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Abstract: I denne artikel tager vi udgangspunkt i spillet “Kampen om rdstofferne” der er udviklet til
undervisningsbrug i uformelle leeringsmiljger. Spillet saettes ind i en teoretisk ramme om brugen af
spil og spillignende elementer som motivation for laering. En undersggelse af elevernes udbytte (n = 82)
viser en stigning pd gennemsnitligt 5,2 % i faglig viden ved brug af forlgbet. Dette udbytte undersgges
naermere gennem to fokusgruppeinterviews med elever der netop har gennemgdet forlpbet. Spillet og
udbyttet perspektiveres derefter i en diskussion om brugen af uformelle leeringsmiljger som skoletilbud

og konflikten mellem laereplaner og free-choice leering.

Der er gennem de seneste ar kommet mere og mere opmazerksomhed pa det potentiale
der ligger i brugen af uformelle leeringsmiljger i forhold til den daglige skolegang.
Eksempelvis er et af fokuspunkterne for det nationale center for natur, teknik og
sundhed (NTS-centret) at hjeelpe med at fgre skolen og de uformelle leeringsmiljper
sammen til gavn for begge parter®.

Der ligger dog ofte en modsat rettet interesse i en sddan syntese set fra de uformelle
leeringsmiljpers synspunkt. P4 den ene side vil disse, oftest selvejende, institutioner
naturligvis gerne have sd mange bespgende som muligt, herunder ogsa skoleklasser.

1 INTS-Centerets Mal- og strategiplan for 2010-2013 er samarbejdet med de uformelle lzeringsmiljper en eksplicit del af
planen (lokaliseret 4/7 2014 pa: http://nts-centeret.dk/images/stories/88251 8s_A5 - National strategi.pdf).
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P4 den anden side er mange af disse uformelle leeringsmiljger opstaet og udviklet
med henvisning til tankegangen om “free-choice learning” (Dierking & Falk, 2003).
Med “free-choice learning” menes at eleverne i en given kontekst har frie rammer til
at gd i dybden med netop det som fanger dem. Der er altsa ikke et endeligt mal, men
et hdb om gget leering.

I modsaetning til dette ses skolernes curriculumstyrede mal for elevernes under-
visning - for folkeskolens vedkommende i form af Fzelles Mal.

En anden fundamental forskel mellem de uformelle leeringsmiljper? og skolerne
findes i at de uformelle leeringsmiljper opstiller et og samme leeringsrum rettet mod
en stor og meget forskellig gruppe af mennesker i mange aldre mens skolerne (og
dermed leererne) oftest opstiller leeringsrum tilpasset den enkelte klasse og sendrer
denne kontekst fra gang til gang. En konsekvens af dette er at de uformelle leeringsmil-
joer ofte bruger en raekke forskellige motivationsfaktorer for at fastholde bespgende
imiljpet og derved opfordre dem til leering gennem “free-choice” tilgangen.

Af tilgange der tidligere har veeret benyttet i forbindelse mellem at skabe en bro
mellem curriculum og “free-choice learning”, er spil og narrativer brugt som moti-
vationsfaktorer i forhold til en given udstilling (se eksempelvis Kahr-Hgjland, 2009;
Murmann, 2009).

I denne artikel vil vi preesentere og analysere et undervisningsforlgb til grundsko-
lens overbygning med fokus pa netop en udviskning af barrieren mellem “free-choice
learning” og opfyldelse af Feelles Mal. Undervisningsforlgbet “Jagten pa Rastofferne”
er udviklet pd @kolariet i Vejle og inddrager flere forskellige tilgange, sdsom frivillig
brug af udstillingen, fysiske eksperimenter og spillignende elementer i en samlende
tveerfaglig fortaelling om vores forbrug af naturens ressourcer.

Vores fokus for underspgelsen af denne ramme tager udgangspunkt i fplgende
spgrgsmal:

Kan spillignende elementer som didaktisk ramme skabe kobling mellem uformelle lzerings-

miljgers “free-choice” tilgang og skolers leereplanstilgang til leering?

Artiklen vil fgrst introducere en teoretisk ramme for hvad spillignende elementer er.
For at have muligheden af at uddybe en udmgntning af denne teori til praksis har vi
valgt kun at ga videre med spillet “Jagten pa rastofferne” som et praksiseksempel pa
én af de teoretiske kategorier. Dette eksempel vil blive relateret til leering i de uformelle
leeringsmiljper gennem brugen af “The Contextual Model of Learning” (Falk & Dier-
king, 2000; Falk & Storksdieck, 2005). Dernzest vil vi ga ind i elevers faglige udbytte af

2 Vier opmerksomme pa diskussionen om at navngivningen af saddanne miljger som uformelle kan veere problematisk
idet der ogsé kan forega formel laering (se evt. diskussion af dette i Dohn, 2006). Vi veelger dog at fastholde begrebet
uformelle leeringsmiljger idet det synes at veere geengs sprogbrug inden for det didaktiske omrade.
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at deltage i det konkrete forlgb for endelig at diskutere og perspektivere en fremtidig
brug af uformelle leeringsmiljper i forhold til skoleundervisning og fokus pa Feelles Mal.

Leering i de uformelle laeringsmiljzer

Som allerede neaevnt i ovenstdende findes der oftest et meget forskelligt syn pa leering
og konteksten for leering alt efter om man ser dette fra et leererperspektiv eller fra et
uformelt leeringsmiljgs side.

En ofte brugt model til at beskrive leeringen i de uformelle leeringsmiljger findes
hos Falk & Dierking (2000) som med udgangspunkt i “free-choice” laering beskriver
3 overlappende domaener som ber bringes i spil i forhold til leering, nemlig i) den
personlige kontekst, ii) den sociokulturelle kontekst samt iii) den fysiske kontekst.
Inden for hvert af disse domaener findes tilsammen 8 faktorer som forfatteren har
identificeret som ngglefaktorer (se tabel 1).

Personlig kontekst Sociokulturel kontekst Fysisk kontekst
- Motivation og forvent- - Sociokulturel mediering - Fremadskridende orien-
ninger inden for gruppen tering og organisering
- Forhandsviden, interes- - Faciliteret mediering af — Design
ser og overbevisniger andre - Underbygning af emner
- Valg og kontrol uden for museet

Tabel 1. En oversigt over ngglefaktorer inden for de tre domaener af “The contextual
model of learning” (Efter Falk & Dierking, 2000; Falk & Storksdieck, 2005).

I forhold til udarbejdelse af undervisningsforlgb med udgangspunkt i en udstilling
er der en reekke udfordringer i denne model. Et uformelt leeringsmiljp har selvsagt
ikke hverken kendskab til eller mulighed for at tage hpjde for den enkelte elevs for-
ventninger, interesser og forhandsviden. I udviklingen af forlpb er det derfor kun
valg og kontrol som kan adresseres fra det uformelle leeringsmiljps side. Inden for de
to gvrige domaener er det dog muligt at udgve stgrre indflydelse ved eksempelvis at
tilretteleegge aktiviteter i grupper frem for individuelt. Der er dog ikke sa meget tvivl
om at fokus fra det uformelle leeringsmiljps side skal veere pa den fysiske kontekst.

At designdelen og selve rammerne for undervisningsforlpbet er vigtige for elevernes
udbytte, fremgar ogsa af et review af artikler om emnet (Hauan & Koltsg, 2014) hvor
de kommer frem til at det netop er kvaliteten af de udbudte forlgb der har betydning.
Neermere bestemt giver forlgb med en guided eksplorativ lzering fokus pa leereproces-
ser fremfor leeringsudbytte.

Iseer i forhold til fgrste punkt synes en kombination mellem disse anbefalinger og

MONA 2014-3

27



28

Morten Rask Petersen, Anne Vibeke Kragelund, Katrine Elkjaer & Mikkel Poulsen ARTIKLER

modellen fra Falk & Dierking (2000) mulig gennem brugen af spil og spillignende
elementer. I det fplgende vil vi derfor udfolde omradet omkring dette.

Spil og spillignende elemeter i undervisningen

Brugen af spil og spillignende elementer som motivationsfaktor i undervisningen
er ofte intuitiv. Mange undervisere og formidlere pa uformelle leeringsmiljper har
eksempelvis brugt konkurrenceelementer som tidsbegraensninger, point, preemier
osv. til at engagere eleverne mere i en given aktivitet uden ngdvendigvis at have en
teoretisk begrundelse for det. Brugen af spil som undervisningsmiddel er ogsa blevet
undersggt bade med hensyn til udbytte og til motivation. Her skriver ter Vrugte &
de Jong (2012) eksempelvis:

“Spil synes at give de optimale omsteendigheder for kognitiv leering af hej kvalitet (Ke-
britchi & Hirumi, 2008) fordi de tilbyder en kontekst af interaktiv beslutningstagen i
hvilken spillerne bliver stimuleret til at analysere situation og evaluere effekten af be-
slutningen. Ved at give spillerne kontrol (Vogel et al.,, 2006), fplelser af kompetence (Ryan,
Rigby & Przybylski, 2006) og situerethed (Habgood & Ainsworth, 2011) sgrger spil for en-
gagerende miljger der stimulerer til personlig motivation der, som konsekvens, faciliterer

leering (Squire, 2005).” (s. 1, forfatternes overseettelse)

Der kan dog veere problemer forbundet med brugen af sddanne motivationsfaktorer.
Hvis elevernes opmeerksomhed flyttes for meget i retning af motivationsfaktoren, vil
de miste blikket for det indhold som det var meningen de skulle motiveres for. Med
andre ord kan konkurrencedelen i en undervisningssituation blive sa tiltreekkende for
selve konkurrencens skyld at eleverne kun leegger den meengde energi i det faglige
indhold som der skal til for at holde konkurrencen kgrende. Der bliver saledes ikke
plads til at fordybe sig og forstd det faglige indhold. Dette er hvad Dewey (2013) kalder
delt opmaerksomhed, altsé at man netop tager en vurdering af hvad der er det vigtigste
lige nu — her konkurrencen - og sa finder et absolut minimum for at beskzeftige sig
med det som var lererens intention — det faglige — og i stedet fokusere pa det man
finder vigtigt. En sddan tilgang til undervisningen mener Dewey (2013) ikke giver
noget reelt udbytte for eleven idet eleven blot bliver underholdt for en stund, men
ikke oplever nogen form for vaekst i eget potentiale og egen kunnen.

En udfordring i brugen af spillignende elementer bliver derfor at finde et design
der netop engagerer eleverne uden at fa dem til at flytte opmeerksomheden fra det
intenderede indhold i undervisningen. Til at lpse denne udfordring vil det derfor
vere en fordel med en analysemodel til placering af de motivationsaktiviteter man
anvender i sin tilgang.

MONA 2014-3



ARTIKLER Faglig leering i uformelle lseringsmiljoer

En sddan model opstiller Deterding et al. (2011) hvor disse elementer kategoriseres i
to dimensioner. For det fgrste skelnes mellem omfanget af de spillignende elementer.
En aktivitet kan sdledes veere fuldsteendig — ment som at den udelukkende bestar
af spillignende elementer - i undervisningen, eller den kan veere delvis og dermed
kombineret med andre undervisningsformer. For det andet skelnes mellem leg og
spil. Her betyder leg at man i aktiviteten ikke er styret af specifikke og pa forhand
fastsatte regelseet. Spil er derimod netop bundet op omkring nogle regler der geelder
uanset hvem og hvornar spillet anvendes. Dette er i pvrigt samme opdeling mellem
spil og leg som findes hos Dewey (2013).

Spil
(Serigse) spil Sg:‘:?:;;?;ing)n
Helt > Delvist
Legetgj Legende design
Leg

Figur 1. En kategorisering af spillignende elementer i undervisningsdesignet set i
speendet mellem spil og leg samt omfanget af spillignende elementer i forlgbet. (Efter
Deterding et al, 2011).

I dette spaend mellem hel eller delvis leg eller spil opstiller Deterding et al. (2011) her-
efter fire kategorier for design af leeringsmiljger, nemlig (i) legende design, (ii) legetgj,
(iii) serigse spil og (iv) gamification (se figur 1). Lidt mere uddybende kan man sige at
de fire kategorier omfatter fplgende:

i. Legende design
Som det fremgar af figur 1, er legende design karakteriseret ved at veere elementer
af undervisningen med fokus pa leg. Der er altsa tale om elementer som eleverne
vil kunne udforske og underspge pa egne preemisser uden at der er specifikke
regler for brugen af artefakterne. Man kan fx forestille sig en undervisning hvor
eleverne bliver bedt om at tegne eller bygge deres drgmmehus. I denne proces
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ii.

iii.

iv.

er der ingen regler eller begreensninger i elevernes eksperimenteren med former
og sterrelser. Dette kan ses som en del af eksempelvis matematikundervisningen
hvor eleverne efterfplgende skal arbejde mere matematisk med netop de former
og arealer de har anvendt i deres design.

Legetgpj

Legetpj er derimod fuldsteendig leg med et objekt —fysisk eller digitalt. Der ligger
altsd ikke noget ud over selve legen, og den leering der er involveret i aktiviteten,
formodes at ligge direkte i det legende. Eksemplet her kunne vaere computerpro-
grammet Minecraft hvor eleverne har mulighed for i kreativ spiltilstand at bygge
ikke blot figurer og bygninger, men ogsé mekanismer baseret pa tankegange der
minder om elektriske kredslgb. Eleverne vil altsd pd denne made opnd en leering
om elektriske kredslgb og om tekniske mekanismer gennem brugen af Minecraft
som legetgj.

Serigse spil

Med serigse spil menes der en designet kontekst hvor hele forlgbet foregér inden
for rammerne af et spil. Som med kategorien “Legetgj” formodes det altsa at al
leering foregér inden for rammerne af selve spillet, og at det tilsigtede er leert nar
spillet er ovre. Et eksempel pa et serigst spil kunne veere SimCityEdu. Her skal
eleverne i et computerspil gennemga forskellige scenarier om baeredygtighed og
forbrug. Hvert scenarie har nogle faste regler, og der er et klart mal med de opga-
ver der lpses. Samtidig fremstér spillet som en helhed der ikke i sig selv behgver
nogen yderligere uddybning i en ikke-spilmaessig kontekst. Eleverne kan altsa fa
hele det intenderede udbytte udelukkende ved at spille spillet.

Gamification

Den sidste kategori er et spillende design kaldet “gamification”. Her gpres brug
af spillignende elementer i undervisningen uden at selve undervisningen derved
gar over i et fuldsteendigt spil. Det er typisk her at designet vil indeholde en eller
anden form for konkurrence enten i forhold til eleven selv eller i forhold til andre
klassekammerater. Eksempelvis bruges hjemmesiden matematikfessor.dk ofte i
undervisningen i folkeskolen. Her laver eleverne standardmatematikopgaver. I
takt med at eleverne far lgst flere og flere opgaver rigtigt, kan den enkelte elev
stige i “level”. Et begreb som er en central del af computerspil-terminologien, er
altsa blevet overfort til den daglige matematikundervisning. Disse levels giver
eleverne mulighed for bade at male sig individuelt og i forhold til andre elever
der ogsa bruger systemet.
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I praksis er det dog ofte sveert at skelne preecist mellem de forskellige kategorier. Dette
skyldes at designet kan have én intention, men kategoriseringen af designet er knyt-
tet til den aktuelle brug af det. Eksempelvis kan uformelle regler opsat af en gruppe
elever dreje et forlpb med fokus pa gamification i retning af et serigst spil hvis, med
eksemplet ovenfor, levels bliver malet, og matematikken bliver midlet. Det er altsa
ikke nok udelukkende at se pa designet af undervisningskonteksten. For at kunne
kategorisere et givet forlgb er det ogsd npdvendigt at tage den sociale og anvendel-
sesorienterede kontekst med i betragtning. I den fglgende beskrivelse af forlgbet og
elevernes udbytte vil vi derfor fgrst beskrive selve forlpbets intenderede kontekst for
derefter at se pa den anvendelsesorienterede kontekst og elevernes udbytte af denne.

Jagten pé& rastofferne

Undervisningsforlpbet om “Jagten pa rastofferne” er udviklet pa @kolariet som et
materiale der knytter sig til en seerudstilling om udvinding af rastoffer og det men-
neskelige ressourceforbrug af rastoffer. Selve udstillingen giver et historisk, et nu-
tidigt og et fremtidigt perspektiv pd vores brug og forbrug af rastofferne samtidig
med at udstillingen formidler viden om rastoffernes tilgeengelighed og omfanget af
ressourcerne. Udstillingen kan opleves som en selvsteendig udstilling uden at det er
ngdvendigt at gennemfgre undervisningsforlpbet.

Selve undervisningsforlpbet er altsa et yderligere tilbud til skoleklasser som gnsker
at integrere forlpbet i den daglige undervisning og derved arbejde med Feelles Mal
inden for emner som bzeredygtighed, produktion og ressourceforbrug (alle geografi,
UVM, 2009a) og/eller diskutere samfundets energiforsyning og ressourceforbrug,
forklare produkters fremstilling og vurdere deres miljgbelastning (alle fysik/kemi,
UVM, 2009b).

Spillet om réstofferne

Selve spillet er udviklet sa der ggres brug af mange forskellige platforme for leering.
Malgruppen for spillet er elever i grundskolens overbygning. Selve spillet er designet
sd man kan komme i gang med det uden szerlige forudseetninger.

Udgangspunktet er et traditionelt breetspi, med et verdenskort og en raekke res-
sourcer afmeaerket pa kortet. Her vil eleverne have mulighed for at opleve den meget
uens fordeling af rastoffer som den faktisk er i virkeligheden.

Ideen med spillet er nu at eleverne i grupper skal forspge at skaffe sig flest mulige
forskellige ressourcer. Dette ggres ved at eleverne markerer hvilken mine de pnsker
at udvinde ressourcer fra. For at fa retten til minedrift et bestemt sted skal eleverne
opna point i et spgrgsmal om netop det rastof de gnsker at udvinde.

Til hvert rastof er der udviklet 3 forskellige spprgsmal (se figur 2 for et eksempel).

MONA 2014-3

31



32

Morten Rask Petersen, Anne Vibeke Kragelund, Katrine Elkjeer & Mikkel Poulsen ARTIKLER

Man far spgrgsmalet ved at scanne en OR-kode pa en iPad hvorefter spgrgsmalene
gives tilfeeldigt. Disse spprgsmal kan besvares enten ved brug af den tilhgrende udstil-
ling eller ved at udfgre et eksperiment i skoletjenestelokalet. Der er ikke noget krav
om hvor mange point eleverne skal have for at f4 mineretten. De skal blot have point.
Det er dog sddan at hvis et andet hold gnsker at overtage minedriften i et omrade,
kan de ggre dette ved at fa flere point end det hold der lige nu har mineretten. De
forskellige hold kan dog ikke se hvor mange point mineretshaverne har. De er derfor
ngdt til at gd gennem leereren der fungerer som spilstyrer, for at f4 at vide om de har
point nok til at overtage en mine eller ej. Spillet spilles pa tid, og det hold der har flest
forskellige miner nar tiden udlpber, er vinderne.

Preview question: Guld i en mobil

Sepé den store planche om, hvad der er inde i din mobiltelefon

Der star, at der er zuld § kontakts €3 .
Dislutér nu i grappen. hvor i telefonen, der findes sidenne elskarizks komponenter og markér =3, hvor I wor guldet sidder § en mobiltslefon.
Marker de korrelte steder med X
Marker de forkente stader med 2

PRINTPLADE HOJTALER

BATTERI SKARM

KASSE KAMERA

LEDNINGER VIBRATOR

SKRUER SIM-KORT

Figur 2. Et eksempel pd en opgave som eleverne lgser for at opnd retten til minedrift.
Her er temaet guld i mobiltelefonen.

Eleverne vil undervejs opdage at der er store forskelle pa sveerhedsgraden af de opga-
ver der bliver stillet for at erhverve mineretten. Det er derfor hgjst teenkeligt at ele-
verne vil komme gennem mere end én opgave pr. rastof enten fordi de svarer forkert
pa spprgsmalene, eller fordi de af strategiske drsager veelger at tage et nyt spprgsmal
om samme rastof. Derved vil de hgjst teenkeligt ogsé gennem spillet komme ud for
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bade at skulle finde svar pa deres spgrgsmal bade gennem eksperimenter og ved at
spge i udstillingen. P4 denne made kommer mange forskellige platforme i spil i for-
hold til elevernes leering. Spillet bliver saledes det samlende element i brugen af bade
eksperimentelt arbejde og inddragelse af udstillingen i besgget. I forhold til brugen
af opgaveark i en udstilling kan man forestille sig at spillet “Kampen om réstofferne”
abner mulighed for en stgrre motivation for spgen efter viden ved at szendre pa mal
og middel. Ved traditionelle opgaveark er malet at fa 1¢st opgaven korrekt, og derved
bliver den erhvervede viden midlet til at opnd malet. I “Kampen om rastofferne” er
der derimod ikke noget krav om hvor meget viden eleverne skal opnéd gennem lgsning
af opgaven. Lgsningen af opgaven bliver derimod midlet til at nd malet om at kunne
erhverve mineretten pa spilpladen.

Kategorisering af spillet

Nar spillet sammenholdes med kategoriseringen af spillignende elementer preesen-
teret i den indledende teori, kan man placere spillet i forhold til de to akser (figur 1).
Der er ikke sa meget tvivl om at der i dette undervisningsdesign er tale om spil frem
for leg. Der er klare regler for hvorledes interaktionen med spillet skal foregd. Sam-
tidig giver konkurrenceelementet en forventning om at alle overholder reglerne sa
der ikke vindes via snyd. Eleverne kan selvfglgelig vaelge hvor meget de vil g8 op i
selve spildelen, og veelge at bruge deres tid neermest udelukkende som “free-choice”
leering i udstilling. Men safremt nogle velger dette, vil de neermere blive betragtet
som bespgende i udstillingen frem for deltagere i spillet. Vi vil derfor mene at “Jagten
pa rastofferne” er placeret i den gverste halvdel af figur 1.

Iforhold til den anden akse vil vi placere “Jagten pa rastofferne” meget i retning af
en helhed. Spillet kan sdledes sagtens veare den eneste aktivitet eleverne laver under
besgget. Spillet indeholder dog ogsa nogle eksperimenter der minder om klassiske
skoleforspg. Det er dog vores opfattelse at man i denne sammenhaeng neermere kan
tale om en spildesignet undervisning med delvise skoleelementer frem for at se spillet
som undervisning med delvise spillignende elementer.

Der er sdledes ikke sa meget tvivl fra vores side om at en kategorisering af “Jagten
parastofferne” vil placere det i pverste venstre kategori som vaerende et “Serigst spil”
(figur 1).

Elevernes udbytte

Som neaevnt i indledningen af denne artikel er et bespg pa de uformelle leeringsmil-
joer ofte ledsaget af et krav om udbytte for eleverne. Dette udbytte bliver som oftest
malt i forhold til de geeldende retningslinjer i Undervisningsministeriets Feelles Mal
for fagene.
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For at imgdekomme dette krav er der til forlpbet “Jagten pa rastofferne” udviklet
en test som leerere opfordres til at give til eleverne for bespget og selve afviklingen
af spillet. Efterfglgende er den samme test tilgeengelig igen som test efter bespget.
I denne rapportering har vi gjort brug af disse fpr- og efter-besvarelser som et led i
afdeekningen af elevernes udbytte. Desuden er forlgbet i to tilfaelde blevet fulgt, og
der er lavet feltnoter ligesom der ved disse to forlpb er lavet opfplgende interview
med museumsformidlere, leerere og elever involveret i forlpbene. I det fplgende afsnit
vil vi praesentere resultaterne af disse undersggelser.

Udbyttet set kvantitativt

Testen som eleverne udfylder pa forhand, bestér af 16 spprgsmal med underspprgsmal
omhandlende de forskellige rastoffer der arbejdes med under besgget. Spprgsmalene
er bevidst lavet sa sveere at det ikke er forventet at eleverne kan svare pé alle spgrgs-
mal pa forhand. Nar en leerer har tilmeldt sin klasse til et forlgb, bliver den enkelte
elev oprettet som bruger pd en portal hvor bade resultater fra fgr og efter testen
samt resultater for selve spillet registreres. Det er saledes muligt at lave en direkte
sammenligning af den enkelte elevs fgr og efter test. Det er dog ikke alle elever der
kommer til forlgbet, som har udfyldt fgr testen (180 besvarelser fra 283 elever). Lige-
ledes er det ikke alle elever der har gennemgaet forlpbet, som efterfglgende udfylder
testen igen (81 besvarelser fra 180 elever). Man kan saledes diskutere om dette giver
et repreesentativt billede af deltagernes udbytte. Vi vil dog her argumentere for at til
trods for mange manglende besvarelser er det samlede antal besvarelser sa stort og
fordelingen af svarene s jeevn at det kan siges at veere repreesentativt.

50
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42

% rigtige svar

38

n=81
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Figur 3. Elevernes procentvise omfang af rigtige besvarelser i testen fgr og efter forlpbet.
Forskellen pd 5,2 procentpoint fra for til efter er signifikant (p < 0,001).
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Forskellen i den procentvise besvarelse af fgr og efter testen er normalfordelt (QQ-plot;
R2=0,98) og er derfor sammenlignet gennem en parret t-test. Her er der en signifikant
forskel (p < 0,001) mellem gennemsnittet for testen for forlgbet (39,8 %) og testen ef-
ter forlpbet (45,0 %) (figur 3). Der er altsd en stigning i omfanget af elevernes rigtige
besvarelser pa gennemsnitlig 5,2% (n = 81) fra eleverne tager testen fgrste gang, til
de tager den igen efter forlpbet.

Som en kvalitativ uddybning af underspgelsen er der foretaget observationer af to
skoleklassers bespg og arbejde med forlgbet “Jagten pa rastofferne”. Der er i den forbin-
delse blevet lavet feltnoter. Ligeledes er der med udgangspunkt i Kvale & Brinkmann
(2009) blevet udarbejdet en interviewguide til et fokusgruppeinterview med elever
fra de deltagende klasser. Disse interviews er blevet udfgrt umiddelbart efter forlgbets
afslutning. Disse interviews er blevet transskriberet og analyseret gennem en direkte
kvalitativ indholdsanalyse (Hsieh & Shannon, 2005). Ligeledes er interviewene blevet
analyseret gennem en aben kodning for at afdeekke eventuelle vinkler som ikke var
teenkt ind i den fprste analysemade.

De to observerede forlgb vil fprst blive sammenlignet hvorefter elevernes udbytte
fremhaeves.

Udbyttet set kvalitativt

Den fprste klasse der blev observeret, var en folkeskoleklasse pa 9. argang. Bespget
pa Qkolariet og afviklingen af undervisningsforlgbet indgik i en naturvidenskabelig
emneuge hvor temaet var vedvarende energi og ressourceforbrug. Bespget er dermed
teenkt ind iet leengerevarende forlgb og er fra leererens side taenkt som et supplement
til hele ugens undervisning. Klassen ankommer 10 minutter efter planlagt start pa
forlgbet. Klassen fik sdledes ikke mulighed for at se selve stedet for de gér i gang med
undervisningsforlpbet.

Der er en del uro i klassen under museumsformidlerens gennemgang af spillet
og reglerne for dette. Da spillet gar i gang, er der ogsa flere der ikke er helt klar over
spillets regler. I starten af spillet virker eleverne engagerede uden dog at udvise stgrre
entusiasme. Efterhdnden som spillet skrider frem, og iseer mod slutningen hvor der er
nedteelling af tid til spillets slutning, spores der en del mere entusiasme fra eleverne.
Her virker det som om konkurrencedelen af spillet for alvor gar op for eleverne. Gen-
nem hele forlgbet bliver det dog observeret at de fleste elever har stor fokus pa at
svare rigtigt pd sd mange spgrgsmal som muligt.

Den anden observerede klasse var ligeledes en 9.-klasse. Denne klasse kom fra en
lokal privatskole. Eleverne har gennem deres skolegang flere gange tidligere bespgt
Qkolariet i undervisningsgjemed. Det er dog fgrste gang de bespger stedet for at del-
tage i et specifikt undervisningsforlpb. Der har veeret lidt forvirring om optakten til
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selve forlpbet. Flere elever har saledes ikke vaeret klar over at det var forventet at de
havde lavet en test fgr de kom til undervisningsforlpbet.

Klassen virker fra starten af forlpbet meget koncentrerede om selve konkurrencen.
De korer i et meget hgjt tempo og holder dette tempo gennem hele spillet. Der synes
at veere en strategi om at det geelder om at fa sd mange miner med s lille indsats som
mulig. Dette betyder at flere spprgsmal bliver sprunget over hvis sveerhedsgraden er
for stor. S& veelger eleverne i stedet at tage et nyt spgrgsmal om samme rastof.

I de efterfplgende interview forteeller eleverne om deres indtryk af forlpbet og det at
besgge et uformelt leeringsmiljp. Der er enighed om at der er et fagligt udbytte af at
spille spillet. Samtidig er eleverne uenige om hvorvidt det faglige udbytte er stgrre
end det de ville have fiet i klassen. En elev udtrykker det séledes:

“Det er fint nok at man kan gé derude [i udstillingen] og se pa alt muligt, men det var en
meget fin made at de havde lavet det her spil, fordi der er man tvunget til at lzese det og
finde ud af hvad der rent faktisk star, i stedet for videre til neeste, ikke ogsa. Og at man
ligesom er tvunget til ligesom at finde ud af hvad der stér, og finde mening i det og sddan
noget. Det synes jeg — jeg synes man laerer meget mere nar man er sidan ude pa sadan
nogle steder her end hjemme i klassevzerelset. Man har sidan meget nemmere ved at
huske det.” (Elev, skole 1)

Denne elev er ikke sa meget i tvivl om at det giver et stgrre udbytte at veere pa besgg.

Samtidig giver eleven klart udtryk for at det netop er rammerne som skaber grund-

laget for dette stgrre udbytte. En anden gruppe elever udtrykker det derimod som:
“Interviewer: Men hvordan synes I at dagen har veret her sddan i forhold til hvordan
den ellers kunne have veeret —I ved, med at sidde med en bog eller maske have leest en

masse hjemmefra som man sa skal snakke om pa klassen?

Elevl: Altsa rent fagligt, sa ved jeg ikke om der er nogen forskel pa om vi sidder og leeser i

en bog, eller om vi er ude og lave nogle opgaver, altsa i forhold til hvor meget man leerer.
Elev2: Jeg tror maske der er noget mere der saetter sig fast.
Elevl: Ja, seetter sig fast. Ja. Det er ikke sikkert man husker det man leeser i bogen.

Interviewer: OK.
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Elevl: Men sadan. Det er jo sjovere at veere hernede end at sidde oppe i klassen og leese i

vores bog og lave kopiark.

Elev2: Ja. Vi laver ogsé altid det samme i undervisningen sa det er meget sjovt at lave

noget andet.
Interviewer: Ja. Fa lidt afveksling.

Elev2:Ja.”
Elever, Skole 2

Gruppen her er i tvivl om der faktisk er et stgrre udbytte af at spille spillet. Samtidig
leegger de dog vaegt pd at selv om udbyttet maske er det samme pé kort sigt, sa er
den anderledes oplevelse ved at veere pa bespg med til at gpre at det faglige indhold
vil kunne huskes laengere. Denne pointe er ogsa fremhaevet som veaerende vaesentlig
for eleverne fra den anden skole. De siger fplgende:

“Elevl: Jeg tror bare at det er sddan nar man teenker tilbage pa det spil, at der lerte vi,
og det stod nemlig ude pa den der tavle, og sa var der nogle billeder og sddan noget som

man nogle gange husker det lidt pa. I stedet for det var et eller andet papir.

Elev2: Ja, nar der bare star en og snakker, eller man bare far et papir, sa synes jeg at sa
glemmer jeg det i hvert fald hurtigt. S& skal jeg have det flere gange inden at jeg kan
huske det.”

Elever, Skole 1

Begge grupper elever er altsd enige om at det giver et hukommelsesmaessigt udbytte
at kunne haenge den faglige viden op pd en oplevelse. Oplevelsen er noget der skiller
sig ud, og derved kommer den faglige viden ogsa til at skille sig ud.

Spil som motivator

Ud over det faglige udbytte af at gennemfgre et undervisningsforlgb ved et ufor-
melt leeringsmiljp er denne artikels andet fokus brugen af spil som motivator. Ud-
gangspunktet er igen her elevernes egne erfaringer som kommer til udtryk gennem
fokusgruppeinterviewene. Som det fremgar af beskrivelsen af de to klasser, er der
vaesentlig forskel i tilgangen fra elevernes side. Hvor den ene klasse gar til opgaverne
for at l¢se mest muligt, gdr den anden klasse til opgaverne for at fa dem lgst hurtigst
muligt. Grundlaeggende er der dog ikke den store forskel i klasserne. Motivet for begge
tilgange viser sig under interviewene at veere strategiske i forhold til at vinde spillet.
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Eleverne fra klasse 1 siger saledes:

“Interviewer: Hvad teenker I? Synes I at I gik mere op i at besvare rigtigt i starten end til

sidst, eller var det det samme? Hvad teenker I?
Elevl: Det synes jeg lidt var det samme.

Elev2: Altsa jeg teenker sddan lidt. Nar man har faet det hpjeste, s& har man ogsa sterre
chance for at holde minen. S& egentlig. Jeg vil sige at det faktisk neesten er bedst at fa sa
mange point som muligt fordi sa er der en stgrre chance for at du kan holde den mine
du har faet.

Interviewer: Sa det kunne I godt holde selv om det gik lidt hurtigere til sidst.
Elev2: Ja, det synes jeg da.
Elev3: Til sidst, da lpb vi lidt rundt.

Elevl: Jeg vil ogsa sige der til sidst hvor hun satte tid pa, der blev man ogsa sadan lidt

mere presset. Det er sddan: OK, nu skal det virkelig bare gé steerkt.”

Som det fremgar, bruger eleverne bevidst en strategi om at forsgge at fa flest mulige
point for hvert rastof i forventning om at de s ikke senere i spillet skal erobre ret-
tigheder til udvinding af samme rastof igen. Den modsatte tilgang findes hos den
anden klasse. Her siger eleverne om forlgbet:

“Elevl: Jeg tror. Man leegger ikke sadan helt vildt meget meaerke til hvad der stdr. Man

skriver det bare ind.

Elev2: Men jeg tror netop det er derfor at nar han spgrger os hvad vi har leert, sa sidder vi
lidt — det er ikke rigtigt kommet ind maske —sddan helt ind. For eksempel Emil og mig,
vi skulle finde noget pa et tidspunkt med hvornar man stoppede med at udvinde nogle
metaller pa Grpnland og nogle forskellige rastoffer, og der skyndte vi os bare at kigge pa

selve arstallene i stedet for at ga ind og se ...
Elev3: Ja, man skimmer det.

Elev2:Ja, det er ulempen ved at lave et spil, for man gar lidt for meget i konkurrence med

det, sd man leegger ikke helt meerke til hvad der star.”

MONA 2014-3



ARTIKLER Faglig leering i uformelle lseringsmiljoer

Det er tankevaekkende at eleverne her selv reflekterer over konkurrencens bagside.
Idet at konkurrencen kommer til at fylde for meget, bliver fokus flyttet over i den frem
foridet faglige. Spillet og konkurrencen kommer pa denne made netop til at fremsta
som det tveeeggede sveaerd som blev omtalt i den teoretiske indledning.

Diskussion

Malet med denne artikel har som neevnt veeret at preesentere et eksempel pa at ufor-
melle leeringsmiljper kan bruge undervisningsforlgb med spillignende elementer som
motivationsramme uden at det gar ud over det faglige udbytte. Som vi viste i resul-
taterne fra den kvantitative underspgelse, sa er der et signifikant udbytte i faglighed
ved at deltage i forlgbet. Vi kan dog ikke npdvendigvis udelukkende tilskrive dette ud-
bytte selve spillet. Vi ved séledes ikke pa hvilken made leerere og elever har forberedt
sig pa bespget. Ligeledes ved vi ikke klart hvor meget opfplgende undervisning der er
foregdetiperioden fra fpr- til efter-testen ud over selve undervisningsforlgbet pa @ko-
lariet. Vi kan heller ikke sige om det faglige udbytte er stort eller lille, men blot konsta-
tere at de flytter sig i gennemsnit 5,2 %. Vi har saledes ingen kontrolgrupper for hvor
meget andre forlgb bidrager til elevernes faglige udvikling. Ligeledes bgr det naevnes
at de gennemfgrte fokusgruppeinterviews naeppe har veeret tilstreekkelige til at lave
en meettet kvalitativ undersggelse. Vikan saledes ikke godtggre at vi har afdeekket alle
vinkler pd elevernes opfattelse af egen leering i et besgg pa et et uformelt leeringsmiljg.

Vivil dog stadig mene at resultaterne fra fpr- og efter-testen og interviewene giver
styrke (men ikke belaeg) til argumentet om at uformelle leeringsmiljger godt kan bi-
drage til den leering der laegges op til inden for Feelles Mal. Samtidig er denne leering
foregdet pa nogle praemisser der ogsa imgdekommer de uformelle leringsmiljpers
pnske om en “free-choice” leering. Ved at leegge rammerne for leeringen ind i et spil
opnas netop den pnskede effekt af synergi mellem undervisningsforlgb og udstilling.
Et af virkemidlerne er netop at integrere leeringen i spillet: Habgood & Ainsworth
(2011) viser at elever fastholdes vaesentligt leengere i spil hvor leeringen bliver en
integreret del af spillet frem for en slags summativ evaluering der skal klares for at
kunne fortsaette spillet. Det er sdledes gennem designet at rammerne tilretteleegges
sa det bliver motiverende at arbejde med det faglige indhold. Dette er helt i trdd med
Dewey (2013). Han mener at eleverne netop motiveres for at arbejde med det faglige
indhold hvis rammerne for en givtig interaktion er til stede.

Gennem “Jagten pa rastofferne” far eleverne muligheden for at leere af udstillingen
og kan veelge dette som strategi til at vinde spillet. Men som det ogsa fremgar af den
kvalitative evaluering af forlpbet, sa er det ikke den eneste tilgang der kan veelges.
Spillet og den indbyggede konkurrencedel kan komme til at blive s4 dominerende
at elevernes fokus udelukkende ligger i at komme gennem spprgsmalene hurtigst
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muligt. I dette tilfeelde bliver spgrgsmalene saledes ikke en strategisk mulighed, men
derimod en forhindring pa vejen som skal overkommes med mindst mulig indsats.
Man skal derfor som lzerer kende sin klasse godt pa forhdnd. Nogle klasser vil tyde-
ligvis fa meget ud af at deltage i et spil som undervisningsforlpb mens andre klasser
hvor konkurrencementaliteten er meget udpraeget, méske naermere vil fa sig en god
oplevelse uden et fagligt udbytte.

Netop den gode oplevelse er dog ogsa noget af det der fremhzeves af eleverne uanset
strategisk og leeringsmeessig tilgang. Som vist beretter begge klasser om at de mener
at forlpb i uformelle leeringsmiljper, som eksempelvis “Jagten pa rastofferne”, huskes
vaesentligt bedre end almindelig klasseundervisning. Dette sker i kraft af at det skil-
ler sig ud fra det normale og trivielle. Sddanne forlpb vil kunne huskes som “@er af
intensitet i et hav af rutine” (Ziehe, 2004). Uanset hvilken tilgang eleverne veelger
som strategi til at vinde spillet, vil der derved veere en rigtig god mulighed for at for-
lpbet kan huskes senere og bruges som en referenceramme til videre undervisning.
I sddanne tilfeelde vil man ofte ogsa kunne se at eleverne faktisk har husket og leert
mere end de selv umiddelbart troede. Ved at lade elever deltage i sddanne forlpb ved
uformelle leringsmiljger har man altsa som leerer muligheden for at plante nogle frg
til noget der skal hgstes pa et senere tidspunkt.

Dette kraever dog et stgrre gensidigt samarbejde mellem skolerne og de uformelle
leeringsmiljper. Dette er en diskussion der tidligere har veaeret taget op i dette tidsskrift
(Sendergaard & Madsen, 2009). Men de mange elever der mgder uforberedte op til
undervisningsforlgbet og end ikke har lavet fpr-testen, indikerer at problemstillingen
stadig er aktuel, og at en del leerere stadig betragter et bespg ved et uformelt leerings-
miljp som et “sodavandsbesgg” (Sprensen & Kofod, 2004).

Safremt et sddant gensidigt samarbejde styrkes i fremtiden, er det vores overbevis-
ning at der i endnu hgjere grad kan opsta en syntese hvor bade faglige ministerielle
mal og institutioners pnske om “free-choice” leering kan komme til at g meget mere
hénd i hand.
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Engelsk Abstract

This article describes the game “The fight for feedstock” which is developed for use in informal learn-
ing environments. The game is placed in a theoretical framework on games and game-like elements
as motivators for learning. An investigation shows that students gain in mean 5.2 % more content
knowledge by using the lessons. This gain is further unfolded through two focus group interviews
with students that had just completed the game. The game and the gain are then discussed in the
context of the use of informal learning environments in school and the conflict between curriculum

and free-choice learning.
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