konkrete eksempler pa spilbaserede
undervisningsforlgb. Koblingen mellem mine teoretiske antagelser og
didaktiske praksiseksempler bestér i, at spil skal forstas som
scenariebaserede mulighedsrum, hvor deltagerne kan udforske komplekse
valgmuligheder og eksperimentere med kontingente udfald, samtidig med
at spilbaseret undervisning kraever meningsforhandlinger pa tveers af bade
faglige domaener, paedagogiske domeener, hverdagsdomaener og
scenariebaserede domaener. Pa baggrund af denne tese praesenteres en
didaktisk model, der bade kan bruges deskriptivt til at forsta, hvordan
spilforlgb udfoldes som en relation mellem de fire domaner, og bruges
praeskriptivt som redskab til at integrere og re-designe den didaktiske brug
af spilscenarier i forhold til bestemte leeringsmal.

For at illustrere modellens brugbarhed vil jeg gennemga to typer af
spilbaserede undervisningsforlgb, som jeg har afviklet pa Institut for
Paedagogik og Uddannelse (DPU), Aarhus Universitet. Det fgrste spilforlgb
viser, hvordan man kan anvende debatspil som en case i et kursus om
Almen didaktik med danskfaglig toning til at reflektere forholdet mellem
alment didaktiske teorier og danskfagets didaktiske praksis. Det andet
spilforlgb, der er afprgvet i overbygningsmoduler om It-didaktisk design og
Spil og didaktisk design, omhandler undervisning i at didaktisere
computerspil med henblik pa at udvikle studerendes teoretiske grundlag
for at kunne anvende spil i undervisningen.
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Pa baggrund af de to eksempler vil jeg diskutere, hvordan meningsfuld
brug af spil i undervisningen i hgj grad athaenger af, hvordan man som
underviser formar at koble de fire forskellige domaener - dvs. at forbinde
faglige mal, paedagogiske tilgange, de studerendes egne forudsaetninger
samt specifikke spilformaters muligheder og begraensninger. Dermed skal
artiklen ses som et bidrag til udviklingen af spildidaktik som et
selvsteendigt didaktisk forskningsomrade, der reflekterer brugen af spil i
undervisningen pa et teoretisk og praksisfunderet grundlag (Hanghgj &
Henriksen, 2011).

Spil og spilscenarier

Begrebet spil favner et veeld af forskellige faenomener, og ifglge
Wittgenstein er det derfor uhyre vanskeligt - hvis ikke umuligt - at finde en
feelles definition, der rummer de mange forskellige kendetegn
(Wittgenstein, 1958). I stedet for at definere spil ud fra deres ontologiske
"essens” vil jeg i stedet fokusere pa den egenskab ved spil, som jeg mener,
er den mest centrale i leerings- og uddannelsesgjemed. Jeg definerer
saledes spil som scenariebaserede mulighedsrum, hvor selve
spilaktiviteten bestar i at udforske spilscenariets valgmuligheder i forhold
til deres konsekvenser (Hanghgj, in review).

Grunden til at fremhaeve scenarier som den vaesentligste egenskab ved spil
er, at spil udfoldes gennem dynamiske og fremadrettede
handlingsmodeller. [ forlaengelse af Deweys filosofiske pragmatisme kan
man sdledes forsta spil som undersggelsesformer eller laboratorier, hvor
deltagerne far mulighed for at forestille sig, agere gennem, undersgge
problemer, opstille hypoteser og reflektere over deres erfaringer (Dewey,
1916). Samtidig tolker jeg Deweys teori om leering som
undersggelsesprocesser, som en teori om leering som scenariebaserede
undersggelsesprocesser (Hanghgj, 2011). Denne fortolkning af Dewey
bygger isar pa hans begreb "dramatisk gennemspilning” (eng. “dramatic
rehearsal”), der beskriver hvordan mennesker foretager moralske og etiske
valg ved at gennemspille "flere mulige konkurrerende handlingsspor”
(Dewey, 1922: 190, min oversaettelse). Ved at bruge dramametaforen
papeger Dewey, at beslutninger ikke kan reduceres til utilitaristiske,
rationalistiske eller mekaniske processer, men at de foretages gennem
forestillede projektioner af mulige udfald, der bade har emotionelle,
kreative og personlige kvaliteter. Ud fra dette holistiske perspektiv giver
det sdledes ikke mening at reducere spil til instrumentel problemlgsning -
medmindre der er tale om deciderede "treeningsspil” til at leere f.eks.
grammatik eller feerdighedsregning - men snarere at forsta spil som
scenariebaserede mulighedsrum med delvist uforudsigelige udfald.
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Spilbaseret undervisning som
meningsforhandling pa tvaers domaener

Nar man definerer spil som scenariebaserede mulighedsrum fremstar spil
som relativt abne problemlgsningsmodeller, der kan designes, anvendes og
udfoldes pa et utal af forskellige mader. For at forsta brugen af
spilscenarier i undervisningen er det derfor ngdvendigt med et bredt
didaktisk perspektiv, der ikke udelukkende fokuserer pd bestemte
spildynamikker eller faglige malsaetninger. Jeg arbejder derfor med den
teoretiske antagelse, at spilbaseret undervisning kan forstas som et samspil
mellem fire forskellige domaener: faglige domaner, paedagogiske domaner,
hverdagsdomaener og scenariebaserede domaener (se ogsa Hanghgj, 2011).

Begrebet domaene skal her forstas som et sociologisk overbegreb, der
beskriver lighedstraek mellem flere forskellige videnspraksisser indenfor
samme "videnstradition”, der ifglge antropologen Frederik Barth bade
indbefatter antagelser og veerdier om verdens beskaffenhed, sociale
organiseringsformer, samt specifikke materialer og
kommunikationsformer (Barth, 2002). Et fagdomaene refererer saledes til
specialiserede videnspraksisser, der f.eks. kan besta i at praktisere den
videnskabelige disciplin "fysik” gennem laboratoriearbejde og publicering
af forskningstidsskrifter eller de tilsvarende praksisser, der knytter sig til
at udgve undervisningsfaget "naturfag”. Tilsvarende deekker det
paedagogiske domaene de organisatoriske eller “skolske” videnspraksisser,
som er sarlige for undervisningsinstitutioner (Hetmar, 2004). Til eksempel
er videnspraksisser indenfor det universitetspaedagogiske domaene ofte
karakteriseret ved asymmetriske relationer mellem underviser og
studerende samt sarlige samtale- og skriveformer, hvor undervisere
forsgger at styre og bedgmme dialogens forlgb. Dertil kommer
hverdagsdomaenet, der kendetegner ikke-specialiserede aktiviteter, som
praktiseres i hverdagslivet udenfor undervisningen - f.eks. friluftsliv,
foreningsliv, familieliv osv. - og som i stgrre eller mindre grad bliver
aktualiseret i undervisningen. Det sidste domaene er scenariedomaenet, som
beskriver det fiktive eller simulerede domaene, som udfoldes gennem brug
af givent spil i undervisningen - hvad enten der er tale om et rollespil, et
computerspil, et braetspil osv. Scenariebaserede domaener er kendetegnet
ved videnspraksisser, hvor deltagerne far mulighed for at tage del i,
forestille sig samt aktivt udforske og reflektere over udfaldet af bestemte
scenarier, der kan veere drevet frem af flere forskellige spildynamikker som
f.eks. hastighed, konkurrence, konstruktion, kortlaegning, samarbejde osv.
Sammenfattende kan man forsta spilbaseret undervisning som et dynamisk
samspil mellem de fire domaner, hvilket er illustreret i model 1 nedenfor.
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Fagdomane Scenariedomane
Specialiserede Scenariebaserede
videnspraksisser videnspraksisser

VN

undervisning

Pzedagogisk domane Hverdagsdomaene
“Skolske” /organisatoriske Ikke-specialiserede
videnspraksisser videnspraksisser

Figur 1. De fire domaener.

Som modellen antyder, er det vanskeligt og problematisk at forsta
spilbaseret undervisning ved udelukkende at fokusere pa de enkelte
domaeners betydning som f.eks. et spilforlgbs faglige mal eller spillets
seerlige dynamikker. Dermed antager jeg, at spilbaseret undervisning altid
bgr forstas som et samspil eller rettere forhandling af mening gennem de
relationer, der gar pa tveers af de fire domaner, eftersom underviser og
deltagere aktualiserer viden, som bade er knyttet til faglige, paedagogiske,
hverdagslige og scenariebaserede domaener.

En anden pointe med modellen er, at illustrere hvordan spilbaseret
undervisning ofte skaber spaendinger eller konflikter mellem de fire
domeener, der af kulturelle og historiske arsager bygger pa
videnspraksisser med vidt forskellige valideringskriterier (Barth, 2002).
Dvs. specifikke kriterier indenfor en given videnspraksis i forhold til hvad
der teeller, og hvad der ikke teeller som gyldig viden. Forskere i spil og
leering har i flere omgange beskrevet, hvordan der ofte er stor kulturel
modstand bade blandt undervisere og studerende i forhold til at anvende
spil i undervisningen, idet spil ofte opfattes som ren underholdning med
begraenset faglig relevans (Colby & Colby, 2008). Ud fra en historisk
betragtning er denne dikotomi mellem spil/skole og mellem sjov/serigs i
hgj grad en kulturel konstruktion - f.eks. betyder det graeske ord "skole”
oprindelig "fritid” eller "fritidsbeskaeftigelse” (Huizinga, 1956), mens det
latinske ord for en skoleleerer er "magister ludi”, der direkte oversat
betyder "spillemester” (Buttori & Loh, 2009). Bdde Huizinga og Dewey
beskriver, hvordan antikkens oprindelige kontinuum mellem fritids-, skole-
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og arbejdsaktiviteter bliver kraftigt opsplittet med industrialiseringen,
hvilket har medfgrt, at langt de fleste studerende den dag i dag bliver
socialiseret gennem folkeskole og gymnasium til at teenke spil og skole som
"naturlige” modsaetninger, som dermed bliver til vaneforestillinger, der kan
vaere endnu vanskelige at rokke ved pa de videregaende uddannelser.
Indenfor de senere ar har bade spiludviklere, forskere og
curriculumdesignere forsggt at udfordre denne skarpe og kulturelt
betingede opsplitning pa forskellig vis - bl.a. ved at lancere mere
avancerede former for leeringsspil ("serious games”), ved at papege brugen
af online medier som mulig brobygger mellem formelle og uformelle
lzeringsrum (Sgrensen, Levinsen & Audon, 2010), eller ved at integrere
spilelementer i paedagogikken gennem betegnelsen "gamification”
(McGonigal, 2011). Pa trods af disse initiativer er der stadig lang vej til at fa
anerkendt spilbaseret undervisning som mainstream paedagogik pa
videregaende uddannelser, hvilket ikke kun haenger sammen med
kulturelle antagelser om spils veerdi som leeringsressourcer og
undervisningsmetoder, men ogsd med andre faktorer sdisom sammenstgd
mellem evalueringskriterier i spil og i uddannelser, undervisernes og
deltagernes forskelligartede spilkompetencer, ressourcer til at udvikle og
indkgbe spil til undervisningsbrug samt tekniske udfordringer.

Metodiske overvejelser

De fire domaener skitseret ovenfor er tidligere blevet praesenteret ud fra et
deskriptivt perspektiv til at kortlaegge og forsta, hvordan forskellige
videnspraksisser kommer til udtryk gennem spilbaseret undervisning
(Hanghgj, 2011). I denne artikel vil jeg ikke kun forholde mig beskrivende
men ogsa diskutere, hvordan de fire domaener og deres indbyrdes relationer
kan bruges praeskriptivt i forhold til at re-designe og kvalificere spilbaseret
undervisning pa videregaende uddannelser. Gennem analyser af to forskellige
eksempler pa spilforlgb vil jeg sdledes bade prasentere mine intentioner med
spilforlgbene, beskrive konkrete eksempler pa hvordan de fire domaner kom
i spil og diskutere, hvordan man kan arbejde videre med at integrere
didaktiske malsaetninger pa tvaers af domaenerne.

De to eksempler pa spilforlgb er blevet afviklet i tidsrummet 2010-2012 og
dokumenteret gennem brug af video- og lydoptagelser med de studerendes
samtykke med henblik pa at bidrage til forskningen i spilbaseret undervisning.
Forlgbene blev ikke planlagt, udfgrt og evalueret pa basis af
domaenemodellen, der fgrst er udviklet efter, at undervisningsforlgbene var
afsluttede. De to analyseeksempler skal derfor ikke ses som et forsgg pa at
diskutere modellens praktiske anvendelighed i forhold til at planleegge, udfere
og evaluere spilbaseret undervisning. Hensigten er snarere at bruge modellen
som analytisk optik til at beskrive og forsta relationerne mellem de fire
domaener med henblik pa at udvikle teoretisk og praksisbaseret viden om,
hvordan man kan anvende spilscenarier i undervisningen. Modellen er bade
blevet udviklet pa baggrund af mine teoretiske antagelser og de
arbejdshypoteser, som er opstdet gennem analyser af mine interventioner
med spil i egen undervisningspraksis. Artiklens metodologiske tilgang bygger
dermed pa en designbaseret forstaelse af uddannelsesforskning, hvor forskere
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gennem iterative processer igangsatter en serie af designinterventioner, der
bade sgger at undersgge den didaktiske brug af konkrete designs og samtidig
udvikle teoretiske perspektiver herpa (Barab & Squire, 2004). Formalet med
analysen er siledes at illustrere centrale didaktiske tematikker, der kan
eksemplificere og diskutere domaenemodellens anvendelighed pa et generelt
niveau i forhold til at forsta og videreudvikle spilbaseret undervisning pa
videregdende uddannelser.

Analyseeksempel I: Brugen af debatspil som
case til at forbinde teori og praksis

Det fgrste eksempel er fra et spilbaseret undervisningsforlgb pa kurset
Almen didaktik, der indgar som obligatorisk fag i Aarhus Universitets fire
kandidatuddannelser i didaktik. Formalet med faget er at give en bred
indfgring i almen didaktik, herunder didaktisk teori, dannelsesteori,
leeringsteori, curriculumteori, evalueringsteori og didaktisk design af
lzeremidler pa basis af et kompendium og to grundbgger i emnet (Schnack,
2004; Jank & Meyer, 2006). Kurset Almen didaktik bliver primeert afviklet
som en forelaesningsraekke med skiftende undervisere, som er samleest pa
tveers af de fire didaktikuddannelser pd Aarhus Universitet. I forleengelse af
hver foreleesning fglger fagopdelte gvelser, hvor jeg et semester fungerede
som ansvarlig underviser for faggrenen i Danskfagets didaktik. Dette
kursus blev bade udbudt i Arhus og Kgbenhavn med den forskel, at de
studerende pa Arhusholdet kun havde adgang til forelaesningerne gennem
videostreaming, som de efterfglgende skulle diskutere i et online
diskussionsforum. Derudover havde Arhus fire undervisningsgange, hvor
jeg skulle gennemga problemstillinger fra forelaesningerne og fglge op pa
online diskussionerne.

Pa grund af kursets store faglige spaendvidde og mange skiftende
forelaesere, oplevede jeg som underviser, at det ofte var sveert for de
studerende at fa overblik over og skabe sammenhaeng mellem
foreleesningerne, og hvordan de konkrete didaktiske problemstillinger
kunne ses i et danskfagligt perspektiv. Dette var bade en udfordring for den
overvejende del af de studerende, der havde leererbaggrund, og som
nystartede kandidatstuderende var uvant med forelaesningsformen, og for
de gvrige studerende med akademiske bacheloruddannelser, som var
uvant med at reflektere forholdet mellem didaktisk teori og praksis. For at
skabe bedre forbindelse mellem kursets overordnede teoretiske
perspektiver og praksisrelaterede problemstillinger valgte jeg derfor at
afseette en hel dags undervisning pa begge hold til et spilbaseret forlgb med
debatspillet Debatten, hvor de studerende skulle debattere centrale
danskfaglige emner og relatere dem til alment didaktiske problemstillinger.

Debatten er oprindelig udviklet til undervisning i mundtlighed, retorik og
argumentation i det gymnasiale danskfag og inddeler deltagerne i fire hold,
der parvist skal debattere for og imod forskellige ideologiske positioner
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(Hanghgj, 2010). Mere konkret skal hold A sdledes argumentere for en
kulturkanon i skolen, mens hold B skal debattere imod. Omvendt skal hold
C argumentere for ytringsfrihed som ukraenkeligt princip, mens hold D skal
argumentere for at ytringsfrihed altid forudseetter respekt og tolerance.
Mens hold A og B debatterer, skal hold C og D agere som jury og stemme
om, hvem der klarer sig bedst af de to hold - og omvendt. Ved at indtage
skiftende positioner undervejs i forlgbet forsgger Debatten at engagere
flest mulige deltagere i forhold til at finde argumenter, forberede og
fremfgre preesentationer, stille modspgrgsmal samt lytte til og bedgmme
de gvrige deltageres argumenter. Spillet kopierer langt hen ad vejen en
amerikansk-engelsk tradition for at formalisere og treene debat som en
akademisk sportsgren, der isaer praktiseres gennem "debate clubs” pa
gymnasie- og universitetsniveau (Fine, 2001; Snider & Schnurer, 2006). Til
forskel fra den engelsk-amerikanske tradition for debating, der ofte sigter
mod formaliserede konkurrencer med ekstern jury, er Debatten designet til
klasserumsundervisning, hvor spillet kan tjene flere forskellige formal. Som
underviser kan man derfor selv valge, hvad der skal vaere
evalueringskriterier for at vinde debatten - det kan f.eks. veere
debattgrernes brug af retoriske appelformer (logos, etos og patos),
argumentationens styrke (argument, hjemmel, belaeg) eller en kombination
heraf. Selve undervisningsmaterialet til spillet bestar af en hjemmeside
med en kgreplan for debatten samt kildetekster til de to debatter, som
repraesenterer synspunkter til gavn for samtlige hold.

Som naevnt var formalet med at anvende Debatten pa mine to hold i almen
didaktik at hjeelpe de studerende til at skabe koblinger mellem alment
didaktiske teorier og undervisningspraksis. Et andet formal med at bruge
debatspillet var at saette fokus pa mundtlighed i undervisningen, som ikke
blev tematiseret i fagets forelaesningsraekke til trods for at dialog- og
samtaleformer er et centralt aspekt af stort set alle former for undervisning
(Haugsted, 2004; Alexander, 2008). Af tidsmaessige arsager havde jeg ikke
mulighed for at lave en grundig gennemgang af danskfaglige perspektiver
pa retorik, argumentation og dialog. Jeg valgte blot at give en kort
introduktion og antog dermed, at de studerende var delvist fortrolige med
appelformer og argumentationsanalyse eftersom alle de studerende enten
havde studeret dansk som linjefag pa leereruddannelsen eller dansk pa
universitetet. De studerende blev dernzest organiseret i fire hold og fulgte
debatscenariet som beskrevet ovenfor med skiftevis at debattere og
bedgmme hinandens praestationer. Hvert af de to spilforlgb sluttede med,
at der blev karet et vinderhold, hvor juryen skulle give begrundelser for
deres stemmer bade i forhold til brugen af de retoriske appelformer samt
styrken af de valgte argumenter. Herefter fulgte en feelles diskussion, hvor
jeg som underviser forsggte at relatere forlgbet til alment didaktiske
problemstillinger med szrlig fokus pa mundtlighed, pa en
kompetenceorienteret tilgang til undervisning samt pa brugen af
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strukturer og regler til at strukturere undervisningen med. P4 den made
forsggte jeg at bruge spilforlgbet som en case, der kunne skabe en fzelles
referenceramme til at forbinde almen didaktisk teori og praksis. I
forleengelse af de fzelles diskussioner bad jeg de studerende om en
mundtlig evaluering af at anvende debatspil som undervisningsform.

De fire domaener i forhold til Debatten

Jeg vil nu beskrive, hvordan de fire domaner, som jeg tidligere har
skitseret, kom i spil gennem de to undervisningsforlgb med Debatten med
saerlig fokus pa relationerne mellem domanerne. Jeg vil primeert tage afsaet
af mit eget perspektiv som underviser, dvs. hvordan jeg oplevede at
domaenerne kom til udtryk.

o Spilforlgbets faglige domaene var iszer repraesenteret
gennem min teoretiske introduktion til formalet med
spilforlgbet og den plenumdiskussion, der fulgte i
forleengelse af spillet, hvor de studerende blev bedt om
reflektere over og kommentere pa brugen af spillet som en
case til at forstd alment didaktiske begreber og
problemstillinger i et danskfagligt perspektiv.

e Det padagogiske domaene blev udfoldet gennem spillets
made at strukturere undervisningen, idet studerende blev
organiseret i grupper, der var gensidigt athaengige af
hinanden i forhold til at finde, praesentere og bedgmme
argumenter.

e Hverdagsdomeenet var tydeligt i den made, hvorpa de
studerende trak pa deres hverdagserfaringer med
mundtlighed og deres viden om de to debatemner.

e Scenariedomanet kom til udtryk gennem Debattens
iscenesaettelse af debatformen som et formaliseret scenarie,
hvor det geelder om at vinde ud fra de mest overbevisende
preestationer.

Som tidligere naevnt giver det kun begraenset mening at forsta et spilforlgb
ud fra isolerede beskrivelser af de fire domaener. Det interessante er
naermere de indbyrdes relationer, dvs. hvordan der foregar koblinger og
forhandlinger pa tveers af domanerne. For at illustrere denne pointe vil jeg
sammenligne to studerende, der begge fik mange stemmer i forleengelse af
debatterne, men som bade havde forskellige uddannelsesbaggrund og
forskellige oplevelser af forlgbet. I spillets forberedelsesfase henvendte den
ene studerende (som havde universitetsbaggrund )sig til mig og udtrykte
frustration over, at hun ikke forud for forlgbet havde faet grundigere
undervisning i retorik og argumentationsteori. Det ville have gjort hende
bedre i stand til at lgse opgaven. Senere leverede samme studerende en
velstruktureret og velargumenteret fremlaeggelse, som indbragte hende ros
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og flertallet af stemmer fra juryen. Omvendt valgte en anden studerende,
der havde laererbaggrund, at give sin fremlaeggelse en mere fri form, hvor
hun sang bidder af danske sange for at pakalde sig national samhgrighed i
overensstemmelse med hendes tildelte synspunkt (“argumentere for en
kulturkanon”). For denne studerende lagde debatforlgbet op til at levere en
mere fri performance, hvilket ligeledes blev belgnnet i afstemningsrunden.

Pa baggrund af ovenstaende to eksempler kan man identificere forskellige
interessekonflikter, der gar pa tveers af de fire domeener. For det fgrste
vidner de to studerendes forskellige oplevelser af undervisningsforlgbet
om en konflikt mellem forskellige fagforstdelser, dvs. mellem at opfatte
spilforlgbet ud fra et fagcentreret perspektiv versus et performativt
perspektiv. For den fgrste studerende var det sdledes en mangel ved
forlgbet, at der ikke var tilstraekkelig veegt pa de danskfaglige aspekter i
form af retorik og argumentationsteori, mens den anden studerende fuldt
ud engagerede sig i forlgbet ved at ga ind i en rolle, hvor hun
eksperimenterede med stemmefgring og synspunkter, som hun tydeligvis
ikke selv kunne tilslutte sig. De to studerendes forskellige oplevelser peger
sdledes pa en konflikt mellem en "snaever” og en "bred” opfattelse af
spillets faglige domane, hvor sidstnaevnte i hgj grad handler om at
inddrage personlige erfaringer fra hverdagsdomaenet. For det andet peger
de to eksempler pa en konflikt mellem forskellige paedagogiske vardier,
dvs. mellem at opfatte spil som en induktiv versus en deduktiv
undervisningsform. Den fgrste studerende udtrykte saledes frustration
over, at hun ikke havde féet tilstraekkelige faglige redskaber i forhold til at
acceptere spilscenariets praemisser, mens den anden studerende
tveertimod viste begejstring over muligheden for at afprgve en anderledes
og mere eksperimenterende undervisningsform. Denne konflikt peger
dermed pa forskellige mader at opleve og anvende spil som et paedagogisk
domeene, der kan have forskellige grader af styring og frirum. Pa baggrund
af denne korte analyse er det naerliggende at reducere de to studerendes
forskellige oplevelser af spillet til et spgrgsmal om forskellige
uddannelsesbaggrund - universitet versus leereruddannelse. Men i
forleengelse af mit ph.d.-projekt om at anvende debatspil i gymnasiet vil jeg
haevde, at de to studerendes forskellige tilgange til spillet skal ses i et
bredere perspektiv, der handler om de holdninger, veerdier og antagelser,
som er knyttet til personlige opfattelser af, hvad det vil sige at veere
studerende og leere gennem spil (Hanghgj, 2011).

Re-design af undervisningsforlpbet med
Debatten

Jeg vil nu betragte undervisningsforlgbene med Debatten ud fra et
preaeskriptivt perspektiv og dermed fokusere pa mader, hvorpa man i
fremadrettet perspektiv kan re-designe undervisningsforlgbet ved at skabe
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bedre integration pa tvers af de fire domaner. Fgrst og fremmest er det
nearliggende at omforme indholdet af Debatten, sa det far mere relevans for
undervisningens indhold. Som naevnt tager Debatten i sin aktuelle form
afseet i to kulturpolitiske debatter, debatten om kulturkanonen og debatten
om ytringsfrihed, der begge laegger op til danskfaglige diskussioner.
Samtidig er debatemnerne ikke centrale i forhold til det pensum, som de
studerende gennemgik pa faget Almen didaktik. Selvom de studerende bgd
ind i den afsluttende plenumdiskussion med gode refleksioner over
forholdet mellem teori og praksis, og generelt var positive overfor
undervisningsforlgbet, kunne en @ndring af spildomaenets debatemner
bidrage til at skabe mere direkte koblinger til fagdomanet og det
paedagogiske domaene.

Efter at have eksamineret de studerende var det tydeligt, at stgrstedelen af
de studerende var engagerede i en aktuel didaktisk diskussion mellem at
betragte danskfaget i et dannelses- versus et kompetenceperspektiv
(Bundsgaard et al., 2009). Et re-design af undervisningsforlgbet vil derfor
kunne drage fordel af et debatscenarie, der tager mere direkte afseet i
forholdet mellem danskfaglig dannelse og danskfaglige kompetencer. En
anden mulighed er, at designe en debat, der tager sit udgangspunkti selve
den problemstilling, som jeg forsggte at lgse med spilforlgbet, dvs. veelge et
debatemne, der netop handler om vaegtningen mellem didaktisk teori og
praksis, hvilket f.eks. er tydelig i den lgbende uddannelsespolitiske debat
om forskningsbaseret lzereruddannelse. Begge mulige re-designs af
undervisningsforlgbet kan dermed ses som forsgg pa at skabe taettere
koblinger mellem fagdomaenet (almen didaktik med danskfaglig toning),
det paedagogiske domaene (undervisningsformen), hverdagsdomaenet (de
studerendes egne erfaringer og interesser, herunder forholdet mellem
dannelse og kompetencer), samt scenariedomzanet (debattens
udformning). Samtidig kreever begge re-designs af debatten, at de valgte
debatemner rent faktisk kan debatteres, dvs. at de er i stand til at engagere
de studerende, og at de rummer tydelige og nogenlunde jeevnbyrdige
ideologiske positioner, hvilket var to af de oprindelige kriterier for at
udvikle debatemner til Debatten.

Analyseeksempel lI: Undervisning i
didaktisering af computerspil

Det nzeste analyseeksempel handler om, hvordan man kan undervise
studerende i at didaktisere computerspil, dvs. udvikle spilbaserede
undervisningsforlgb pa et teoretisk funderet grundlag. Eksemplet bygger
pa fire kortere undervisningsforlgb, som jeg har aftholdt gennem min
tilknytning til Aarhus Universitet fra 2010-2012, heraf to pa
Kandidatuddannelsen i It-didaktisk design og to pa Masteruddannelsen i
IKT og Leering, der er en faelles masteruddannelse organiseret gennem
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bade AU, CBS, RUC og AAU. I alle fire forlgb har de studerende skullet
didaktisere computerspil ud fra teorier om didaktisk design, spildidaktik og
spilbaseret leering (S@rensen, Levinsen & Audon, 2010; Hanghgj &
Henriksen, 2011; Gee, 2003). Mere specifikt har de studerende faet til
opgave at undersgge og begrunde, hvordan man kan designe spilbaserede
undervisningsforlgb med serlig fokus pa forholdet mellem faglige
lzeringsmal og spildynamikker. Dette fokus er primaert valgt pa baggrund af
forskning i spilbaseret undervisning i grundskolen, der dokumenterer
hvordan leerere oplever didaktiske muligheder og barrierer ved
undervisning med computerspil, der bade er knyttet til laerernes
spilkompetencer og deres faglige kompetencer (Hanghgj & Brund, 2011;
Bourgonjon & Hanghgj, 2011). Blandt de nitten leerere, jeg har observeret
og interviewet, har et flertal af laererne sdledes oplevet vanskeligheder med
at skabe koblinger mellem spildynamikker i leeringscomputerspillet Global
Conflicts og fagligt relevante mal. Dette kan til dels forklares ud fra
lzerernes manglende fortrolighed med spillets dynamikker og faglige
tematikker, og til dels forklares ud fra selve spildesignet, som kun tilbyder
lzereren begraenset stgtte til at forbinde spillets univers med faglige
aktiviteter. Samtidig har jeg interviewet en reekke leerere, der har gode
erfaringer med at didaktisere kommercielle computerspil som Rome: Total
War, Spore, Penumbra eller Patrician til brug i deres undervisning til trods
for at disse spil ikke yder laereren nogen stgtte i forhold til at designe
spilbaserede undervisningsforlgb. Mine forelgbige analyser bekraefter
dermed resultater fra NESTA FutureLabs interview- og
spgrgeskemaundersggelse af, hvordan leerere anvender computerspil i
undervisningen. Undersggelsen viser, at der er stor forskel i
spilpreeferencer og spilerfaringer blandt de lzerere, som velger at anvende
computerspil i undervisningen, hvilket har betydning for leererenes evne til
at afvikle meningsfulde spilforlgb (Williamson, 2009).

I de fire undervisningsforlgb med didaktisering af computerspil, som jeg
har afviklet, er de studerende blevet inddelt i grupper, hvor de har faet til
opgave at didaktisere bestemte spil. Blandt de computerspil, som er
indgaet i forlgbene er Penumbra, Global Conflicts, The House 2, Spore
Creature Creator, Magtens Segl, Darwin og Livets trae, Minecraft og
Wordfeud, der tilsammen udggr en bred blanding af forskellige genrer og
spildynamikker pa tveers kommercielle computerspil og
leeringscomputerspil. Ud fra konkrete spileksempler er de studerende
blevet bedt om at udvikle spilbaserede undervisningsforlgb, hvor de har
skullet skabe koblinger mellem spildynamikker og faglige leeringsmal.
Intentionen med gvelserne har sdledes veret at give de studerende
teoretiske forstaelser og praktiske erfaringer med didaktisering af
computerspil som afszet for videre refleksioner over de muligheder og
udfordringer, som er knyttet til spilbaseret undervisning.
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De fire domaener i forhold til didaktisering af
computerspil

Som i det fgrste analyseeksempel vil jeg her kort opsummere, hvordan de
fire domaener kom til udtryk i mine undervisningsforlgb med at didaktisere
computerspil.

e Det faglige domaene var repraesenteret gennem de
studerendes arbejde med teorier om, hvordan man kan
didaktisere computerspil med seerlig fokus pa
leererkompetencer, leererroller og spilbaserede
leereprocesser.

e Det paedagogiske domaene kom til udtryk gennem de
studerendes parvise afprgvning og udforskning af spillene,
som efterfglgende blev knyttet til mere generelle
diskussioner om forholdet mellem "spil” og "skole”.

e Hverdagsdomznet viste sig gennem de studerendes egne
spilerfaringer eller mangel pa samme; nogle studerende
betegnede sig selv som "gamers”, mens andre studerende
aldrig selv spillede computerspil.

e Scenariedomaenet var repraesenteret gennem
computerspillenes forskellige genrer (adventure,
simulation mm.) og centrale dynamikker (gadelgsning,
konstruktion mm.)

I forhold til at forstd indbyrdes relationer pa tveers af de fire domaener vil
jeg isaer fremhaeve tre temaer, der primeert bygger pa de
plenumdiskussioner, som afsluttede hvert af de fire forlgb.

Det fgrste tema handler om en vaesentlig variation i de studerendes
computerspilerfaringer bade i og udenfor undervisningssammenhaeng, dvs.
bade i forhold til at spille computerspil i fritiden og anvende computerspil i
undervisningen. Der var saledes en raekke studerende, der spillede en del
computerspil, et flertal af studerende der spillede en gang imellem, og
enkelte studerende, der aldrig spillede computerspil. Samtidig var der ikke
ngdvendigvis overensstemmelse mellem de studerende, der spillede
computerspil i fritiden og dem, der brugte computerspil i undervisningen.
Omvendt var der ogsa en del studerende, som brugte lzeringscomputerspil i
undervisningen uden selv at spille computerspil. Forlgbene peger dermed
pa flere mulige koblinger pa tveers af scenariedomeaener, paedagogiske
domaener og hverdagsdomaener, der bade indbefatter de enkelte
studerendes spilpraeferencer, fritidsinteresser og paedagogiske tilgange.

For det andet var de studerende meget optaget af at diskutere kulturelle
barrierer mellem "spil” og "skole” pa baggrund af spilforlgbene, hvilket
daekker over de mange holdningsmaessige udfordringer, som er forbundet
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med at integrere computerspil i undervisningen. F.eks. var der mange
studerende, der sa en direkte konflikt mellem at undervise gennem mere
abne og komplekse spilscenarier og sikre, at eleverne fik leert praecis de
faglige emner og begreber, som de skulle eksamineres i.

Det tredje og sidste tema omhandler de studerendes evne til at udvikle
fagligt innovative undervisningsforlgb ud fra konkrete computerspil. For at
give et eksempel havde jeg oprindelig praesenteret Spore Creature Creator
som et simulationsveerktgj, man kunne inddrage i naturfagsundervisningen
i forhold til at forsta evolutionsprocesser. Men ifglge en af de studerende,
der jeevnligt inddrog computerspil i egen undervisning, var spiluniverset
mindst lige sa velegnet til at undervise i danskfaglig skrivning pa
mellemtrinnet ved at lade de studerende veksle mellem at skrive og
interagere med spillets aktiviteter (verber) og genstande (navneord). Et
andet eksempel var et relativt komplekst Second Life-baseret casinoforlgb
om sandsynlighedsregning, der blev udviklet af to studerende med henblik
pa at lade elever i folkeskolens overbygning bruge matematiske
kompetencer til at udvikle hypoteser, der skal forklare udfaldet af to
forskellige casinoer. | begge tilfeelde er der tale om design af
undervisningsforlgb, der kan skabe nyteenkende koblinger mellem faglige
domaener og spillenes scenariedomaener, og som dermed kan bidrage til at
udvikle nye former for faglig vidensproduktion.

Re-design af undervisningsforlgb med
computerspil

Jeg vil nu betragte mine undervisningsforlgb med didaktisering af
computerspil ud fra et praeskriptivt perspektiv, dvs. prgve at beskrive,
hvordan det er muligt at re-designe forlgbene gennem mere
hensigtsmaessige koblinger af de fire domzner. Hvis man sammenholder
de tre analytiske temaer pa tveers af de fire undervisningsforlgb var der en
tydelig tendens til, at enkelte studerende var langt mere erfarne og mere
eksperimenterende end deres medstuderende i forhold til at integrere
computerspil i undervisningen. Dermed oplevede jeg som underviser, at
der Igbende var en risiko for at haegte de studerende af, som var nysgerrige
overfor emnet, men som samtidig var relativt tilbageholdende set i forhold
til deres mere erfarne medstuderende. En made at imgdekomme den
udfordring pa kunne vere at indlede forlgbene med at fokusere mere pa de
studerendes egne erfaringer og spilpraeferencer, og lade de studerendes fa
stgrre indflydelse i forhold til at veelge bestemte spil som afszet for deres
didaktiske designs. Pa den made vil det vaere muligt bade at tilgodese de
studerende, der har mange erfaringer med at didaktisere computerspil, og
de studerende der kun har prgvet et enkelt leeringscomputerspil. Et af de
tilbagevendende metodologiske problemer indenfor forskningen i spil og
leering er, at det ofte kan veere sveert at lokalisere leerere, der bruger spil,
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eftersom spil har en relativ perifer, afgreenset og flygtig status i
uddannelsessystemet (Hanghgj & Meyer, 2010). Som forsker har jeg derfor
ofte vaeret ngdt til at studere leerere som er fgrstegangsbrugere af bestemte
spil, hvor lzereren dermed ikke oplever specielt ejerskab eller fagligt
overblik i forhold til spilscenariet. Ved at tage mere direkte afsaet i de
studerendes egne spileksempler og didaktiske tilgange, vil der vaere bedre
mulighed for at arbejde mere i dybden med de faglige, paedagogiske,
hverdagslige og scenariemaessige udfordringer, der knytter sig til at
anvende computerspil i undervisningen.

Spil som didaktisk laboratorium

Pa basis af to analyseeksempler har jeg sggt at illustrere, hvordan den
spildidaktiske model kan anvendes til at beskrive de relationer, muligheder
og udfordringer, der opstar pa tvaers af de fire domaner i spilbaseret
undervisning. Ved at vaelge to forskelligartede eksempler - et analogt
debatspil som en del af et kursus om almen didaktik, og et
undervisningsforlgb om at didaktisere computerspil - har jeg sggt at vise
bredden bade i valg af spilformater og mader, hvorpa spil kan udfoldes i en
undervisningssammenhaeng. Set fra den leerendes perspektiv er der
saledes spilverdener til forskel pa at levere retoriske performances overfor
sine medstuderende i et alment didaktisk perspektiv og pa at udvikle
computerspilbaserede undervisningsforlgb i et fagdidaktisk perspektiv.
Samtidig er der stadig vaesentlige ligheder pa tveers af de to forlgb. Begge
forlgb tager afsaet i konkrete spilscenarier, som skal undersgges og
udforskes i et didaktisk perspektiv - enten ved at anvende debatspil som
metode til at tematisere forholdet mellem almen didaktisk teori og praksis,
og dermed primeert positionere de studerende som spillere, eller ved at
anvende computerspil som afsat for en undersggelse af de faglige
muligheder og begraensninger i et bestemt leeringsdesign og dermed
primeert positionere de studerende som didaktiske designere. Begge forlgb
anvender saledes spilscenarier til at udvikle de studerendes didaktiske
kompetencer i forhold til at forbinde didaktisk teori med
undervisningspraksis. Dermed peger eksemplerne pd, hvordan man kan
bruge spil som didaktisk laboratorium til at undersgge og reflektere
undervisningspraksis, der reekker ud over konteksten for det enkelte
spilscenarie. Set i bredere perspektiv har denne tilgang til spil som
refleksivt laboratorium ikke kun relevans for videregaende didaktiske
uddannelser, der retter sig mod undervisningsverdenen, men for alle
videregdende uddannelser, der arbejder med professionsorienterede
koblinger af teori og praksis (se f.eks. Pivec & Dziabenko, 2004).

Fremtidige forskningsperspektiver

[ forleengelse af de to analyseeksempler vil jeg nu diskutere, hvordan
domanemodellen kan anvendes til videre udforskning af spilbaseret
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undervisning. Som tidligere naevnt er domanemodellen ikke primaert

teenkt som et redskab til at planleegge, udfgre og evaluere brugen af spil i

undervisningen. Set i et pragmatisk perspektiv tilbyder modellen nzermere
en didaktisk forstaelsesramme eller analytisk optik til at undersgge,
hvordan de forskellige domaener udfoldes i forhold til
undervisningsforlgbenes intentioner, realisering og mulige re-designs. Min
tilgang til design-baseret uddannelsesforskning bygger saledes pa den
pragmatiske antagelse, at spilbaseret undervisning kan kvalificeres

yderligere ved at undersgge forholdet mellem mal og midler, dvs. forholdet

mellem det gnskveaerdige og det opnaelige (Biesta & Burbules, 2003: 76-
81). I nedenstdende tabel har jeg opsummeret forholdet mellem

intentioner, realisering (analytiske temaer) og forslag til mulige re-designs.

Forlgb Undervisning med Undervisning i
debatspil i almen didaktisering af
didaktik computerspil

Intentioner Bruge debatspil til at Udvikle kompetencer
koble didaktisk teori til at undervise med
og praksis computerspil

Realisering Divergerende Forskelligartede

(analytiske fagforstaelser og erfaringer og

temaer) paedagogiske kulturelle opfattelser
antagelser i forhold til af computerspil
brugen af spil

Mulige re- Bedre integration af Bedre integration af

designs spillets emnemeaessige deltagernes
indhold med spilforstaelse i deres
undervisningens udvikling af
faglige og spilbaserede
paedagogiske mal undervisningsforlgb

Figur 2. Oversigt over forlgbet af de to analyseeksempler.

Forslagene til mulige re-designs bygger saledes pa arbejdshypoteser om, at
de enkelte undervisningsforlgb kan kvalificeres yderligere gennem bedre
integration mellem forskellige domaener og deres tilhgrende
videnspraksisser. I det fgrste eksempel er der saledes behov for en bedre
integration mellem debatspillets emnemaessige indhold
(scenariedomenet), undervisningens faglige mal (fagdomaenet) og
undervisningsformen (det paedagogiske domaene), mens der i det andet
eksempel primaert er behov for bedre integration af deltagernes
computerspilerfaringer (hverdagsdomaenet) og forstaelse af
spildynamikker (scenariedomaene) i forhold til at kunne udvikle
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spilbaserede undervisningsforlgb pa et teoretisk funderet grundlag
(fagdomeenet). For at undersgge gyldigheden af hypoteserne vil det vaere
ngdvendigt med yderligere realiseringer af de re-designede
undervisningsforlgb i en iterativ proces (Barab & Squire, 2004).

Udover det pragmatiske perspektiv, bygger domanemodellen ogsa pa
videnssociologiske antagelser om, at vidensproduktion altid er knyttet til
bestemte praksisformer med saerlige kriterier for om viden teller eller ikke
teeller som valid viden (Barth, 2002). Eftersom de to analyseeksempler
primaert er baseret pa denne forfatters egne erfaringer som underviser og
som forsker i egen praksis, er det vanskeligt at se udover de forforstaelser
og antagelser om spilbaseret undervisning, som jeg bringer med til
analysen. Pa trods af denne analytiske "blindhed” vil jeg haevde, at
analyseeksemplerne rejser bredere videnssociologiske spgrgsmal, som har
vasentlig gyldighed og peger pa didaktiske konsekvenser i forhold til at
udvikle ny viden om spil i undervisningen.

Fgrst og fremmest viser analyserne af de to forlgb, at det er problematisk at
reducere spilbaseret undervisning til isolerede spgrgsmal om spildesign,
faglighed, paedagogik og deltagerforudsaetninger. Som eksemplerne viser,
er det tveertimod uhyre vigtigt, at forsta spilbaseret undervisning som
dynamiske relationer mellem de forskellige domaener, og dermed hvordan
der skabes - eller ikke skabes - koblinger mellem forskellige
videnskriterier og videnspraksisser. I den sammenhang er det seerligt
vigtigt at fremhaeve, at spil er andet og mere end fagligt indhold.
Eksemplerne viser saledes, at hverken debatspil eller computerspil kan
betragtes som instrumentelle undervisningsmetoder, der kan "indlaere” et
ngje afgreenset fagligt indhold. Alt afheeng af de konkrete spil og den
didaktiske sammenhaeng, hvori de bruges. Det er derfor vigtigt, at man som
underviser formar at medtenke koblinger mellem de forskellige domaener
- herunder de studerendes fagforstaelser, paedagogiske vaerdier,
spilpreeferencer og hverdagsviden. Pointen her er, at spil hverken skal ses
som mere eller mindre effektiv end andre, undervisningsmetoder til at
indfri bestemte leeringsmal. Men at spilscenarier kan skabe anderledes
leeringsoplevelser - der f.eks. kan vere relevante koblinger mellem teori og
praksis.

En anden didaktisk konsekvens som man uddrage af analyserne er, at
brugen af spil i undervisningen ikke skal forstas ud fra en dikotomisk
modstilling af "sjov” og "alvor”, men snarere bedgmmes ud fra evnen til at
skabe meningsfulde valgmuligheder i bestemte kontekster. Eksemplerne
peger p3, at der kan veere stor variation blandt studerendes forventninger i
forhold til at anvende forskellige spilformater - hvad enten der er tale om
at anvende debatspil til at indfri faglige mal eller om at didaktisere
computerspil som laeremidler i forhold til en skolekontekst. Samtidig har
begge forlgb det til feelles, at spillene ikke har nogen betydning "i sig selv”,
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men at de studerende tilskriver dem mening i relation til bestemte
undervisningsmaessige sammenhange. Dermed ma man som underviser
ggre op med sig selv, hvordan man anvender det rette spil i den rette
kontekst i forhold til at skabe meningsfulde valg for sine studerende.

Endelig peger analyserne ogsa p3, at det som underviser kan veere uhyre
vanskeligt - bade som underviser og som studerende - at forudsige
mulighedsrummets mange udfald i forhold til konkrete spilscenarier. Ud
fra et videnssociologisk perspektiv kan man argumentere for, at
undervisning bygger pa kontingens som grundpramis, dvs. at underviseren
eller de studerende i princippet altid kunne have realiseret og produceret
viden pa anderledes mader. Det sarlige ved spilbaseret undervisningen er,
at spilscenarier tilbyder kontingensmodeller, der ekspliciterer, hvordan
verden kan forstas som mulige forhold mellem handlinger og
konsekvenser. Eksemplerne pa brugen af spil i undervisningen viser
dermed, hvordan man som studerende og facilitator ma vaere forberedt pa
at Igbe risici - f.eks. ved at miste "styring” til fordel for mere
eksperimenterende og delvis uforudsigelig undervisning, der ofte kraever
forskellige former for oversaettelse for at matche de kriterier, der teeller
som gyldig vidensproduktion pa videregaende uddannelser. Som
spiller/studerende ma man derfor forvente en hvis uforudsigelighed, der
kraever oversettelse af spillets dynamikker til fagligt relevante
vidensKriterier. Tilsvarende ma man som "spilunderviser” forvente at
mgde modstand blandt studerende, som ikke ngdvendigvis vil acceptere
spil som gyldig undervisningsform i forhold til mere geengse
undervisningsformer. Denne problematik er serlig presserende for
farstegangsbrugere, dvs. undervisere og studerende, der ikke har tidligere
erfaring med bestemte spilscenarier. Samtidig er det vigtigt at understrege,
at denne udfordring ikke udelukkende handler om at veaere spilkompetent,
men snarere om at veere scenariekompetent - dvs. at bade undervisere og
studerende skal kunne forstd, hvordan spil kan anvendes til meningsfuld
udforskning af forholdet mellem valg og deres mulige konsekvenser i
relation til de fire domaener (Hanghgj, in review).

Konklusion

Malet med denne artikel har veeret at praesentere en teoretisk og
praksisfunderet model, der kan bruges til at forsta og videreudvikle
spilbaseret undervisning som en relation mellem fire forskellige domaner
med tilhgrende videnspraksisser og valideringskriterier. Brugen af spil pa
videregaende uddannelser indbefatter saledes altid meningsforhandlinger,
der kraever oversattelser mellem faglige, paedagogiske, scenariespecifikke
og hverdagslige mader at "ggre” og forstd verden pa. Som eksemplerne
viser, kan domaenemodellen bruges til at beskrive og sammenligne brugen
af forskellige typer af spil i flere forskellige didaktiske sammenhaenge.
Domanemodellen kan dermed anvendes som didaktisk refleksionsveerktgj
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til at forstd, hvordan spilbaseret undervisning fungerer - og ikke fungerer;
nemlig ved at identificere dynamiske relationer mellem de forskellige
videnspraksisser. Ved at bruge modellen som afszet for empiriske studier
bliver det dermed muligt at udvikle generalisérbar viden om brugen af spil
i undervisningen, der samtidig er funderet i pragmatiske og
videnssociologiske antagelser om, hvordan viden produceres og valideres.
Dermed gnsker jeg bade at udfordre opfattelsen af spil som instrumentelle
teknikker, der effektivt kan overfgre fagligt indhold, og den modsvarende
opfattelse af spil som aktiviteter, der primaert har til formal at engagere
deltagerne gennem mere eller mindre bevidstlgst flow. Jeg mener jeg, at
brugen af spil i undervisningen kraever, at man tager spilscenarier alvorligt
for deres evne til at skabe delvist uforudsigelige handlingslaboratorier, der
bade udfordrer faglig og paedagogisk vaneteenkning og samtidig inddrager
deltagernes hverdagserfaringer.
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