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Indledning

Som kommende folkeskolelaerer i faget historie har jeg den ambition, at jeg gerne vil udvikle
og dygtigggre mine undervisningskompetencer, sa jeg bedst muligt skaber en motiverende
undervisning, der mgder og udvikler elevernes faglige forudsaetninger. I fagformal i faget
historie er det formuleret sdledes at “Eleverne skal i faget historie opnd sammenhangs-
forstdelse i samspil med et kronologisk overblik og kunne bruge denne forstdelse i deres
hverdags- og samfundsliv. Eleverne skal blive fortrolige med dansk kultur og historie” (EMU 1.
2018). Ud fra ovenstdende havde jeg i mit tredje praktikforlgb som foregik pa Tove Ditlevsens
Skole, udarbejdet et leengere undervisningsforlgb til en 5. klasse der omhandlede de danske
kolonier, trekantshandlen og brugen af slaver, samt perspektivering til elevernes samfundsliv.
Undervejs i forlgbet var der enkelte af eleverne, der havde svert ved at forsta hvorfor man
skulle beskaeftige sig med noget, som var sket for laenge siden, samt veere motiveret omkring
undervisningens opgaver. Undervejs i undervisningsforlgbet skulle eleverne I to af
undervisningslektionerne spille leereringsspillet Slavespillet.dk pa Clioonline. Spillet handler
om, at man er en dansk kgbmand der sejler pa et fragtskib i 1700 tallet, hvor man kgber og
saelger varer og slaver langs med trekantsruten. Min oplevelse med disse to
undervisningslektioner og elevernes mgde med spillet ligger til grund for mit problemfelt,
fordi alle eleverne gav udtryk for et stort engagement til spillet og fandt det speendende og
sjovt. De efterfglgende dage snakkede eleverne tit om spillet, og andre leerere fortalte at
eleverne havde givet udtryk for, at eleverne ogsa ville spille Slavespillet i deres
undervisningsfag. Hvorfor blev eleverne sa grebet af spillet? Hvad var det, der fik eleverne til
at engagere sig sa meget i denne undervisning og spillet? Og lzerte de noget? Kan spillet
bidrage til elevernes historiske teenkning, sd de kan szette sig ind i historiens kontekst og
forstd preemisserne for datidens mennesker? For at dygtigggre mine kompetencer som laerer
finder jeg det derfor relevant, at undersgge denne oplevelse og blive klogere pa hvad det var,
der motiverede eleverne ved brugen af netop dette laeringsspil, og som jeg efterfglgende kan
tage med mig videre ud i min kommende leererpraksis. Dette har ledt til fglgende

problemfelt:
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Problemfelt

“Hvordan kan laeringsspillet Slavespillet.dk bidrage til elevernes motivation og historiske

taenkning?”

Begrebsafklaring

Elevernes faglighed
[ undersggelsen vil tre elever veaeret beskrevet som fagligt udfordret, fagligt middel og fagligt

steerk. Ved begrebet fagligt staerk menes der, at have gode kompetencer i at laese og skrive og
god viden til faget. Ved fagligt udfordret er det svage kompetencer i at lzese og skrive og til
faget. Fagligt middel er en mellemudgave af ovenstaende. Elevernes faglighed er vurderet ud

fra mine praktikleereres relationer til de tre elever.

Empiri

Jeg har valgt at tage udgangspunkt i de to undervisningslektioner fra mit praktikforlgb, der
omhandler trekantshandlen og leeringsspillet Slavespillet. Jeg anvender nye elever fra en ny 5.
klasse fra min praktikskole, som jeg ikke har undervist fgr og hvor eleverne ikke kender til
undervisningsforlgbet eller spillet. Mit hovedfokus i de to undervisningslektioner er tre
elevers oplevelse med laringsspillet Slavespillet, som jeg vil inddrage i analysen via

observation og interview.

Slavespillet.dk
Slavespillet er et digitalt leeringsspil, der er udviklet af Ole Schwander og Carsten Skjoldborg,

med gkonomisk stgtte fra Undervisningsministerets Tips- og Lottomidler og Asp netvaerket.
Spillet bliver anvendt af Clioonline i et undervisningsforlgb omkring trekantshandlen, hvor
spillet indgar som en undervisningsaktivitet med dertilhgrende mal fra Feelles Mal. Spillet er

at finde pa: http://www.slavespillet.dk
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Undervisningslektionerne
De to lektioner indebzerer en praesentation til emnet med et videoklip fra Clioonline, der
omhandler trekantshandlen. Efterfglgende leeser eleverne en tekst der indeholder historiske
fakta om trekantshandlen, hvorefter en kort gennemgang af spillet gennemgas i plenum (se
bilag 4. og bilag Trekantshandlen), der omhandler undervisningslektionerne. Derefter spiller

eleverne Slavespillet.

Metode

Som videnskabsteoretisk position er den faenomenologiske tilgang optaget af virkeligheden
som den fremstar gennem menneskers oplevelser og erfaringer (Mottelson, M. & Muschinsky,
L.]., 2017). Feenomenologien ggr oplevelsen til det centrale perspektiv for produktion af
viden og tager derfor afseet i de oplevede erfaringer med feenomenet/oplevelsen. (Mottelson,
M. & Muschinsky, L. ]., 2017). Denne tilgang er relevant, fordi jeg i undersggelsen er
interesseret i elevernes oplevelse af spillet i henhold til problemstillingen. Nedenstaende
kapitel indeholder beskrivelser af udvalgt metode til empiriindsamlingen og argumentation

for denne, samt kritisk vinkel til metoden.

Interview som metode
For at fa svar pa problemstillingen finder jeg det relevant med en kvalitativ undersggelse, og

har valgt at foretage et interview efter de to undervisningslektioner med tre af eleverne fra 5.
klassen. Interviewet er en samtale med en planlagt struktur og formal, hvor hensigten fx. er at
afklare temaer og problematikker. Ved at ggre dette er der mulighed for at fa indblik i
elevernes oplevelser og holdninger til spillet, som giver mulighed for en bearbejdelse og
analyse af empiri, med den hensigt at afklare min valgte problemstilling. Interview som
metode understgttes ogsa af (Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]., 2017), der udtaler at
“Interviewet er saerlig anvendeligt som metode, ndr den viden, man sgger at skabe, kan

lokaliseres til individets personlige oplevelser og erfaringer”.
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Undersggelsesdesign
Der blev valgt at foretage et gruppeinterview uden for klassen med 3 elever fra en 5. klasse.

Hensigten med gruppeinterviewet var, at skabe en uformel ramme hvor eleverne kunne vaere
erlige og mindre tilbageholdende, for at fa et dybdegdende og udbytterigt interview. Ved at
foretage et gruppeinterview er der ogsa mulighed for, at der kan opsta diskussion og samtale

eleverne imellem, som kan give et indblik i uenighed eller enighed (Canger & Kaas. 2016).

For at ggre interviewet mere repreesentativt blev der sammen med de to klasselzerere til den
pageeldende Kklasse, udvalgt 3 elever hvis faglige niveau var forskelligt. Enigheden omkring
udveelgelsen af de tre elevers faglige forskellighed blev foretaget ud fra de to leereres

kendskab og relationer til eleverne i klassen. En kort beskrivelse af eleverne ses nedenfor:

Elev 1, fagligt staerk elev. Dreng.
Elev 2, fagligt middel elev. Pige.
Elev 3, fagligt udfordret elev. Pige.

Interviewet blev foretaget via lydoptagelse for at fa elevernes eksakte udsagn, og som
Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]. udtrykker det, sd er lydoptagelser som senere
transskriberes, et godt afsaet for en senere analyse til en belysning af problemstillingen.

(Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]., side 122, 2017).

Interviewguide
Inden jeg foretog interviewet udarbejdede jeg en interviewguide for at strukturere forlgbet.

Interviewet er semistruktureret fordi den indeholder planlagte og nedskrevne
interviewspgrgsmal i en raekkefglge. Der er dog plads til at afvige fra reekkefglgen af
spgrgsmal, hvis eleverne fortzeller noget der skal uddybes eller fglges op pa. Interviewet er
derfor en ramme med plads til kreativitet (Brinkmann & Tangaard. 2010).

Interviewguiden bestar af 11 spgrgsmal der omhandler undervisningsspillet Slavespillet og
yderligere 4 spgrgsmal der har fokus pa motivation i faget historie. De udarbejdede spgrgsmal

er en blanding af fire typer spgrgsmal (Brinkmann & Tangaard. 2010):
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Indledende spgrgsmadl - Spgrger ind til noget overordnet, sdsom hvad var godt ved spillet.
Henblik pa at fd eleverne i dialog.

Opfplgende spgrgsmdl - Spgrger dybere ind til elevernes svar.

Strukturerede spgrgsmadl - Giver mulighed for at styre interviewet, f.eks. Ind pa et andet emne.

Direkte spgrgsmadl - Spgrger ind til noget konkret.

Transskribering
Interviewet blev efterfglgende transskriberet for at ggre den kommende arbejdsproces

nemmere og mere overskuelig, da det er min opfattelse at det er nemmere at laese interviewet

igennem frem for at lytte til en lydfil. Jeg har transskriberet ud fra fglgende kriterier:

» Angiv forbogstaver for navne, for hvem der taler: Elev 1 (E1), Elev 2 (E2), Elev 3 (E3)
og interviewer (I).

 Skift linje ndr en ny person taler.

» Brug fed skrifttype ved spgrgsmal, samt kursiv for talen.

« Undlad at kommentere pa pauser, toneleje, grin, tgven, mumlen osv.

Kritik af metoden
En udfordring ved at bruge interview som en metode, kan vare en interaktion i dialog mellem

informant og interviewer og at disse gensidigt kan pavirke hinanden. Isar kan intervieweren
pavirke informanten ved kropssprog og kommentarer. En anden udfordring kan veere nar
interviewet skal fortolkes. Fortolkningen kan blive subjektiv idet intervieweren fortolker ud
fra egne erfaringer og forstdelsesrammer. Ligeledes kan transskriberingen give et fordrejet
billede, fordi overseaettelsen kan blive upracis, sd mening og information kan ga tabt.
(Brinkmann & Tangaard. 2010).

En tredje udfordring kan vaere at informanterne er bgrn. Voksne deler grundlaeggende ikke
vilkdr med bgrn, og det bliver et selvsteendigt projekt at finde ud af hvordan man
gennemfgrer samtaler med bgrn, der giver plads til at deres perspektiver og positioner
kommer frem. Faren kan ligge i, at bgrnene maske vil se den voksne interviewer som

repraesentant for den gruppe voksne, de omgds med pa interviewstedet. Her kan der under
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interviewet veere risiko for, at bgrnene indtager en position der netop er praeget af de

relationer og magtforhold, som findes her. (Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]., side 124. 2017).

Generaliserbarhed
Valget om at interviewe de tre elever med forskellige faglige niveauer har betydning for

undersggelsens generaliserbarhed. Elevernes udsagn vil blive brugt til at belyse
problemstillingen. Dog kan der ikke generaliseres videre til, at undersggelsen er daekkende
for alle elever, da populationen ikke er stgrre, men repraesenterer et udsnit af tre elevers
oplevelse, holdning og mening til spillet. Undersggelsens generaliserbarhed ville blive gget
ved en inddragelse af en stgrre population (Kvale, S. & Brinkmann, S., 2009). For at sikre en
stgrre generaliserbarhed kunne der veere blevet foretaget interviews med flere elever, for at
kunne identificere mgnstre eller sammenligne udsagn, og derved ville den senere analyse
kunne blive mere generaliserbar. Man kan argumentere for, at det vil vaere tidskraevende at
udfgre og transskribere mange interviews og derfor er der valgt at ga i dybden med et enkelt

interview med tre elever.

Observation og undersggelsesdesign
Ud fra Mottelson, M. & Muschinsky, L. ].’s beskrivelse af observation, skelner man mellem

deltagende og ikke-deltagende observatgr (Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]., side 125. 2017).
Jeg vil observere eleverne i klassen, imens de spiller Slavespillet og have et szerligt fokus pa de
tre elever hvis faglighed er forskellig. Intentionen er at observere de tre elevers interaktion
med spillet og de andre elever i klassen, for derved at kunne indsamle data der kan anvendes i
henhold til problemstillingen. Jeg vil dog samtidig med, at eleverne spiller stadig sta til
radighed for eleverne i klassen for at hjeelpe eller besvare spgrgsmal, og vil sdledes vaere en
aktiv deltager i den sociale kontekst der observeres, og dermed en deltagende observatgr.
(Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]., side 125. 2017). Intentionen er dog, at holde mig i
baggrunden sd meget som det kan lade sig ggre, for at kunne foretage observationen som
efter endt undervisning nedskrives. Hermed er eleverne heller ikke bevidste om, at de bliver
observeret undervejs i de to lektioner, hvilket kan lede mod et mere autentisk datamateriale.

(Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]., side 125.2017).
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Kritik af metoden
[ den kontekst at man indgar som en aktiv deltagende observatgr, kan man argumentere for at
observatgren bedst muligt meerker de forhold, som er pa spil pa sin egen krop, mens man kan
modargumentere for, at en aktiv deltagelse kan ggre observatgren mere delagtig i en bestemt
hensigt med den observerede praksis, s man bliver forudindtaget i sin beskrivelse af den
(Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]., side 125.2017).
Det at jeg star til radighed for eleverne undervejs i de to lektioner, kan medfgre at jeg gar glip
af brugbar observation i forhold til de tre elever med faglig forskellighed, som jeg har fokus
pa. Ydermere kan der veaere en mulighed for, at en efterfglgende nedskrivning af
observationen ikke er helt ngjagtigt, eller at observatgren kan veere forudindtaget omkring
beskrivelsen af det observerede. Observationen vil derfor ikke vaegte ligesa meget i denne

undersggelse som interviewet.

Andre undersggelsesmetoder
Man kan argumentere for, at man ogsa kan anvende en kvantitativ undersggelse, sa som en

spgrgeskemaundersggelse, hvor man spurgte ind til elevernes oplevelser med
undervisningsforlgbet og Slavespillet. Jeg mener dog, at det kun vil give et overfladisk udsnit
af elevernes oplevelse af spillet pd min praktikskole, og hvis den kvantitative undersggelse
skulle have en stgrre generaliserbarhed, sa skulle man inddrage flere skoler og elever.
Undersggelsen skal vaere repraesentativt for populationen (Mottelson, M. & Muschinsky, L. ],
side 133. 2017). Dette ville kunne tage flere maneder, da eleverne kun har to historielektioner

om ugen, og ydermere ville det indebzere et stgrre organisatorisk og tidskraevende arbejde.

Teori

Dette afsnit indeholder en kort introduktion til, hvordan forskellige teoretikeres teorier vil

blive anvendt og bidrage til undersggelsen.

Jeg har valgt at inddrage Jens Aage Poulsens beskrivelse af laeremiddeltrekanten, som er en
gennemgaende model der anvendes til analyse og fortolkning af leeremidler. (Poulsen, Jens

Aage. 2013). Leeremiddeltrekanten fokuserer pa lzeremidlets udtryk og dets betydning i
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forhold til lzeremidler og undervisningen, hvilket er relevant i forhold til problemstillingen,

for at kunne vurdere hvilket potentiale leeremidlet tilbyder elevernes forudsaetninger.

Knud Illeris teori omkring de to processer tilegnelse og samspil, samt de tre dimensioner
indhold, drivkraft og samspil vil blive inddraget i undersggelsen, med henblik pa at forsta

hvordan disse dimensioner har indflydelse pa eleven, leeringssituationen og motivationen.

Tom Ritchie formidler Knud Illeris hovedpunkter omkring leeringsteori i artiklen “Om Illeris”

leeringsteori - Teorier om leering”, og anvendes derfor ogsa.

Andreas Lieberoths er forsker i laerings og spils psykologiske egenskaber og hans teori
omkring spilpaedagogik, vil i denne opgave blive brugt til at argumentere for hvorfor det er

relevant, samt hvordan du bedst muligt inddrager spil i en undervisningspraksis.

Carol Ann Thomlinsons teori angdende undervisningsdifferentiering er valgt, fordi hun
fokuserer pa hvordan og hvad der er godt ved en differentieret undervisning. Dette er
relevant for at se, hvordan spillet mgder elevernes faglige forudsaetninger, og om der er en

konsekvens heraf i henhold til problemstillingen.

Jens Aage Poulsen har sammenfattet teori fra andre teoretikere omkring historisk teenkning.
Her inddrages den historiske indholdskompetence model inspireret af de tyske

historiedidaktikere Andreas Kgrber og Waltraud Schreiber.

Analyse

Jeg vil i dette kapitel analysere empirien ud fra ovenstdende teori. Jeg vil fgrst lave en
leeremiddelanalyse, derefter inddrager jeg laeringsteori fra Illeris, spildidaktik fra Lieberoth og

til sidst Jens Aage Poulsens sammenfattende teori omkring historisk teenkning.

Laeremidlet
Som naevnt i min empiri blev eleverne i de to undervisningslektioner, praesenteret for en kort

introduktion til trekantshandlen for at tilbyde eleverne faghistorisk viden til den periode som

N
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spillet foregar i, hvorefter de gik i gang med at spille spillet. Jeg har dog valgt at fokusere min
leeremiddelanalyse pa Slavespillet, fordi det er spillets potentiale i forhold til eleverne jeg er

interesseret i og vil undersgge naermere.

Leaeremidler anvendes i undervisningen og de anses for en ngdvendig forudsaetning for at
facilitere de leereprocessor og mal, der tilstraebes (Poulsen, Jens Aage. 2013). I dette tilfeelde
er Slavespillet et didaktiseret digitalt leeremiddel, fordi leeremidlet er fremstillet med henblik
pa at blive anvendt i en undervisning. Det er et lzeringsspil og ikke et computerspil, fordi det
er skabt med lzering som hovedmal ved at det faglige indhold er indlejret i spillets design
(Hanghgj, Thorkild & Dissing Mgller, Lise. 2017).

Som naevnt i teorien tager jeg udgangspunkt i leeremiddeltrekanten som kan ses i bilag 1.
Grundlaget for analysen er leeremidlets udtryk, indhold og aktiviteter. Omdrejningspunktet er
malkategorien, der giver modellen og analysen dybde og retning, som samtidig binder de tre
hjgrne og flade kategorier sammen. Tilgaengelighed, progression og differentiering er
perspektiver pad de veje i undervisningen, som leeremidlet anviser og understgtter i
bestraebelsen pa at nd malet (Poulsen, Jens Aage. 2013). Jeg har valgt at inddele min analyse
ud fra modellens kategorier - mal, udtryk, aktivitet og indhold, og fokuserer min
leeremiddelanalyse pa de perspektiver jeg finder mest relevante til undersggelsens
problemstilling.

Mal:

Ser vi pa Clioonlines hjemmeside begrundes brugen af Slavespillet med fglgende mal fra

faelles mal:
Fase 2.

Feerdighedsmal

Eleven kan begrunde valg af historiske scenarier til at fa indsigt i samfundsforhold i fortiden.

Vidensmal

Eleven har viden om kriterier for valg af historiske scenarier.

Tilknyttede laeringsmal

o Jegkan spille et digitalt spil om trekantshandlen.

11
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o Jegkan tale om, hvad man laerer af at spille et digitalt spil.

Intentionen er ud fra ovenstdende, at eleven via spillet skal fa indsigt i samfundsforhold i
fortiden, samt hvad brugen af et digitalt spil kan leere eleven. For at kunne vurdere om
lzeremidlet kan leve op til disse mal, md man analysere pa leeremidlets udtryk, aktivitet og

indhold.

Udtryk:
Eleverne introduceres til spillet pa hjemmesiden slavespillet.dk, hvor det farste eleverne

mgder er forskellige modualiteter som billede, tekst og lyd. En kort tekst beskriver kort og
pracist hvad spillet handler om, og de to ovenstdende rubrikker Regler og Viden som man
kan trykke p4, fortzeller hvordan man navigerer i og spiller spillet. Rubrikken Viden giver et
kort historisk indblik i Kgbenhavns funktion i denne historiske periode og hvorfor man
starter spillet i Kgbenhavn. Lydene og musikken er med til at forstaerke stemningen om, at
man er en kaptajn pa et slaveskib og eleven skal selv valge og navngive sin kaptajn, der
illustreres af en tegning. I introduktionen er der ikke meget tekst, der skal leeses for at forsta
og komme i gang med spillet og de forskellige modualiteter understgtter hinanden fornuftigt,
og hjalper eleven videre ind i spillet. Dette giver eleverne mulighed for at laere pa forskellige
mader og udggr et vigtigt didaktisk potentiale (Maagerg, Eva. 2014).

Undervejs i spillet gives der er et overblik over ens feerd pa et illustreret geografisk kort.
Landene man sejler imellem, er dog ikke navngivet og enkelte elever udtrykte undervejs i
spillet forvirring omkring hvor de befandt sig, og yderligere to elever vidste ikke hvilke
kontinenter man sejlede langs med pa kortet. Selvom Eva Maagerg siger, at forskellige
modualiteter i et leeremiddel kan veere med til at differentiere og stgtte eleverne med
lzeringen (Maagerg, Eva. 2014), var det geografiske kort i dette spil ikke nok for enkelte
elever. Under observationen udtrykte E3 ogsa forvirring omkring, hvilke lande hun befandt
sig ved.

Tegningerne til spillet understgtter titlen Slavespillet med ansigter af semaend, pirater, slaver
i leenker og kaptajner m.m., men tegningernes kvalitet og streg kunne minde om en
bgrnebogs-illustration, og man kan diskutere om tegningerne rammer malgruppen som er 5-

6. klasse. Man kunne forestille sig, at meget spilorienterede eleverne som spiller computerspil

1?2
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af hgj billedmaessig kvalitet maske kunne tage afstand fra spillet, pa grund af de lidt naive
tegninger og kunne finde spillet demotiverende fordi tegningerne kunne minde eleverne om,
at det er et leeringsspil. Leeringsspil kan ofte kun motivere i et begreenset omfang og kan have
en demotiverende effekt pa elever, der ikke bryder sig om laeringsspil (Hanghgj, Thorkild &
Dissing Mgller, Lise. 2017). Ud fra min observation og interview kommenterede eleverne dog
ikke pa tegningerne eller at det var et laeringsspil, og med hensyn til deres motivation til

spillet uddybes dette leengere nede i analysen.

Aktivitet:
Aktiviteten som kgbmand giver god mening i forhold til emnet trekantshandlen, fordi eleven

rejser rundt i den fiktive verden som en kgbmand via samme rute som datidens
slavehandlere. Aktiviteten understgtter dermed det faghistoriske emne. Eleverne tilbydes dog
ikke mange brugermuligheder undervejs i spillet. De rejser pa en planlagt tilrettelagt rute, og
besvarer lgbende faghistoriske spgrgsmal som kan pavirke deres gkonomi, men ikke deres
handlemuligheder. Dér hvor eleverne har medbestemmelse, er ved kgb og salg af varer, og
udvalget af varerne er primeert de varer man handlede med i perioden med trekantshandlen.
Pa den made kan eleverne tilegne sig viden om, hvor handlen foregik samt specifikke varers
optimale veerdi ved salg i et specifikt land. Fx at sukkeret giver god indtjening ved salget i
Kgbenhavn.

[ min observation kom det til udtryk, at nogle af eleverne sammenlignede deres afsluttende
indkomst med hinanden og at eleverne gik meget op i, hvem der havde tjent mest. Man kan
heraf udlede, at spillet havde en positiv effekt pa nogle af elevernes fellesskab, fordi eleverne
foretog den samme aktivitet sammen og efterfglgende gik op i at sammenligne deres
gkonomiske resultat med hinanden. To piger arbejdede ogsa sammen undervejs i spillet, og
de gav ogsa udtryk for en begejstring om at veere sammen og lgse opgaverne til spillet.
Elevernes klassefeellesskab styrkes ved, at de foretager samme klasseaktivitet (Poulsen, Jens
Aage. 2013), og man kan hermed argumentere for at Slavespillet bidrager positivt til

klassefallesskabet.
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Indhold:
Pa startsiden ggr leeremidlet det klart for eleverne, at spillet handler om at indtjene maximal

profit. Efter kgb af last sejler man mod Afrika og videre til Dansk Vestindien for at saelge sine
varer hjemme i Kgbenhavn. Undervejs i spillet rejser man mellem forskellige destinationer,
hvor man udseettes for forskellige historiske spgrgsmal som skal besvares. E1 og E3 havde

folgende kommentar til spgrgsmalene i spillet:

I: Hvad med dig E3? Hvad kunne du ikke lide? Hvad med spgrgsmdlene? Var de for svaere

eller hvordan? Hvordan var de?

E3: ja de var lidt svaere nogle af dem.

[: Hvad med dig E1? Var der noget du ikke kunne lide?

E1: Jeg synes det var sddan. Hvis man fik et spgrgsmadl, fordi de der spgrgsmdl er ret svaere. Fik
du det rigtigt sad fik du 1000 rigsdaler, som er ret lidt. Og sd hvis du svarede forkert sd kunne

man nd op pd at miste 14.000 eller sddan noget. Sa det var ikke sddan helt rimeligt (se bilag 2.).

Ovenstdende citat indikerer, at eleverne finder spgrgsmalene vanskelige og til tider urimelige
i forhold til den gkonomiske straf ved forkert besvarelse. Disse spgrgsmal er af varierende
karakter, og spgrgsmalene er ikke ngdvendigvis spgrgsmal som er at finde i teksten, der
omhandler trekantshandlen pa Clioonline hvor Slavespillet ogsa er at finde. Eleverne har
dermed ikke store chancer for, at kunne besvare disse spgrgsmal hvis ikke der er sgrget for en
yderligere stilladsering omkring historisk fagviden til emnet.

Pa trods af at spgrgsmalene fyldte meget, og var vanskelige, virkede det ikke ud fra
interviewet eller observationen at det pavirkede elevernes motivation til spillet yderligere.
Eleverne udtaler i interviewet, at spillet er bedre end at laese tekster og besvare opgaver. Man
kan maske formode, at eleverne i denne klasse har haft meget tekstbaseret undervisning, og
at Slavespillet dermed har veeret en positiv variation i undervisningen. Carol Ann Thomlinson
udtaler netop, at for at lave differentieret undervisning skal man blandt andet skabe variation
i undervisningen (Tomlinson, Carol Ann. 2007). Slavespillet et ikke et teksttungt leeremiddel,

og kan med sine forskellige modualiteter tilbyde en variation i undervisningen og spillets
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modualiteter har mulighed for at favne elevers faglige forudsaetninger, fordi elever leerer
forskelligt (Maagerg, Eva. 2014). Da spillet er nemt at ga til, er dette yderligere en positiv

faktor, fordi spillet derved nemt kan favne de elever som er fagligt udfordret.

Set i forhold til malene med spillet, at eleverne skal fa indsigt i samfundsmaessige fortidige
forhold, der kan man mene ud fra min lzeremiddelanalyse, at spillet giver et overfladisk
vestligt indblik i hvor handlen med slaverne foregik, og at slaverne var varer, der skulle give
profit. Det kan diskuteres om lzeremidlet lever op til malene, fordi spillet kun giver et enkelt
perspektiv - kgbmandens, og ikke tilbyder andre vinkler fra andre erhverv eller samfundslag.
Jeg vil mene, at Slavespillet egner sig til en 5. Klasse som et fornuftigt afseet i at leere om
trekantshandlen, om hvor og hvordan varerne blev fragtet, men ikke som et middel til at fa en

nuanceret indsigt i samfundsforholdene i fortidens historiske periode.

Motivation og leering

[ dette kapitel vil jeg analysere pa de tre elevers oplevelse og holdning til spillet. Jeg vil
analysere ud fra Illeris kategoriske teori omkring leering, hvorefter jeg lgbende inddrager

relevant teori til analysen.

[ henhold til problemstillingen om elevernes motivation ved brugen af spillet, ma man forsta
drivkreefterne omkring hvad der skaber motivation og laering hos eleverne. Her kan man med
fordel inddrage Knud Illeris lzeringsteori (se bilag 3.). I sin teori opererer Illeris med to
grundleeggende kategorier - processer og dimensioner, hvor der er tale om to processer og tre
dimensioner. I praksis opleves leering som en helhed, men denne opdeling af leering i
forskellige kategorier ggr det muligt at foretage en neermere analyse af de forskellige
delelementer, der ggr sig geeldende i en laeringsproces (Ritchie, Tom. 2007), hvilket jeg
dermed tager udgangspunkt i. [lleris mener, at det er en forudsaetning for al leering, at de to
processer er i spil eller er aktive. Der er her tale om samspilsprocessen, som drejer sig om det
enkelte individs samspil med omgivelserne, og tilegnelsesprocessen, hvorved den leerende
bearbejder de pavirkninger, som han eller hun mgder i samspillet med omverden.
Udgangspunktet for tilegnelsesprocessen er som regel den enkeltes erfaring eller tidligere

leering, hvortil de nye pavirkninger knyttes (Ritchie, Tom. 2007). Illeris opstiller de to
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processer pa fglgende made. Indhold er det man lzerer. Der skal veere nogen, der tilegner sig
eller leerer noget. Det kraever psykisk energi, at leere noget og der skal vaere en Drivkraft til
stede hos den leerende. Drivkreeften drejer sig om den mobilisering af psykisk energi der skal
til for at gennemfgre leeringen - motivation, fglelser og vilje. Illeris papeger vigtigheden af, at
drivkraften altid vil pavirke leeringsprocessen og leeringsresultatet, og derfor er drivkraften
ikke bare igangsaettende men ogsa en del af selv leeringen (Illeris, 37. 2006).
Samspil/omverden star for den leerendes samspil med omverden og drejer sig bl.a. om

handling, kommunikation og samarbejde.

Samspilsprocessen
[ henhold til Illeris samspilsproces der indgar de tre elever E1, E2 og E3 her i et naert socialt

samspil med leereren og de andre elever. Formidlingen af det faglige stof finder sted i
kommunikationen mellem lzereren og eleverne. | denne sociale sammenhang har karakteren
af kommunikationen, stor betydning for elevernes leering og udbytte af det der skal leeres.
(Ritchie, Tom. side 8, 2007). Det er hermed vigtigt, at kommunikationen er planlagt sdledes at
den favner elevernes faglige forskellighed (Maagerg, Eva. 2014). Vi havde i praktikken derfor
planlagt introduktionen om trekantshandlen gennem forskellige modualiteter, sa som
videoklip, tekst med billeder og til sidst Slavespillet. Denne variation i undervisningen og i
modualiteterne var tilteenkt for, at kunne imgdekomme elevernes forskellige forudszaetninger
bedst muligt.

De to elever E1 og E2 giver udtryk for, at den understgttende tekst med historiske fakta fra
Clioonline hjalp dem undervejs i spillet (se bilag 2.). Heraf kan man mene, at en del af
samspilsprocessen i dette tilfeelde har vaeret konstruktiv, fordi leereren har understgttet
eleverne med den historiske faktatekst, og at de kunne bruge tekstens information i spillet.
Det er dog interessant, at det er de to elever som ikke er fagligt udfordret, der udtaler sig
positivt om teksten. E3 som er den fagligt udfordret elev, har ingen kommentarer omkring
den understgttende faktatekst. E3 fandt ogsa spgrgsmalene der kommer undervejs i spillet
sveere (se bilag 2.). Man kan heraf mene, at teksten i E3s tilfeelde ikke har understgttet en
positiv samspilsproces. At eleven er fagligt udfordret, er maske ogsa derfor, at E3 har haft
svert ved at leese teksten, og den derfor ikke har vaeret lige sa givende som i tilfzeldet med E1

og E2.

1A



Jonas K. Doctor 202142234 Bachelorprojekt Aflevering d. 31 maj 2018

Fag: Historie

Ydermere laegger spillets design med de lgbende spgrgsmal ogsa op til, at eleverne har haft et
leengere forlgb omkring kolonitiden, og pa den baggrund har indhentet en fornuftig portion
viden omkring kolonitiden, der skal bruges til at besvare spgrgsmalene. Til indsamlingen af
empirien var der tidsmaessigt ikke mulighed for, at lave et helt undervisningsforlgb til den nye
5. klasse omkring kolonitiden, som det var tilfeeldet med den fgrste klasse i praktikken. Derfor
var de tre elever ikke lige sa fagligt rustet med viden om kolonitiden, som den anden klasse i
praktikken. De to elever E1 og E2, finder til tider de spgrgsmal der kommer undervejs sveere,
men de gennemfgrer spillet med en god fortjeneste og vinder dermed. Man kan argumentere
for, at samspilsprocessen her har fungeret for de to elever, men elevernes tilegnelsesproces
kan ogsa have haft en betydning. Tilegnelsesprocessen uddybes leengere nede.

Ser vi pa E3, sa kommer hun igennem spillet men med en stor geeld og taber derfor. Deraf kan
man mene, at E3 kunne have haft gavn af et leengere forlgb omkring kolonitiden som kunne
have bidraget med mere viden og at samspilsprocessen for E3, ikke har veeret grundig nok i
dette tilfeelde. Et laeengere forlgb omkring kolonitiden kunne ogsa have haft den modsatte
effekt, og vaere demotiverende, hvis eleven ikke er fagligt steerk og finder undervisningen
udfordrende. Her kan leererens relationskompetence veaere en fordel. Laereren skal have et
solidt kendskab til eleverne, og ved at leereren kender til elevens forudsaetninger kan leereren
tilpasse en laeringsstil som passer elevens forudsatning (Pietras, J. & Poulsen, ]. Aa. side 116-
117.2011). Dog siger Colin Ann Thomlinson, at det er umuligt at tilpasse undervisningen til
alle elevernes forudsaetninger i en klasse hver gang. I stedet skal man fokusere pa perioder og
elementer i undervisningen i henhold til eleverne (Tomlinson, Carol Ann. side 27, 2007). Hvis
E3 skulle have haft en positiv oplevelse med spillet, ville det nok kraeve at hun og andre mere
fagligt udfordrede havde veaeret praesenteret for et historisk forlgb, der havde deres faglige
forudseetninger for gje. Et forlgb der var differentieret til dem gennem fx gruppearbejde, film,
diskussion, billedsamtale og med afsluttende mulighed for at spille Slavespillet. Eleverne
kunne derved maske vaere mere fagligt rustet til at fa en succesoplevelse med spillet og det
kunne medfgre en positiv tilegnelsesproces, der maske kunne gavne deres motivation for

faget historie pa leengere sigt.
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Tilegnelsesprocessen
Med hensyn til tilegnelsesprocessen havde eleverne til opgave at se videoklip, leese tekst og

spille Slavespillet. Tilegnelsesprocessen foregar individuelt, hvor der er tale om et integreret
samspil mellem indhold og drivkraft (Ritchie, Tom. side 9, 2007). I dette tilfeelde er
trekantshandlen det indhold der skal lzeres. Hvor vidt det lykkes for eleverne at fa en
udbytterig leering atheenger blandt andet af, hvad eleverne allerede ved i historie og deres
oplevelser, samt tidligere erfaring fra historieundervisningen. (Ritchie, Tom. side 9, 2007).
Elevernes succes med opgaven i historieundervisningen, i dette tilfaelde Slavespillet, handler
ogsa om drivkraft, dvs. elevens motivation, de fglelser der aktiveres i undervisningen og viljen
der skabes i forhold til opgaven (Ritchie, Tom. side 9, 2007). Hvis eleven tidligere har gode
erfaringer og succesoplevelser i historiefaget, sa er det mere sandsynligt at disse gode
erfaringer er med til at fremme motivationen hos eleven, og eleven far mod pa og lyst til at ga
i gang med det nye stof (Ritchie, Tom. side 9, 2007).

Hvis man kigger pa fglgende transskribering af interviewet med fokus pd E1 :

[: Hvad synes I er godt ved faget historie?

E1: Kig' tilbage pa alle de spaendende ting der er sket.

Man kan se, at E1 giver udtryk for en interesse for faget ved at bruge ordet speendende i sit
svar. Elevens kommentar kan tolkes som, at han i historieundervisningen har haft oplevelser
der har vaeret positive siden han finder det spaendende, at kig tilbage pa de ting der er sket. E1

svarer ogsa til fglgende spgrgsmal:

I: Synes I det giver mening at laere om noget, ndr “det alligevel er noget der er sket for
lang tid siden”?
E1: Ja, fordi sd kan du. Altsd s kan man bedre fd forstdelse for hvordan, sddan altsd hvordan

verden i dag er kommet til.
Man kan ud fra ovenstdende citat forsta, at eleven kan se en stgrre mening med

historieundervisningen fordi han kan forbinde det der er sket i fortiden, med hvordan verden

er i dag. Elevens historiebevidsthed eller elevens kobling mellem fortid og nutid er derfor en

1Q



Jonas K. Doctor 202142234 Bachelorprojekt Aflevering d. 31 maj 2018

Fag: Historie

afggrende faktor, der positiv kan praege elevens tilegnelsesproces og drivkraft, fordi han kan
forsta at fortiden praeger nutiden og se en mening med at lzere historie. Ydermere er E1 ogsa
en faglig steerk elev. Elevens gode lzese og skrivekompetencer har med sandsynlighed ogsa
givet gode oplevelser i de andre fag, og disse kompetencer vil derfor ogsa have en positiv
indflydelse pa hans tilegnelsesproces (Illeris, 37. 2006).

E3 giver ikke udtryk for en stgrre refleksion over historiefaget eller, at hun finder det
interessant. Hun siger kort, at det er godt at leere lidt om hvad der er sket fgr i tiden (se bilag
2.). Det at hun er fagligt udfordret, kan ogsa have en betydning for en udfordret
tilegnelsesproces, fordi hun har vanskeligt ved at leese og skrive, og derfor har mindre succes
med det faglige, som kan praege hendes drivkraft til undervisningen og opgaverne negativt,
badde i historiefaget og i andre fag. For at uddybe dette ville det kraeve et mere dybdegaende
interview til E3, hvilket ikke var tilfzeldet i denne undersggelse. Dog er det interessant hvad

hun svarer til spgrgsmalet om:

I: Hvad kan I huske fra spillet? Hvad taenker 1/siger I, ndr jeg siger Slavespillet?

E1: Slaver.
E2: Penge.

E3: Mennesker.

Man kan ud fra E1 og E2s svar mene, at de har forstdet hvad spillet handler om og hvilke
faktorer der driver spillet - slaver og penge. E3 svarer, at det handler om mennesker. Det at
hun ikke svarer det samme som de to andre elever, kan man tolke som om at hun maske ikke
har forstdet hvad spillet handler om, eller at hun maske har en anden vinkel til det. En vinkel
der ikke er af gkonomisk veerdi, men en mere menneskelig veerdi. Der blev desveerre ikke
spurgt yderligere ind til hendes svar, men i henhold til motivation, kan man med fordel bruge
denne viden omkring E3s synsvinkel til en mere menneskelige vinkel i planleegning af
fremtidig undervisning. Man kan appellere til det mere emotionelle i undervisningen ved at
fokusere pa fglelsesmaessige, veerdimaessige og moralske dilemmaer, som eleverne ma
forholde sig til og reagere i forhold til (Pietras, ]. & Poulsen, J. Aa. side 116-117.2011). Dette

kunne vere rollespil, historiske scenarier m.m., hvilket ogsa kunne vzere en fordel, fordi
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eleven ikke er faglig steerk og man derved imgdekommer hendes faglige forudsaetning og

positivt preeger hendes tilegnelsesproces og motivation.

Fglelser og drivkraft
De fglelser der opstar i eleven, mener Illeris er en vigtig rolle i leereprocessen. De udggr en

vigtig faktor i forbindelse med elevens motivation og vilje til at arbejde med stoffet. [ denne
sammenhaeng er det vigtigt at papege at drivkraften - det fglelsesmaessige, ogsa er en del af
det som eleven leerer (Ritchie, Tom. side 10, 2007). Tilegnelsen af det nye stof er ogsa ledsaget
af oplevelser og fglelser af succes, der knyttes til indholdet. Fglelser af tilfredshed og glaede
der fremmer selvtillid forbindes dermed med faget, og disse fglelser og erfaringer bliver
afggrende faktorer i elevens senere arbejde i faget. (Ritchie, Tom. side 10, 2007).

E2 siger fglgende:

E2: Det er rigtig sjovt ndr man far mange penge. Sa bliver man rigtig glad.

Ud fra ovenstdende kan man mene, at E3 pavirkes positivt af den mulighed for at tjene penge i
spillet. Hermed er hendes oplevelse med at tjene penge i spillet en drivkraft til hendes
motivation og vilje til at spille og gennemfgre spillet. Hun udtrykker ogs3, at det hun ikke kan
lide ved spillet er begivenhedsfeltet, som er en ukontrollerbar faktor, der kan pavirke dit skib,
mandskab og din gkonomi.

I: Hvad kunne I ikke lide?

E2: Ndr den landede pd de bld, ogsd selvom den rykkede 3 felter frem. Jeg blev bare bange hver

gang. Og sd mister man sine slaver og sddan noget.

I: Na’ pd det der begivenhedsfelt?

E2: Ja! Og nar kebmanden ikke ville forhandle om prisen.
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For at vinde spillet skal man na i mal med sit skib i Kgbenhavn og have en positiv fortjeneste.
E2 giver ovenstdende udtryk for, at hun fglelsesmaessigt involverer sig i spillet, samt at de
faktorer der kan pavirke hendes gkonomi negativt, er med til at forsteerke hendes
folelsesmaessige involvering yderligere. Denne involvering er med til at aktivere hendes
drivkraft i henhold til at gennemfgre opgaven. Hvis vi ser pd hvad det er der far spillerne, i
dette tilfeelde eleverne, til at involvere sig i spillet fglelsesmaessigt, sa skal vi kigge pa spillets
design. Spil kan rumme udfordringer og usikkerhed pa vej mod et bestemt mal og spilleren
skal hele tiden kunne handtere bevidstheden om at noget kan ga galt, eller godt undervejs
(Lieberoth, Andreas. 2017). Andreas Lieberoth henviser til en undersggelse lavet af
psykologen T. W. Malone i sin bog Spildidaktik, hvor T. W. Malone argumenterer for, at de
mest engagerede oplevelser med spil trykker pa en reekke mentale knapper, der forbinder
vores kognative apparat med motivation, nysgerrighed og lyst til at korrigere vores eget
arbejde (Lieberoth, Andreas. Kapitel - Fremgang, fejltrin og feedback. 2017). Ser vi pa E2s
udtalelse, siger hun netop at hun bliver glad for at tjene penge, og at spillet i dette tilfeelde
belgnner hende for hendes valg og handlinger i spillet. Spillet giver hende prompte feedback
pa store som sma handlinger, der for hende giver mening, hvilket fgrer til et afkast der fgrer
hende mod madlet, og en fglelsesmaessig glaede ved at tjene penge og gennemfgre spillet.
Andreas Lieberoth snakker om, at denne feedback som et spil kan give - at dine valg og
handlinger har konsekvenser og at man far omgdende feedback for sine handlinger, er en
afggrende motivationsfaktor for drivkraften til en gennemfgrelse (Lieberoth, Andreas. Kapitel
- Fremgang, fejltrin og feedback. 2017) I tilfaeldet med E2 motiverer Slavespillet hende

hermed gennem spildesignets feedback af hendes valg og handlinger.

Ser vi pd E1s svar til, hvad han godt kan lide ved spillet, sd siger han fglgende:

E1: Jeg kan godt lide det er et historisk spil. Det er fordi, sddan at i stedet for at det bare er sddan
et spil hvor du, hvor du bare flytter en brik og sd skal du bare ha’ et eller andet spgrgsmdl. Sa er
det sddan, at du faktisk er sddan en ksbmand fra Kebenhavn, og sd skal du denne her vej til
Vestindien og Afrika og hente slaver og sddan noget. I stedet for at du bare flytter en brik og far

et spgrgsmadl.

I: Okay, sa det var sadan mere personligt?

21



Jonas K. Doctor 202142234 Bachelorprojekt Aflevering d. 31 maj 2018

Fag: Historie

E1: Ja pd en made.

E1 giver udtryk for, at rollen som kgbmand er tiltalende for ham og at han bedre kan forholde
sig til at patage sig en rolle som en dansk kgbmand i 1700 tallet, og navigere i en historisk
verden, end at spille et spil med en vilkarlig brik. For E1 er det derfor en positiv effekt, at man
har mulighed for at kunne saette sig i en kgbmands sted i en historisk kontekst. I denne
kontekst er det forestillingen om at vaere en anden, hvor E1 involverer sig fglelsesmaessigt.
Ved spgrgsmalet om de kunne taenke sig, at spille “computerspil” igen i skolen, svarer E1 og

E2 saledes:

E1: “Du er mere aktiv, end hvis du fx. Skal sidde og laese i en bog (...) Sd kan du faktisk spille det
her Slavespillet og lave nogle spgrgsmdl og sd har du et hgjere mdl, at du ikke md komme i

minus ndr du kommer til Danmark igen (...) Det er sdidan mere aktivt, og sd vil man gerne sejre”.

E2: Ved spil fdr man mere motivation til at lzere noget, for det er sjovere.

Rollen som en anden karakter i en historisk kontekst og med muligheden for at interagere
med spillet og chancen for sejr, er hermed for E1 og E2 en motiverende faktor. Andreas
Lieberoth siger netop ogs3, at gennem spil har spilleren mulighed for at udforske gennem

eksperimenter og fortolkninger:

“Spil tillader eleverne at formulere hypoteser og efterprgve deres generelle gyldighed i et trygt
rum med tydelig feedback, hvor gode hypoteser hjeelper dem fremad og forhastede
generaliseringer leder til game over-skaermen” (Lieberoth, Andreas. Kapitel - Fortolkeren og

eksperimentatoren. 2017).

Sammenlagt udtrykker E1 og E2 sig positivt om, at de gennem spillet patager sig en rolle og
navigere i et bestemt univers hvor deres handlinger har gkonomiske konsekvenser for dem.
Heraf kan man udlede, at spillets design pavirker deres drivkraft og motivation positivt.

[ interviewet var det dog vanskeligt at fa E3 i dialog. Jeg observerede ogs3, at hun tabte i
spillet og havde sveert ved at forsta hvilke lande man sejlede mellem. Hun havde ogsa store

vanskeligheder ved at besvare spgrgsmalene, der lgbende kom undervejs i spillet. Til
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spgrgsmalet om de kunne tenke sig at spille “computerspil” igen i skolen, svarede hun dog, at
det ville hun gerne. Hun fandt det mere speendende end at sidde og leese i en bog, og at det var
noget andet end at lave det samme hver gang (se bilag 2.). Dette tyder p3, at selvom hun ikke
vandt i spillet, sa var det at spille Slavespillet en variation i undervisningen, hvilket er positivt,
fordi det er et grundlaeggende element i en differentieret undervisning, der giver mulighed for
at favne elever under andre omstaendigheder, og deraf veere en motiverende faktor

(Tomlinson, Carol Ann. 2007).

Leerte eleverne sa noget af spillet?
Ser man pa elevernes udtalelser omkring det faglige i spillet, giver de nogle blandede svar. E2

svarer, at hun har leert noget omkring hvordan man fragtede slaver, hvor lang tid det tog og
hvilke omrader de sejlede fra og til. Da der blev spurgt neermere ind til hvilke lande det
drejede sig om, kunne hun dog ikke svare pa dette (se bilag 2.). Som naevnt i
leeremiddelanalysen er der heller ikke landenavne til de lande man sejler imellem, hvilket kan
veere en udfordring for de elever, som ikke er sa steerke i deres geografiske orientering. I min
observation kunne E3 heller ikke sige, hvilke lande hun sejlede mellem. E1 var den eneste
elev, der kunne forteelle hvilke lande der indgik i trekantshandlen. Alle tre elever udtaler dog,
at spillet handler om varer og om at tjene penge, og at danskerne anvendte fa nem
arbejdskraft. (se bilag 2.)

Det skal naevnes, at mens eleverne spillede Slavespillet blev der undervejs og efterfglgende,
ikke samlet op i plenum i de to historielektioner eleverne deltog i, pad grund af manglende tid
og elever der kom tilbage til klassen fra anden undervisning. En efterfglgende dialog kunne
have veret at foretraekke for at fa en mere udbytterig undervisning, fordi samtalen er
vaesentlig faktor til at bidrage med faglige vinkler i spiltimen (Lieberoth, Andreas. Kapitel -

Lynlektie i refleksionssprog. 2017).

“Spil er ofte gode eksperimentarier, at slippe eleverne lgs i. Helst i lobende udveksling med
leereren, kammeraterne, tavlen og faget. Som lerer er det din opgave at valge, hvorndr
refleksionen skal foregd og lede samtalen hen pad det faglige indhold” ( Lieberoth, Andreas.
Kapitel - Sportskampe og nyttehaver. 2017).
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Andreas Lieberoth understreger yderligere, at det er vaesentligt at eleven far tid til refleksion,
fordi eleverne tit ikke har overskud til at anskue den proces de er i, mens de spiller. Det er
derfor afggrende, at eleven far reflekteret for at fa et leererigt udbytte af undervisningen
(Lieberoth, Andreas. Kapitel - Sportskampe og nyttehaver. 2017).

[ interviewet udtrykker eleverne heller ikke den store refleksion omkring danskernes rolle i
slavehandlen, men at de er blevet lidt klogere pa den periode i historien og at det handlede

om penge (se bilag 2.). Dog svarer E2 :
E2: Ja de var ret onde. De kaldte dem det sorte guld. Det er da ret ondt synes jeg.

E2 har dog formaet at reflektere over danskernes behandling og brug af slaver, til trods for at
hun fandt det speendende og medrivende at spille og tjene penge pa slavehandlen.

Andreas Lieberoth papeger, at det er gennem samtalen og at stille abne spgrgsmal, at man
starter muligheden for ,at involvere eleverne refleksivt og fa en interaktion med det faglige
mal med undervisningen. Dermed eksperimenterer, fortolker og udvikler eleverne deres
evner undervejs (Lieberoth, Andreas. Kapitel - Lynlektie i refleksionssprog. 2017). [ kontekst
til Slavespillet kan man derfor endnu engang argumentere for, at det er veesentligt at leereren
har planlagt faglige vinkler ind i undervisningen, for at kunne bruge spillet som et middel til

stgrre historisk faglighed.

Historisk taenkning og Slavespillet

Der vil i denne analyse blive refereret til lzeremidlet, som i denne kontekst bestar at
undervisningsmaterialet (se bilag Trekantshandlen) og Slavespillet.
Den historiske indholdskompetencemodel vil blive inddraget til at analysere Slavespillet i

forhold til historisk teenkning.

Som faerdigheds- og vidensomrade i FFM og beskrevet i laeseplanen ses historisk bevidsthed
som noget processuelt, dvs. noget, der styrkes, nar eleverne arbejder med erfaringer fra og
viden om fortiden til at skabe mening og orientere sig i og forsta nutiden og tage bestik af
fremtiden. Ud fra den forstaelse er historisk bevidsthed sdledes en kompetence, eleverne

bruger og udvikler ved at taenke historisk (Poulsen, ]. Aa. 2015) og (EMU 2.). At elever

DA



Jonas K. Doctor 202142234 Bachelorprojekt Aflevering d. 31 maj 2018

Fag: Historie

reflekterer historisk, betyder at de gver sig i - fagligt disciplineret - at beskeeftige sig med
haendelser og personer i fortiden med henblik pa at kunne skabe lgdige og meningsfulde
forteellinger, som stgtter dem i at orientere sig i deres samtid og tage bestik af fremtiden
(Poulsen, J. Aa. 2015).

For at ggre rede for historisk bevidsthed som en kompetence i undervisningsmaessig
sammenhaeng, er det hensigtsmaessigt at se den som bestdende af flere samvirkende
kompetencedimensioner, hvor historisk teenkning er en raekke samhgrende feerdigheder, der
kan beskrives forskelligt. Her inddrages historisk indholdskompetencemodellen inspireret af

de tyske historiedidaktikere Andreas Kgrber og Waltraud Schreiber:

Metodekompetencer
¢ Konstruktion
¢ Dekonstruktion

Undersogelses- Orienterings-
kompetencer Historisk indholdskompetencer kompetencer
¢ Identificere * Revision af
historiske sporgsmal ¢  Omverdenens-
¢ Formulere historiske forstaelser
sporgsmal e Selvforstaelser
Afsat

Udfordring/usikker

Ny sikkerhed

Som naevnt fgr refererer Clioonlines undervisningsforlgb til, at eleverne far indsigt i fortidens
samfundsforhold. For at opna dette og udvikle elevernes historiebevidsthed gennem historisk
teenkning kan ovenstdende model med fordel inddrages, for at kunne belyse

undervisningsmaterialets mulighed for at udvikle elevernes historiske indholdskompetencer.
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Afseet for at teenke historisk
En forudseetning for at elevernes historiske taenkning aktiveres, er at de bliver usikre, lader

sig udfordre, bliver nysgerrige - og ikke mindst er villige til at undersgge sagen neermere
(Poulsen, J. Aa. 2015). [ dette tilfeelde preesenterer leeremidlet ikke en udfordring til elevernes
opfattelse af denne historiske periode eller emnet slaveri, men historiske fakta. Afsaettet for at

teenke historisk kan i dette tilfaelde menes ikke at veere optimalt.

Undersggelseskompetencer
Som naevnt i ovenstdende udfordres elevernes opfattelse af perioden ikke, men eleverne har

mulighed for aktivt at rejse rundt i en forhistorisk periode og szlge og handle med varer. |
dette tilfelde har Slavespillet et godt potentiale, fordi eleverne netop her er aktive og
undersgger og rejser i en verden, hvor de kgber og salger varer og mennesker, hvilket kan
vere en vinkel ind i datidens samfundsforhold fra et dansk perspektiv. Eleverne er dog meget
handlingsbegranset som naevnt tidligere i laeremiddelanalysen, men pa trods af det,
undersgger og skaber eleverne en fiktiv historie i en forhistorisk verden, via rejsen med deres
kgbmand og fragtskib i trekantshandlen. Dette historiske scenarie er en vinkel ind til
elevernes historiske teenkning, men spillet tilbyder ikke eleverne en problemstilling de kan
undersgge i spillet. For at understgtte dette yderligere ma man som laerer ggre det klart, hvad
malet med undervisningen er og hvordan man vil udvikle og pavirke elevernes historiske

teenkning yderligere (Poulsen, J. Aa. 2015).

Metodekompetencer
Metodekompetence er en faerdighed eleven skal kunne anvende i forhold til de historiske

indholdskompetencer (Poulsen, ]. Aa. 2015). Via de tilknyttede mal kan man argumentere for,
at undervisningsaktiviteten med Slavespillet ikke har en intention om at arbejde med denne
kompetence, hvilket heller ikke kommer til udtryk ved brugen af spillet. I dette tilfzelde ville
det kraeve en redidaktisering af aktiviteten, hvor eleverne fx i stedet kunne undersgge spillet
med en historiekritisk vinkel. I forhold til Slavespillet inddrager jeg metodekompetence

yderligere i kapitlet omkring fremadrettet handling.
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Orienteringskompetencer
[ lzeremidlet er der en mulighed for, at eleven kan vurdere og tolke og perspektivere til egen
livsverden, fordi eleven netop gennem spillet har skabt historiske fortzellinger. Der er lagt op
til afsluttende dialog og refleksion i leeremidlet via malet “hvad man leerer af at spille et
digitalt spil?”, men man kan undrer sig over, hvorfor fokusset er pa brugen af spil og ikke
temaet eller den historiske periode. Ydermere laegger malene op til, at eleven kan fa indsigt i
samfundsforhold i fortiden gennem historiske scenarier. Derved kan man vurdere, at malene
og aktiviteten med spillet ikke stemmer helt overens og det vil kraeve en planlagt laerestyret
dialog, for at kunne lgfte eleverne til en hgjere reflekterende indsigt omkring datidens
samfundsforhold. For at fa eleverne til at reflektere over den historiske periode og emnet kan

leereren:

“(...) understgtte og synligggre elevernes historiske teenkning ved at stille dbne spgrgsmadl, der
faciliterer deres refleksion. Elevernes historiske refleksionsevner kan ogsa udvikles og
synligggres, ved at de arbejder i grupper og ‘teenker hgjt om motiver og sammenhaenge, der har

betydning for forstdelsen af haendelsesforlgbet, der undersgges (Poulsen, ]. Aa. 2015).

Det vil derfor kraeve, at leereren planlaegger tilrettelagt spgrgsmal eller afsluttende
gruppearbejde der fokuserer pa dialog og refleksion for at lgfte elevernes til en refleksivt
niveau, der kan give dem mulighed for at se sammenhzange mellem fortid, nutid og fremtid.
E1 giver dog udtryk for en kontekstualisering. At kontekstualisere et fortidigt
hzaendelsesforlgb betyder, at se det i den rette sammenhang af personer, samfundsmeaessige
omstendigheder, tidens mentale horisont, veerdigrundlag osv., at haendelsen ma forstas pa
den givne fortids egne praemisser. Eleverne ma altsa kunne skifte perspektiv, leve sig ind i den
pageeldende tid og udvise historisk empati. Det forudsaetter, at eleven tilegner sig en vis
baggrundsviden om begivenheden (Poulsen, J. Aa. 2015). E1 siger, at danskerne brugte og
solgte slaver, fordi det var nem arbejdskraft (se bilag 2.). I sammenligning med E2s tidligere
svar, hvor hun udtalte at danskerne var onde og at danskerne kaldte slaverne for det sorte
guld, der giver Els svar indtryk af, at han forstar datidens preemis, og at brugen af slaver var
for at fa en stgrre gkonomisk indkomst, fordi det var nem arbejdskraft. Om det er Slavespillet

der har bidraget til denne refleksion, eller anden historisk viden E1 tidligere har laert vides
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ikke. Dette blev desvaerre ikke uddybet i interviewet og et mere dybdegaende interview ville

her vaere at foretraekke for at fa indsigt i E1s refleksion.

Diskussion

Motivation
[ min observation sa jeg, at mange af eleverne ikke kendte svaret pd mange af spgrgsmalene,

hvilket fgrte dem til at geette hurtigt og tilfeeldigt pa spgrgsmalene for at komme videre i
spillet, samt at der opstod noget forvirring omkring den geografiske orientering i spillet.
Maske har konteksten af undersggelsen haft en indflydelse pa empirien, fordi eleverne kun
blev undervisti 2 lektioner ud af et laeengere historisk forlgb omkring denne historiske
periode, og at eleverne deraf ikke har haft mulighed for at tilegne sig en stgrre historisk og
geografisk viden.

Spgrgsmalene der kommer undervejs, er maske heller ikke dér at eleverne skal tilleere sig ny
faghistorisk viden eller historisk indsigt, fordi observationen tydede pa at eleverne i mange
tilfeelde geettede sig frem til svarene. Det at spgrgsmalene varierer meget i deres kvalitet og
fylder meget i spillets design, men ikke har nogen betydning i henhold til feelles mal, kan fgre
til undren om de sa er ngdvendige at have med i spillet. En udelukkelse af de tilfeeldige
spgrgsmal kunne maske veere at foretraekke, fordi bade E1 og E3 gav udtryk for at de var
vanskelige at besvare. [ stedet kunne man anvende fagspgrgsmal, der knyttede sig til de
omrader i de lande og havne man handlede i, som ved rigtig besvarelse kunne give ekstra
profit til handlen og elevens gkonomi. Spgrgsmalene ville dermed vaere mere relevante, og
ikke bare tilfeeldige spgrgsmal der kom undervejs og kunne dermed understgtte
modualiteterne og progressionen i spillet, hvilket kunne veere mere meningsskabende for
eleven og mere motiverende. Dette skulle sa veaere en @ndring af spillets spildesign, hvilket
desveerre ikke er muligt.

Ud fra analysen skal man som lzerer vaere opmaerksom p3, at Slavespillet ikke tilbyder et
dybere fagligt potentiale ved sin aktivitet, men at man i stedet kan se det som et redskab til at
gd i dialog omkring emnet slaver og trekantshandlen. Spillet kan ogsa ses som en mulighed til
at motivere eleverne i faget historie, fordi spillet har et positivt potentiale. Alle tre elever giver
udtryk for, at det at veere aktiv i spillet og det er et historisk “realistisk” spil med en karakter,

er tiltalende for dem. Samtidig bliver eleverne ogsa belgnnet med gkonomisk gevinst for gode
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beslutninger, hvilket ogsa kan have en motiverende effekt. Ydermere kan spillets forskellige
modualiteter ogsa favne flere elevers forudsaetninger.

Som nzevnt i analysen sd har spillets belgnningsdesign ogsa en positiv pavirkning pa
elevernes motivation, og det konkurrerende element er ogsa med til at styrke feelleskabet i
klassen. Man bgr derfor som leerer ggre op med, hvad malet for undervisningen er og hvordan
Slavespillet skal anvendes som aktivitet.

Med Illeris teori i fokus skal leereren dog veere opmaerksom p4, at spgrgsmalene undervejs
kan virke demotiverende pa den fglelsesmaessige drivkraft for de fagligt udfordrede elever,
fordi spgrgsmalene er vanskelige at besvare og kan veaere en faktor, der forhindrer eleverne i

at have en succesoplevelse med spillet eller faget.

Historisk taenkning
Pa Clioonline hvor spillet er at finde, refererer Feelles Mal til at eleven ved denne

undervisningsaktivitet skal fa indsigt i samfundsforhold i fortiden, samt tale om hvad brugen
af et digitalt spil kan bidrage med. Ud fra min analyse af lzeremidlet, observation og interview
vil jeg mene, at spillet kun giver en overfladisk indsigt i trekantshandlen set fra et vestligt
perspektiv. Dette kan ogsa vaere et argument for det ene laeringsmal, at eleverne skal forsta at
salg og transport af slaver var for en gkonomisk profit set ud fra en dansk vinkel, hvilket
eleverne i interviewet ogsa giver udtryk for.

Det andet mal refererer til dialog og refleksion omkring brugen af et digitalt spil, men ikke en
yderligere dybdegdende dialog omkring den historiske periode - trekantshandlen,
kolonitiden, slavehandlen og slavernes vilkar, som man ellers kan mene kunne bidrage til
elevernes historiebevidsthed og indsigt i datidens samfund. Hvis Slavespillet derfor skal
kunne understgtte elevernes historiske teenkning, vil jeg pa baggrund af min analyse mene, at
det kraever en redidaktisering med planlagte undervisningstiltag i et leengere
undervisningsforlgb. To undervisningslektioner er bestemt ikke nok til at give et
fyldestggrende udbytte til elevernes historiske taenkning. Som den historiske
indholdskompetencemodel viser, kreeves det at de forskellige kompetencer inddrages i et
leengere undervisningsforlgb med fokus pa at eleverne er aktive og undersggende omkring
forskellige problemstillinger. For at imgdekomme ovenstdende betyder det, at

undervisningen ma tilrettelaegges sa det i hgjere grad er eleverne der undersgger, og skaber
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historie, frem for at leereren eller leeremidlet formidler kundskaber, som eleverne tilegner sig
(Poulsen, J. Aa. 2015). Eleverne skal derfor tilbydes en undervisning, hvor de har mulighed
for at kunne se flere sider af en sag, og deraf kunne reflektere og ga i dialog omkring et givent
emne, dilemma m. m. Den historiske periode og spillet omhandler blandt andet kgb og salg af
andre mennesker for at fa profit, og man kunne med fordel se handlen med slaver fra
slavernes eget synspunkt, samt datidens vestlige menneskesyn, og tilrettelaegge etiske
diskussioner, gruppearbejde, plenum m.m. for at aktivere og udfordre elevernes historiske
teenkning.

Afslutningsvis kan man mene, at leeremidlet ikke skal kunne rumme alle historiske
indholdskompetencer i en undervisningsgang, men at man gennem laeremidlet kan arbejde
med nogle af omraderne. Dette ggres ikke klart i feellesmalene til leereren, og der eksisterer

heller ikke en leerervejledning der kan beskrive undervisningen og malene yderligere.

Konklusion

Som naevnt i metodeafsnittet omkring kritik af interviewmetoden skal man tage forbehold for,
at interviewet er med bgrn og at der kan veere en chance for, at deres udtalelser kan veere
praeget af at interviewet er i en skolekontekst, og at eleverne gerne vil give “korrekte” svar
(Mottelson, M. & Muschinsky, L. ]. 2017). Alle tre elever giver dog udtryk for, at de finder
spillet speendende og interessant og gerne vil spille flere spil i undervisningen. For at
understgtte deres udsagn ville interviews med flere elever med forskellige faglige
forudseetninger vare at foretrakke, for at kunne lave koblinger mellem elevernes svar og

dermed gge undersggelsens generaliserbarhed.

Pa baggrund af analysen og ud fra relevant teori kan jeg konkluderer, at Slavespillets
spildesign har en positiv effekt pa fellesskabet, samt det at eleverne er aktive i
undervisningen har en motiverende effekt pa eleverne selv. Motivationen er dog af varierende
stgrrelse og der er indikationer om, at jo staerkere eleven er fagligt, jo stgrre er motivationen.
Spillets forskellige modualiteter har et godt potentiale til at favne elevernes forskellige faglige
forudseetninger, og kan vare en positiv variation i undervisningen der yderligere kan preege
motivationen konstruktivt. De mange spgrgsmal i spillet kan dog veere en demotiverende

faktor for fagligt udfordrede elever og deres fglelsesmaessige drivkraft.
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Laeringspotentialet i forhold til madlene pa Clioonline vil jeg mene ikke stemmer overens med
aktiviteten, samt at spillet ikke tilbyder et dybere fagligt potentiale. Man kan i stedet se det
som et redskab til at gd i dialog omkring emnet slaver og trekantshandlen, og et vaerktgj til at
give eleverne et overfladisk billede og indsigt i slavehandlen og trekantshandlen.

For at arbejdet med de historiske indholdskompetencer skal veere fyldestggrende, og
Slavespillet skal kunne bidrage til elevernes historiske taenkning, vil det ud fra min analyse
kraeve en redidaktisering af leeremidlet og lzereren skal have sat sig mal for, hvordan eleverne
kan udvikle og arbejde med disse kompetencer. I forhold til de historiske
indholdskompetencer er Slavespillet i sig selv ikke nok, og skal derfor ses som et middel eller
et veerktgj ind i et leengere undervisningsforlgb, der har mulighed for at bidrage til elevernes

historiske teenkning.

Fremadrettet handling

Eleven ma arbejde med at dekonstruere (analysere, karakterisere og vurdere) andre
historiske fortallinger (Poulsen, J. Aa. 2015). Man kunne derfor fokusere pa
metodekompetencen og give eleverne til opgave at arbejde med en kritisk vinkel til
Slavespillets udtryk og fremstilling af trekantshandlen. Spille spillet og undersgge dets
trovaerdighed i forhold til den historiske fremstilling og det danske perspektiv, og inddrage
andre kilder for at lave koblinger og sammenligninger. P4 den made inddrager man bade en
kompetence i historisk teenkning, samtidig med at du har en faglig vinkel ind i materialet, som
ifglge Andreas Lieberoth er vasentligt for at fd et fyldestggrende leeringsudbytte af et digitalt
spil (Lieberoth, Andreas. 2017).

Som faerdigheds- og vidensomrade i FFM og beskrevet i laeseplanen ses historisk bevidsthed
som noget processuelt, dvs. noget, der styrkes, nar eleverne arbejder med erfaringer fra og
viden om fortiden til at skabe mening og orientere sig i og forsta nutiden og tage bestik af
fremtiden. Ud fra den forstaelse er historisk bevidsthed sdledes en kompetence, eleverne
bruger og udvikler ved at taenke historisk, hvilket stiller store krav til leererens historiefaglige
og -didaktiske indsigt (Poulsen, J. Aa. 2015). Med udgangspunkt i ovenstdende og at
folkeskolen tilbyder eleverne to historielektioner om ugen, kan man derfor mene at laereren

og eleverne tidsmaessigt er udfordret med at na arbejdet med indholdskompetencerne i
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undervisningen. Jeg finder det derfor meget vaesentligt at veere bevidst om at inddrage de
historiske indholdskompetencer i min fremtidige undervisning, hvor det er muligt og
relevant, for at give og fa et fyldestggrende udbytte af de to lektioner om ugen.
Afslutningsvis kan jeg sige, at jeg er blevet opmarksom pa at brugen af digitale spil kan vaere
en motiverende faktor for eleverne og samtidigt et afseet for en interessant vinkel ind i
historieundervisningen, hvilket jeg bestemt vil tage med mig videre i min fremtidige

undervisning som leerer.
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