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ger vi deres hverdagserfaring
i spil, og vi skaber en dialog
om, hvordan de ikke bare er
skabt af en historie, men selv
er historieskabende.

Og svaret er...
Hvad angar Orsted-por-
traettet, sa viser billedet en
reekke ikoniske ting for Or-
sted: et galvanisk element
(batteri) i baggrunden, der
sammen med kompasnilen
foran antyder, at han er
elektromagnetismens opda-
ger. Dertil kommer forskel-
lige genstande, der fremstil-
ler Orsted som eksperimen-
tator: violinbuen med
klangpladen i hdnden samt
en trykmaler i baggrunden.
Desuden kan den nydelige
pakladning ogsi hjelpe til
tidsfastsattelsen.
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C.W. Eckersberg, 1822.

Formidling pa spil

Spil kan vaere sjove, udfor-
drende og frustrerende.
Men kan de ogsé understot-
te det sociale, refleksion og
formidling?

I september var der formid-
leraften for Science Muse-
ernes studenterformidlere.
Det er en tilbagevendende

begivenhed, hvor vi styrker
fellesskabet blandt formid-
lerne og udviklingen af ker-
neopgaven: formidling.
Aftenens fokus var spil.

Hvad er videnskab?

Efter en fzlles, overordnet
refleksion over “Hvad kan
spil?” ved formidlingsmed-

www.sciencemuseerne.dk

arbejder Kamma Lauridsen
tog vi hul pé to opleg fra
hhv. undertegnede og stu-
denterformidler Kristian
Oddershede.

Jeg introducerede et spil
omkring videnskabsforsta-
elser, dvs. vores ideer om,
hvad videnskab er eller ber
vare. Ud fra en rekke ud-
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sagn om videnskab, f.eks.
videnskaben er utroveerdig,
da den altid udvikler sig,
skulle man reflektere over
en fzlles definition pa
videnskab.

Hvordan formidler vi det?
Baggrunden var formidler-
nes mange fagligheder, fra
fysik over biologi til idéhi-
storie. Det er vidt forskelli-
ge videnskaber, og hvordan
kan vi vide, at de formidler

en ensartet fortelling om,
hvad naturvidenskab er?

Vi behgver maske ikke ét
feelles videnskabsideal, men
formidlerne, og dermed ogsa
Science Museerne, skal vaere
reflekterede omkring Avor-
dan, hvorndr og hvorfor,
videnskabens vesen bliver
formidlet pa forskellig vis.

Dialog
Bagefier introducerede for-
midler Kristian Oddershede

Der blev diskuteret, fortalt og delt historier til formidlerafienen i
Veeksthusene. Foto: Kamma Lauridsen.

8

www.sciencemuseerne.dk

“Giv de Unge ordet”, som
er et spil udviklet af unge
for unge. Spillet strukturerer
dialoger mellem deltagerne
med udsagn, reaktioner og
taletid. Det er mélet at ram-
mesatte gode samtaler,
hvor man kommer et spade-
stik dybere end dagens vejr.
Det viste sig, at det godt
kan lade sig gore, hvis man
er dben over for formen.
Snakken gik rundt ved bor-
dene, og der var slet ikke
tid nok.

Hvad kan spil sd?
Artiklens foto kommer fra
formidlernes brainstorm
over spils muligheder i for-
midlingen, og der er mange:
konkurrenceelementer, dia-
log, frustration og engage-
ment. Afslutningsvis reflek-
terede formidlerne over,
hvordan spillenes mulig-
heder kunne inddrages i de
eksisterende workshops:
Kan vi spille os til en bedre
forstdelse af evolution, di-
lemmaer eller data?

Aftenen sluttede med mad
og en tur i Vaeksthusene.
Erfaringerne fra gvelserne
og refleksionerne arbejder
vi videre med i formidlings-
afdelingen.
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