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Indledning

HistorieLab udarbejdede 1 2015 undersggelsen Historiefaget 1 fokus”, som skulle afdekke status og
udfordringer for historiefaget i folkeskolen. Eleverne blev blandt andet spurgt til undervisningens
form og tilretteleeggelse. Til dette er folgende formuleret: ”Der er nogen variation, men det er karak-
teristisk, at lcereren gennemgar et stof ("tavlieundervisning”), der leeses i et leeremiddel, og der be-
svares sporgsmal.” (HistorieLab, 2018, s. 9). Desuden giver eleverne udtryk for, at de foretreekker
selv at vaere “aktive, dvs. at de ikke “bare” sidder og leser og besvarer sporgsmal skriftligt.”
(HistorieLab, 2018, s. 10). Dette ligger til grund for en refleksion over historielererens planlegning,
som 1 hgjere grad ber indeholde varierede undervisningsformer og arbejdsformer.

Da elever har forskellige leringsstile, kan det vere hensigtsmassigt at indtenke mere varierede
leeringsaktiviteter 1 undervisningen. Den norske historiedidaktiker Erik Lund opererer med begrebet
VAK, som omhandler elevernes visuelle, auditive og kinastetiske laeringspraeferencer. Lund benytter
disse kriterier for sine TT-strategier (teaching og thinking), som er forskellige leringsaktiviteter
(Lund, 2019, s. 74-78). Tilsvarende gor Howard Gardner brug af de forskellige intelligenser til at
beskrive elevers varierede méader at laere pd (Pietras & Poulsen, 2017, s. 103-104).

Med inspiration 1 Lunds laeringsstrategier har vi fundet en interesse 1 spildidaktikken, som afset for
en mere varieret historieundervisning. Spil er i de senere ar blevet en sterre del af undervisningen 1
folkeskolen, is&er med muligheden for digitale spil.

I fagheeftet for historie, star der under kompetencemalet ‘Historiebrug’ efter 9. klasse, at eleverne
skal kunne udlede samspillet mellem fortidsfortolkninger, nutidsforstaelser og fremtidsforventninger
1 blandt andet spil (Undervisningsministeriet, 2019, s. 32-33). Derved er brugen af spil allerede nevnt
1 forbindelse med historiefaget.

Dette projekt vil tage afsat i et konkret analogt spil, som er selvproduceret ud fra det originale
“Timeline”. Dette spil har til formal at skabe en kronologisk tidslinje ud fra givne begivenheder.
Konstruktionen af tidslinjer er et kendt faenomen 1 forbindelse med elevers kronologiforstaelse. I fag-
haftet ses et eksempel pa planlegning og tilretteleeggelse af undervisning, hvor et af punkterne er:
”De valgte heendelser og begivenheder placeres pd en tidslinje.” (Undervisningsministeriet, 2019, s.
57-58). Spillet skal derved ses som en indgang til arbejdet med tidslinjer.

Timeline er et leringsspil, som satter fokus pé elevernes relative kronologiforstéelse. Dermed er vi
interesserede 1 at undersege 1 hvor hej grad eleverne formaér at placere begivenheder for, efter eller
samtidig med andre begivenheder. Samtidig vil vi undersgge om spillet kan styrke deres kompetencer

1 henhold til tid og kronologi.
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Vi vil, foruden det historiefaglige, undersege om spillets indlejrede udfordringer og konkurrence-
elementer kan skabe en motiverende oplevelse hos eleverne, bade fagligt og socialt. Samt om spil er

en made, hvorpa man kan skabe meningsfuld variation 1 historieundervisningen.

Problemformulering

Ovenstdende interesser og refleksioner over historiefagets undervisningsaktiviteter har ligget til

grund for projektets problemformulering:

Hvordan kan brugen af spillet ”Timeline” bidrage til elevernes kronologiforstaelse i historie-
undervisning og hvilken betydning har spillets udfordringer og konkurrenceelementer for ele-

vernes sociale og faglige motivation?

Leasevejledning
Vi vil 1 det folgende redegere for projektets opbygning samt begrunde de valg der er truffet for at
belyse og analysere problemformuleringen.

I det metodiske afsnit vil vi begrunde den faenomenologiske tilgang til projektet, hvilket henger
sammen med problemformuleringens fokus pa elevernes oplevelser med spillet. Derudover vil un-
dersogelsesdesignet blive belyst, hvilket tager afsat 1 kvalitative observationer og interviews af to
elevgrupper samt en leremiddelanalyse af spillet. De metodiske valg har medvirket til forskellige
indfaldsvinkler, som tilsammen har kunnet belyse problemformuleringen. Ydermere vil vi begrunde
fravalget af det originale Timeline og redegere for den selvproducerede udgave.

Vi vil i forskningsoversigten inddrage pointer fra underseggelsen “Ungdom og historie i Danmark™
fra 1998. Vi finder denne relevant, da den giver indblik i elevers opfattelse af historiefaget samt deres
tids- og kronologiforstaelse, med udgangspunkt i relativ kronologi. Udvalgte pointer vil blive sam-
menlignet med rapporten “Historiefaget 1 fokus”, som er nyere forskning og som belyser nogle af de
samme aspekter 1 faget.

Den valgte teori er struktureret under tre kategorier; almen padagogik og didaktik, spildidaktik og
historie. Denne opdeling tydeligger de teoretiske aspekter 1 problemformuleringen. Forstnevnte ka-
tegori belyser leringsbegrebet med afsat 1 to forskellige tilgange; malstyrret undervisning, jevnfer
Hiim og Hippe, og leringsglemsel, jevnfor Lene Tanggaard. I forlengelse heraf inddrages flow-
begrebet, som kan beskrive forudsatningerne for en optimaloplevelse. Dertil belyses motivationsbe-

grebet ud fra en faglig og social motivationsforstielse, hvilket er det didaktiske fokus 1
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problemformuleringen. Her inddrages Knud Illeris’ leringstrekant, hvor samspillet mellem undervis-
ningsindholdet og elevernes drivkraft udfoldes samt inddrages Edward Deci og Richard Ryans op-
fattelse af motivation. Under spildidaktikken afdekkes spillets udfordringer og potentialer 1 henhold
til leering og motivation ved brug af Thorkild Hanghejs definitioner for spil. I sidstnevnte kategori
redegores der for Erik Lunds model over historisk kundskab 1 undervisningen. Derudover beskrives
berns kognitive udvikling 1 forbindelse med tidsforstaelse. I henhold til problemformuleringen rede-
gores der for kronologi, med afset 1 bade relativ og absolut kronologi. I relation til kronologi inddra-
ges Bernard Eric Jensens definition af historiebevidsthed.

I analysen inddrages teorien i relation til den indsamlede empiri. Analysen er struktureret under
tematiske emner, som hver belyser forskellige vinkler af problemformuleringen. Forst gennemgés
elevernes opfattelse af historieundervisningen, hvorefter der fokuseres pa brugen af Timeline i1 un-
dervisningen samt dets udfordringer og potentialer. Derefter analyseres empirien pa baggrund af ele-
vernes kronologi- og tidsforstéelse, som spillet er genstand for. Efterfolgende vurderes elevernes fag-
lige og sociale motivation samt spillets konkurrenceelementer. Afslutningsvis belyses leringsbegre-
bet ud fra henholdsvis den malstyrede tilgang og leringsglemsel, hvoraf spillet som undervisnings-
aktivitet diskuteres.

Efter analysen vil vi forholde os kritiske over for projektets tilblivelse. Heri argumenteres der blandt
andet for, at den indsamlede empiri ikke er omfangsrigt nok til at konkludere noget entydigt ved
brugen af Timeline for relativ kronologiforstaelse. Dette vil krave et storre empirisk grundlag. De to
elevgrupper kan dog give et indblik 1, hvordan spillet kan opfattes.

I konklusionen gives en besvarelse af problemformuleringen pa baggrund af analysen. De to elev-
grupper agerede meget forskelligt under spillet, men giver begge udtryk for, at det er en god mulighed
for at skabe variation 1 undervisningen. Ligeledes giver de udtryk for, at spillet motiverer dem til
faglig deltagelse samt, at det giver dem en bedre forstéelse af kronologi. Dertil gav empirien indblik
1, at deres relative kronologiforstaelse udfordres pa forskellig vis.

Vi vil 1 perspektiveringen redegere for spillets udviklingspotentialer samt muligheder for differen-
tiering i undervisningen. Dette omhandler blandt andet antallet af deltagere og kort i spillet. Desuden
kunne det have gavnet eleverne at blive inddraget 1 produktionen og udvelgelsen af begivenheder.
Vi har 1 projektet haft fokus pa et analogt tidslinje-spil, tilsvarende kan findes 1 digitale udgaver,

hvilket kunne veaere interessant at supplere med.
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Metode

Vi er undervejs 1 uddannelsen blevet nysgerrige pa spildidaktikkens muligheder 1 historieundervis-
ningen. Vores projekt skal derfor forsgge at belyse muligheder og begransninger ved brugen af et
specifikt semantisk leeremiddel, netop Timeline. Med afsat 1 dette analoge spil vil vi undersege, hvor-
dan elevernes kronologiforstielse kommer til udtryk samt, hvordan denne kan styrkes. Desuden sat-
tes dette 1 relation til elevernes sociale og faglige motivation. Undersogelsens formél er séledes at
klarleegge elevernes kronologiske forstaelse og motivation ved brugen af Timeline.

Vi gor i1 undersogelsen brug af den fenomenologiske tilgang, da vi er interesserede 1 elevernes op-
levelser og erfaringer med det konkrete spil 1 forhold til historiefaglig og almenpaedagogisk didaktik.
Fanomenologien som videnskabsteoretisk position kan séledes belyse elevernes oplevelser, erfarin-
ger og tanker, hvilket tilsigtes 1 problemformuleringen (Mottelson & Muschinsky, 2019, s. 42-44).

Undersogelsesdesignet er valgt ud fra en metodetriangulering mellem kvalitative videoobservatio-
ner og interviews samt en leremiddelanalyse. Metodetrianguleringen er truffet for at belyse og nuan-
cere problemformuleringen ud fra flere forskellige perspektiver. De kvalitative videoobservationer
skal belyse elevernes aktivitet og handlinger, mens de kvalitative interviews skal give indblik i ele-
vernes oplevelser og forstaelser. Leremiddelanalysen af Timeline skal afdekke spillets funktioner,
muligheder og begraensninger. Derved giver metoderne forskellige indgangsvinkler til at undersoge

projektets problemstilling (Mottelson & Muschinsky, 2019, s. 105-106).

Videoobservationer
Videoobservationerne blev foretaget 1 en 8. klasse pa en bornholmsk folkeskole. Der blev observeret
pa to elevgrupper af tre elever, som skulle spille Timeline. Forste gruppe bestod udelukkende af piger
(elevgruppe 1), mens den anden gruppe bestod af én pige og to drenge (elevgruppe 2). Observationen
som metode blev valgt for at kunne iagttage eleverne gennem spillet. Dertil blev det vurderet vanske-
ligt at kunne notere sig alle relevante observationer 1 skemaer. Eleverne blev derfor videofilmet un-
dervejs. Herved havde vi nemmere ved at felge deres mimik og gestik, hvilket ikke havde vearet
muligt ved en skemaobservation. Dette gav os ligeledes mulighed for at gense og undersoge deres
ageren, som vores problemformulering ligger op til. Da der i situationen kun er fokus pa eleverne, er
der gjort brug af observation af ferste orden (Bjerndal, 2017, s. 34-35).

Der var naturligvis en afvejning 1 forhold til brugen af videooptagelser til observationerne, da disse
ma opfattes som en registrering af virkeligheden”. Vi forsegte at gore situationen sé virkelighedsneer

som muligt ved at begrunde valget og brugen af optagelserne for eleverne. Derved blev der skabt en
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tryghed omkring optagelserne, hvilket ligeledes kommer til udtryk ved, at de ikke noterer sig kame-
raets tilstedevaerelse under spillet (Bjerndal, 2017, s. 84-88).

Videoobservationerne er efterfolgende blevet bearbejdet og struktureret, sa de kan indga i analysen.

Interviews

Interview som metode blev valgt som supplement til videoobservationerne. Interviewene kunne give
indblik 1 elevernes refleksioner og oplevelser, hvor observationerne kun gav indblik i elevernes hand-
linger. Derved kunne vi fa kendskab til bdde elevernes ydre og indre oplevelser samt se om disse
stemte overens.

Interviewene blev gennemfort 1 elevgrupper, bestaende af de samme elever som deltog i observati-
onerne. Der blev stillet spergsmél bade for og efter observationerne. Dette blev gjort, da de forste
spergsmal omhandlede deres normale historieundervisning og derfor ikke skulle vaere pavirket af
deres oplevelser med spillet. Spergsmalene efter observationen omhandlede Timeline samt deres op-
levelser og erfaringer med spillet.

Forud for interviewene var der udarbejdet en interviewguide, som skulle systematisere spergsma-
lene. Disse sporgsmaél var formuleret abent, sa eleverne var nedt til at give et uddybende svar. Ellers
var der lagt op til semistrukturerede interviews, hvor der var mulighed for opfelgende sporgsmal 1
samtalerne. Dette kom til udtryk, da eleverne navnte betydelige ting, som vi enskede udfoldet
(Bjerndal, 2017, s. 100-103).

Interviewene blev ligesom observationerne videofilmet, hvilket gav flere muligheder i behandlingen
af dem. Da der var tale om gruppeinterviews, var det hermed nemmere at finde frem til, hvem der
udtalte sig 1 samtalerne. Derudover gav det mulighed for at se deres mimik og gestik. Vigtigst kunne
vi gennem optagelserne lytte til deres udtalelser flere gange.

Interviewene blev efterfalgende transskriberet, s& de var nemmere tilgaengelige 1 analysen. Derud-

over fremhavede det pointerne fra samtalerne (Bjerndal, 2017, s. 96-97).

Leremiddelanalyse

V1 har udarbejdet en leremiddelanalyse af det semantiske leeremiddel Timeline. Til dette benyttede
vi Thorkild Hanghgjs spildidaktiske model, som kan bruges som analyse- og planlaegningsredskab.
Modellen er inspireret af John Deweys erfaringsbaserede leringsteori, hvor erfaringer ligger til grund

for menneskelig lering. Erfaringsprocessen skal ses 1 forhold til modellens midte omkring udfordrin-

ger (Hanghgj, 2019, s. 13-14).
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Spillets udfordringer skal omsettes til meningsfulde faglige og padagogiske udfordringer, hvilket
forekommer mellem undervisningens mal og spillets mal. Samtidig ses relationen mellem et produkt-
fokus og et procesfokus, som forekommer i forholdet mellem spildesignets handlemuligheder og ele-
vernes produkter (Hanghgj, 2019, s. 13-17).

Modellen er vurderet egnet, da den netop belyser udfordringerne ved Timeline. Den kan give et
struktureret indblik 1 spillets muligheder og begransninger, hvilket kan sammenlignes med den ov-

rige empiri.

Selvproduceret Timeline

”Timeline Historical Events” bestar af 110 kort med forskellige historiske begivenheder. P4 forsiden
ses den historiske begivenhed samt et billede. P& bagsiden ses det tilsvarende foruden et drstal. Disse
kort skal benyttes til at konstruere en tidslinje. Hver spiller far tildelt kort med forsiden opad, antallet
af kort athenger af antal spillere. Pa tur placerer spillerne et af sine kort pa tidslinjen, hvor der 1
forvejen er placeret et startkort. Hvis dette kort placeres korrekt pa tidslinjen, har spilleren et kort
mindre, men hvis det placeres forkert, skal dette tilbage i bunken og spilleren ma traekke et nyt. Sa-
ledes handler det om at komme af med sine kort forst (Henry).

Spillet er pa engelsk og rummer desuden nogle underlige” begivenheder fra verdenshistorien, som
man formentlig mé gette sig til. Vi vurderede derfor, at spillet kunne opfattes for svaert for nogle
elever. Pa den baggrund valgte vi at producere vores eget Timeline. Det er siledes det selvproduce-
rede Timeline der er genstand for projektets problemformulering.

Vores Timeline er visuelt magen til det originale. Det vil sige med en begivenhed og et billede pa
forsiden og en begivenhed, et billede og et arstal pd bagsiden. Billederne skulle ligeledes beskrive
begivenheden og dermed vere med til at kategorisere, hvornar begivenheden fandt sted. Spillet bestar
af 40 kort med begivenheder fra danmarkshistorien (se bilag).

Begivenhederne er valgt ud fra, hvad vi har fundet historisk betydningsfuldt. Til dette har vi gjort
brug af den britiske historiedidaktiker Christine Counsells fem r’er; remarkable, remembered, resul-
ted in change, resonant og revealing (Pietras & Poulsen, 2017, s. 110-112). Disse kriterier har séledes
ligget til grund for udvealgelsen. Samtidig har det vearet vigtigt for os at udvalge begivenheder, som
eleverne 1 forvejen kunne have et kendskab til og eventuelt havde arbejdet med i1 undervisningen,
eller formentlig ville komme til det senere. Derfor optraeder der begivenheder som betegnes, som
vaerende den “vasentligste” del af danmarkshistorien, der indgar dermed ogsa begivenheder som op-

traeder 1 historiekanonen.
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Spillereglerne er ikke @ndret og er dermed tilsvarende det oprindelige Timeline. Vi valgte, at Time-
line skulle spilles af grupper pa tre elever med fem udleverede kort. Heri ligger der en afvejning af,
at spillet, grundet mangden af kort i tidslinjen, kunne blive vanskeliggjort ved et storre antal deltagere
eller udleverede kort.

Da spillet er et semantisk leeremiddel, er det leererens opgave at didaktisere det til undervisningsbrug.
Derfor har ovenstdende overvejelser vaeret nadvendige. Ligeledes er der opstillet faglige mél, som

indeberer elevernes tidforstdelse med udgangspunkt i relativ kronologi.

Forskningsoversigt

Vi vil 1 forskningsoversigten inddrage pointer fra undersggelsen “Ungdom og historie 1 Danmark”
fra 1998. Dette valg er truffet, da den blandt andet belyser elevers tids- og kronologiforstaelse, som
ligeledes er projektets fokus. Samtidig vil vi sammenholde nogle af pointerne med “Historiefaget 1
fokus”, som er udarbejdet af HistorieLab 1 2015.

Undersogelsen var en del af et storre europaisk projekt kaldet ““Youth and History. The Comparative
European Project on Historical Consciousness among Teenagers”, hvor 25 europeiske lande og Israel
deltog. Denne undersogelse havde til formal at undersege 15-arige elevers historiebevidsthed, histo-
riesyn og tidsforstaelse samt deres interesse for faget. I den danske undersggelse deltog 851 danske
elever fra 51 9. klasser samt 43 lerere. Det empiriske grundlag bestod af spergeskemaer, hvor ele-
verne skulle besvare 48 spergsmal (Nielsen, 1998, s. 7-10).

[ undersogelsen bliver der blandt andet spurgt til elevernes fascination ved historiefaget. Her svarede
16% af eleverne, at de oplevede en stor fascination, mens 56% kun oplevede en lille fascination ved
faget. Tilsvarende var drengenes fascination generelt en smule hejere end pigernes. Samtidig blev
der spurgt til elevernes glaede ved forskellige praesentationer 1 historiefaget. Her var der en mindre
glede ved historiebeger, historiske dokumenter og kilder og historiske romaner (22-24%), end ved
spillefilm, dokumentariske TV-udsendelser, lererens og andres fortellinger samt museer og histori-
ske steder (36-56%) (Larsen, 2019, s. 54-55). Ligeledes ses det 1 “Historiefaget 1 fokus”, at eleverne
opfatter historieundervisningen mere interessant, nar denne er varieret, og ikke kun forholder sig til
et leremiddel med tilherende opgaver. Hvilket er arsagen til, at faget generelt opfattes kedeligt
(HistorieLab, 2018, s. 9-10).

Til fagets nytteverdi erklaerede 48% af eleverne sig enige 1, at historie er et nyttigt fag. Tilsvarende
var 13% af eleverne uenige i dette (Larsen, 2019, s. 71). Samtidig var der generelt en storre interesse

for nyere historiske perioder. Kun 16% af eleverne havde en stor eller meget stor interesse for
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oldtiden, mens 54% havde interesse for perioden 1945 til i dag (Larsen, 2019, s. 58). Tilsvarende ses
det 1 “Historiefaget i fokus”, at eleverne generelt er mindre interesserede i begivenheder, der er mere
end 200 ar tilbage 1 tiden, end nyere begivenheder. Eleverne giver desuden udtryk for, at historiefaget
ikke er lige sa vigtigt som andre fag (HistorieLab, 2018, s. 10).

Eleverne blev spurgt til deres forstaelse af historisk udvikling ud fra forskellige tidslinjer. Af dette
fremgér det, at 7% af eleverne havde opfattelsen af, at den historiske udvikling i1 almindelighed ikke
er anderledes, 9% havde opfattelsen af, at ting generelt bliver verre, 18% mente, at historien gentager
sig, 29% mente, at den generelt bliver bedre, mens 37% af eleverne havde opfattelsen af, at ting
skifter 1 almindelighed fra den ene yderlighed til den anden (Nielsen, 1998, s. 47). Heri ses forskellige
opfattelser af historisk tid.

Afslutningsvis vil vi inddrage elevbesvarelserne om deres relative kronologiforstdelse. De skulle i
undersggelsen placere fem begivenheder 1 kronologisk raekkefolge. I det forste spergsmél om socio-
gkonomiske forhold, var der mellem 65% og 90% rigtige svarangivelser. I det andet spergsmal ved-
rerende verdenshistoriske begivenheder, var der derimod kun 8-31% rigtige svar pa de fem sporgs-
mal. Tilsvarende skulle de angive raekkefolgen pa fem skibstyper og fem klaededragter som var afbil-

ledet. Af dette var der henholdsvis 58% og 73% rigtige svarangivelser (Nielsen, 1998, s. 109-113).

Teori
Den valgte teori er struktureret under overskrifterne; almen padagogik og didaktik, spildidaktik og

historie. Denne skelnen 1 teori tydeligger aspekterne 1 problemformuleringen, men skaber samtidig

overblik over det teoretiske indhold.

Almen paedagogik og didaktik

Laeringsbegrebet

I det folgende vil vi praesentere to teoretiske tilgange til anskuelse af elevers lering 1 undervisningen,
dette med afsat i malstyring og leringsglemsel. De to anskuelser vil 1 analysen blive diskuteret ud
fra anvendelsen af spillet. Dertil finder vi det relevant at inddrage Mihaly Csikszentmihalyis flow-

begreb, da denne beskriver optimaloplevelsen 1 en given situation.
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Helhedsmodellen

Ifolge de norske didaktikere Hiim og Hippe er lering hensigten med al undervisning. De har ud fra
denne antagelse udarbejdet en didaktisk relationsmodel bestdende af seks faktorer; elevernes lerings-
forudsatninger, rammefaktorer, mal, fagindhold, lereprocesser og vurdering (Hiim & Hippe, 2004,
s. 28-30). Faktorerne ligestilles i modellen og péavirker gensidigt hinanden 1 undervisningen. Derved
ligger der en antagelse om, at man ikke kan @ndre en faktor uden, at det har effekt pd de ovrige
faktorer (Brodersen, Laursen, Agergaard, Nielsen, & Gissel, 2015, s. 409-410). I modellen er mal

saledes en forudsetning for elevernes laering og leringsprocesser.

Lzeringsglemsel

De seneste drtier har der vaeret et stort fokus pd elevernes lering gennem maélsatning af undervisnin-
gen. Denne metakognitive position har til hensigt at gare eleverne bevidste om sine mader at lere pa,
da man antager, at det vil gore eleverne bedre til at l&re. Denne laringsdiskurs udfordrer Lene Tang-
gaard gennem begrebet leringsglemsel. Ved denne positionering er hensigten, at eleverne fordyber
sigiet tema sdledes, at de glemmer, at de laerer. Denne forstaelse af leeringsbegrebet er ikke uforenelig
med opstillingen af mél, men satter mal for andre forudseatninger (Tanggaard, 2018, s. 79-80).

Kritikken af leeringsbegrebet bestar 1, at man risikerer at legge ansvaret for undervisningens kvalitet
hos eleverne. Pointen er, at leering ikke er et udbytte af sig selv, da denne ikke lader sig styre. Ifolge
Tanggaard kan en malstyrret lering sdledes kun udgere en mindre del af elevernes laereprocesser.
Laringen athenger nemlig af andre faktorer, som elevernes engagement samt tid og forberedelsernes
kvalitet (Tanggaard, 2018, s. 16-20).

Leringsglemsel skal derfor forstas som, at man laerer mest, nar man glemmer, at man er ved at lare.
Den padagogiske praksis skal séledes give eleverne plads til at glaedes, undres og begejstres
(Tanggaard, 2018, s. 7-9). Begrebet leringsglemsel handler derved ikke om at afvise betydningen af
at leere, men som en svakkelse af leringsbegrebet, hvor mél og strategier er essentielle for undervis-

ningen.

Flow

Mihaly Csikszentmihalyi benytter begrebet flow til at beskrive en persons optimaloplevelse i en given
situation. Et flow opstér ved, at en persons ferdigheder stér 1 passende forhold til de foreliggende
udfordringer (Csikszentmihalyi, 2005, s. 85). En hgj grad af ferdigheder og en lav grad af udfordrin-

ger vil resultere 1 kedsomhed, tilsvarende vil lav grad af ferdigheder og hej grad af udfordringer
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resultere 1 utilfredshed. Derved skal feerdigheder og udfordringer vaere tilpasset den enkelte person
saledes, at denne forbliver 1 et flow. Ligeledes skal dette ses som en progression, hvor graden af
udfordringer skal tilpasses graden af faerdigheder undervejs 1 en given oplevelse (Csikszentmihalyi,
2005, s. 89).

Oplevelsen af flow opstar ved en koncentration og et engagement, hvor en bevidsthed om selvet
forsvinder og tidsfornemmelsen @&ndres. Dette kan opnas tilfeldigt, men har et sammenfald med ydre
og indre omstendigheder. Derved kan det vare lettere at opné flow gennem bestemte aktiviteter, men
det athaenger ligeledes af de personlige trek ved deltagerne (Csikszentmihalyi, 2005, s. 85).

Der er aktiviteter der med en sandsynlighed vil fere til en optimaloplevelse. Disse har regler, som
kraever indlering af feerdigheder, de opstiller mal, de giver feedback og ger styring mulig. Derudover
har de til hensigt at skabe nydelsesfulde oplevelser, hvorved det kan vere en fordel at adskille dem
fra den daglige virkelighed. En sddan flow-aktivitet kunne for eksempel vere spil (Csikszentmihalyi,

2005, s. 86).

Motivation

Som det na&vnes 1 problemformuleringen, ensker vi at undersege, hvordan elevernes faglige og soci-
ale motivation kan styrkes gennem spillet. Derfor finder vi det vasentligt at udfolde begrebet moti-
vation. Hertil finder vi det relevant at inddrage Knud Illeris’ leeringstrekant, da denne netop omhand-
ler samspillet mellem undervisningsindhold og elevernes drivkraft. Endvidere er Skaalvik og Skaal-
viks begreber om motivation for leering valgt. Dette med henblik pé at belyse den faglige motivation
samt, hvad elevernes selvopfattelse har af betydning for deres motivation for lering. Ligeledes har vi
valgt at benytte elementer fra Edward Deci og Richard Ryans selvbestemmelsesteori. Afslutningsvis
har vi valgt at inddrage Mette Pless’ relationsmotivation, for at fi en social vinkel pa motivationsbe-
grebet.

Jevnfor Illeris vil det ikke vaere meningsfuldt at tale om laring uden, at der er et leringsindhold. I
Illeris’ leeringstrekant kredser indhold om alt det, som eleven bliver undervist i eller gor brug af i
undervisningen. Hertil pointerer Illeris, at hvis en tilegnelse af lering skal finde sted, skal der ogsa
vare en drivkraft. Denne kredser om elevernes motivation, folelser og vilje (Illeris, 2015, s. 42-43).
Sidste element 1 Illeris’ leeringstrekant er samspilsdimensionen. Denne kredser om elevens samspil
med den sociale og materielle omverden. Her er det handling, kommunikation og samarbejde som er

de vesentligste elementer (Illeris, 2015, s. 47-48).

12



Jonas Ipsen - 175076 Professionsbachelorprojekt
Thea Elise Sommer - 175111 26-5-2021
Kebenhavns Professionshgjskole

Faglig motivation

Elevernes lyst til deltagelse 1 undervisningen, deres motivation og deres drivkraft har en afgerende
betydning for deres leringsudbytte. Derfor ber man som larer gore sig overvejelser om, hvorvidt
man bedst muligt kan tilretteleegge undervisning, sa eleverne oplever den som meningsfuld (Canger
& Kaas, 2016, s. 206). Hertil finder vi det relevant at inddrage Deci og Ryans teori om selvbestem-
melse, hvor den indre motivation forstds som den “adfeerd, individet har interesse for eller finder
lystbetonet, og som det vil udfore, selv om det ikke medforer ydre belonning eller ydre konsekvenser”
(Skaalvik & Skaalvik, 2007, s. 171).

Ifelge Deci og Ryan er det en nedvendighed, at lysten til den indre motiverede adfaerd er kombineret
med et af folgende behov: behov for kompetence, behov for tilhersforhold eller behov for selvbe-
stemmelse. Sidstnavnte er ifelge Deci og Ryan den vigtigste og tillegges derfor sterst betydning.
Ved at give eleverne en hej grad af selvbestemmelse, bade 1 forhold til valg af arbejdsmetoder og
indhold, styrkes deres motivation for skolearbejdet. Hertil mener Deci og Ryan, at det modsatte, ydre
kontrol, vil kunne have en direkte edeleeggende effekt pé elevernes indre motivation, og dermed have
store konsekvenser for leeringen (Canger & Kaas s. 207). Det er vigtigt at pointere, at elevernes grad
af motivation kan vare bestemt af undervisningssituationen og opstar altsa ikke alene af elevernes
faglige niveau. Derfor er det 1 hej grad laererens ansvar at stimulere og understette eleverne, si deres

engagement og deltagelseslyst gges (Kjer, 2020).

Social motivation

Deci og Ryan legger storst vaegt pé elevernes behov for selvbestemmelse. Dog finder vi det relevant
at redegore for elevernes sociale motivation. Dette kan sammenstilles med behovet for tilhersforhold.
Selvom Deci og Ryan ikke mener, at tilhgrsforholdet er en absolut forudsatning for motivation, me-
ner Skaalvik og Skaalvik, at der er en vigtighed 1, at aktiviteten tilfredsstiller behovet for social in-
kludering (Skaalvik & Skaalvik, 2007, s. 173-174).

For at belyse elevernes sociale motivation finder vi det relevant at inddrage Mette Pless og hendes
begreb; relationsmotivation. Her mener Pless, at et af de centrale elementer 1 skabelsen af elevers
motivation for skole og lering, er de relationer der er i skolen (Pless, Katznelson, Hjort-Madsen, &
Nielsen, 2015, s. 83). Dette kan bdde vare relationer mellem lerer og elev, men ogsé indbydes mel-
lem eleverne. Ifelge Pless omhandler relationsmotivationen “klassekammeraterne og det at tilfreds-
stille behovet for et socialt tilharsforhold (..) og det er fole sig udenfor i klassens feellesskab sveekker
elevernes motivation” (Pless, Katznelson, Hjort-Madsen, & Nielsen, 2015, s. 88-89).
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Spildidaktik

I henhold til problemformuleringen har vi valgt at inddrage det didaktiske begreb spildidaktik. For at
belyse dette, gares der brug af den danske forsker Thorkild Hanghgj, da han har forsket 1 krydsfeltet
mellem laering og spil. Vi finder det relevant at inddrage spildidaktik, da problemformuleringen kred-
ser om brugen af Timeline i1 historieundervisningen, og derved det leringspotentiale der kan vare
ved at benytte spillet.

Et godt spil skal indeholde interessante udfordringer og muligheder for deltageren, for selv at traeffe
valg (Hanghgj, 2019, s. 5). Disse faktorer er ligeledes kendetegn, der kan findes i den gode undervis-
ning. Ifelge Hanghej er det ikke lengere et spergsmél om, hvorvidt det er en god idé at inddrage spil
1 undervisningen, men 1 hgjere grad om, hvordan man velger at gore det meningsfuldt for eleverne
(Hanghgj, 2019, s. 7).

Spildidaktik er at undervise om spil, gennem spil og 1 udviklingen af spil. Spildidaktikken skal derfor
forstas som den generelle inddragelse af spil 1 undervisningssituationer (Hanghgj, 2019).

Ifolge Hanghoj er det en fordel at have kendskab til de forskellige elementer 1 spil, for at kunne
undervise med og i spil. Spil er et komplekst fanomen, som bade henviser til konkrete designs, men
ogsa til de forskellige aktiviteter, som udfolder sig, nér et spil bliver spillet (Hanghej, 2019, s. 8).

Det vigtigste 1 spil er, at det altid byder pa en udfordring, derved er det altid tydeligt, hvad malet er
med spillet. Derudover har spillet regler, disse skal bade afgraense, hvad man kan og ikke kan gere 1
spillet. Ifolge Hanghgj er disse regler forbundet til konkrete spilmekanikker. Disse er spillets handle-
muligheder og den feedback spilleren far gennem spillet. Endvidere har spillet altid et udfald, som
giver spilleren mulighed for handling.

Derudover er spil altid konstrueret gennem materialer med udstrecekning i tid og rum. Dette kan
eksempelvis vere, at spillet er udformet som fysiske spillekort eller som mere komplekse online vir-
tuelle verdener. Ligeledes vil der 1 spil vere en legende rammescetning, hvor det ikke kun er spillets
design som har betydning for handlemulighederne. Afslutningsvis mener Hanghgj, at det er vigtigt at
have fokus pa spillets deltagere, serligt i undervisningssituationer, hvor spillet ses 1 en leringssitua-
tion og ikke blot som underholdning og sjove oplevelser. Hertil pointerer Hanghgj, at man som laerer
ber gere det klart og forventningsafstemme med eleverne, hvad formalet er med at anvende spillet
(Hanghgj, 2019, s. 8-9).

Inden der anvendes spil 1 undervisningssituationer, ber laereren have gjort sig overvejelser om, hvor-
dan man kan laere gennem spil. Den amerikanske spilforsker James Poul Gee kommer med forskellige

principper for, hvordan man kan lere gennem spil. Et af principperne er, at spilleren kan fejle uden,
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at det har alvorlige konsekvenser og derefter kan forsege igen. Her mener Gee, at der abnes op for
nye mader at deltage pa i undervisningen og derudover kan stette op om elevernes oplevelse af me-
string. | forlengelse heraf vil det ogsd have en afgerende betydning, hvordan lareren selv tager stil-
ling til, hvordan eleverne skal arbejde med spillet og hvilken viden, feerdigheder og kompetencer der

leegges vaegt pa (Hanghej, 2019, s. 10).

Fire didaktiske tilgange til spil

Hanghgj har beskrevet fire didaktiske tilgange til anvendelsen af spil i undervisningen. De fire til-
gange er: leringsspil, underholdningsspil, gamification og arbejde med design af spil. I forhold til
problemformulering vil der blive fokuseret pa Hanghgjs forste tilgang; laeringsspil.

Overordnet skelner Hanghgj mellem tre typer af leeringsspil. Forst de simple og faerdighedsoriente-
rede leeringsspil, dernaest de mere komplekse leringscomputerspil og afslutningsvis rollespil, debat-
spil og it-stettede leringsspil.

De faerdighedsorienterede laeringsspil vil vere velegnede til at arbejde med konkrete faglige mal,
men har den ulempe, at de ofte kun motiverer eleverne i en begraenset periode (Hanghgj, 2019, s. 11).

Afslutningsvis pointerer Hanghej, at for man benytter spil 1 undervisningen, er det vigtigt, at laereren
er fortrolig med spillet og kan forholde sig til det leringssyn, der er indbygget 1 spillets design
(Hanghgj, 2019, s. 18).

Spil og motivation

Ifolge Misfeldt og Hanghej er “formadlet ikke at bruge spil som ydre motivation til at lcere de-kon-
tekstualiseret fagligt indhold (...) I stedet er der tale om et forsog pa at re-kontekstualisere spillet
som en motiverende ramme for at leere fagligt indhold” (Hanghej & Misfeldt, 2016, s. 104). Nar
elever spiller, vil mange opleve en indre motivation gennem mestring og feedback pa bestemte feer-
digheder og handlinger. Derudover mener Misfeldt og Hanghgj, at elever kan blive motiveret af at
kunne foretage egne valg og indgé i sociale relationer med deres medspillere. Konkret mener Misfeldt
og Hanghgj, at mange elevers mal vil vare at spille godt samt, at leeringen deri bestar 1 at blive bedre

til spillet, for at spille bedre (Hanghej & Misfeldt, 2016, s. 105).
Spil og leg

Spil og leg har en del ligheder, hvilket er arsagen til, at de til tider forveksles med hinanden. Som det

er redegjort ovenfor, er spil defineret ved at have mél og rumme udfordringer. I modsetning til spil
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er leg defineret gennem formaélsles adfaerd, hvor den umiddelbare oplevelse kommer til udtryk. Mal
og udfordringerne 1 aktiviteten er sdledes bestemmende for, om der er tale om leg eller spil (Lieberoth,
2017, s. 23-24).

Samtidig kan spil opfattes legende, hvis man tillader det. Spil kan som leg skabe rum, hvor man
bryder med hverdagen og oplever at lykkedes 1 sociale fzllesskaber. Leg opfattes som vigtigt for
menneskers velbefindende og sociale relationer. Det naturlige behov for at lege, kan derfor vere arsag

til, at spil virker tiltreekkende (Lieberoth, 2017, s. 23-25).

Historie

Vi har fundet det relevant at inddrage Erik Lunds model over historisk kundskab, da denne belyser
aspekterne 1 historieundervisningen. Da problemformuleringen og spillet laegger op til elevernes kro-
nologiforstaelse, vil dette inddrages med afset i elevernes kognitive udvikling samt relativ og absolut

kronologi. I forlengelse af dette vil vi anvende Bernard Eric Jensens definition af historiebevidsthed.

Historisk kundskab
Erik Lund har gennem en fagdidaktisk model illustreret tre aspekter, der udger historisk kundskab 1
undervisningen. Disse bestar af udsagnskundskab, metodekundskab og begrebskundskab. Udsagns-
kundskab betegnes som “vide at”-kundskab, hvilket rummer det vi ved indenfor faget. Metodekund-
skab handler derimod om, hvordan vi kan vide det som ligger i udsagnskundskaben, hvilket betegnes
som “vide hvordan”-kundskab. Begge kundskaber er vigtige 1 historieundervisningen (Lund, 2019,
s. 18-19).

Det sidste aspekt om begreber indgér 1 bade udsagnskundskab og metodekundskab. Denne begrebs-
kundskab rummer bade indholdsbegreber og neglebegreber. Indholdsbegreberne omhandler begreber
fra det historiske indhold, som er tidsathaengige. Derimod fungerer negglebegreberne som fagets me-

tabegreber over fremstillingen af indholdet (Lund, 2019, s. 19-21).

Tid og kronologi

Et vaesentligt aspekt af historieundervisningen er elevernes forstaelse af tid og kronologi. Tidsforsta-
else er et komplekst fenomen, som kan vere svert at forsta. Forskning viser, at tidsforstielsen oges
med alderen, hvilket ifelge Jean Piaget sker i takt med berns kognitive udvikling. Piagets opfattelse
er, at elever 1 4-8-drsalderen opererer med en anskuelig tidsopfattelse og -forstielse, hvor tid ma

kobles til bestemte steder, personer og genstande. I 8-12-arsalderen bliver tidsforstdelsen mere
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organiseret og eleverne far en begyndende opfattelse af reekkefolge 1 for, nu og fremtid, men kan ikke
forholde sig til varighed af tid. Ferst fra 12-arsalderen har de en operativ udviklet tidsopfattelse og -
forstéelse. Her kan eleverne strukturere begivenheder 1 rigtig reekkefolge, de kan forholde sig til tings
varighed samt kombinere disse to forhold (Binderup & Troelsen, 2014, s. 116-118).

Tid og kronologi bliver ofte ligestillet, men rummer forskellige elementer. Tidsbegrebet handler om
at se, opfatte og forsta tid 1 sin helhed. Derimod er kronologi en made at bestemme tid, hvilket er en
konstrueret rekkefolge af bestemte begivenheder/tider (Larsen, 2019, s. 11-12). Man skelner mellem
to kronologiforstéelser; absolut og relativ kronologi. Absolut kronologi handler om at tidsbestemme
en bestemt begivenhed eller periode med et eksakt tidspunkt. I modsatning til dette, handler relativ
kronologi om, hvilke begivenheder og perioder der kommer for, efter eller samtidig. Derved er der
ikke fokus péd de eksakte érstal og datoer (Larsen, 2019, s. 15-16). Ifelge kompetenceomradet ‘Kro-
nologi og sammenhang’ 1 Forenklede Faelles Mél skal eleverne efter 4. klasse have viden om relativ
kronologi, mens de efter 6. klasse skal kunne “placere begivenheder i1 absolut kronologisk sammen-
hang” (Undervisningsministeriet, 2019, s. 16). Derved ses en progression i mélene, hvor den relative
kronologi opfattes nemmere tilgeengelig for eleverne, end den absolutte kronologi.

Ligeledes fremgar det af kompetenceomrédet, at det centrale i faget er kronologi, organisering og
opfattelser af tid. Dog er det ikke tilstraekkeligt, at eleverne kan koble begivenheder til bestemte arstal.
Eleverne skal bruge deres tidsforstielse til at relatere begivenheder til hinanden
(Undervisningsministeriet, 2019, s. 30). Heri ses en sammenhang mellem den relative og absolutte
kronologiforstaelse, som begge skal i spil 1 historieundervisningen.

Jens Pietras papeger, at man bor afsette tid til at arbejde med tidslinjer i undervisningen, da dette
skaber forstéelse for tid og kronologi. Aktiviteterne omkring dette skal dog kropsliggeres, hvor der
arbejdes med konkrete opgaver og skabes dialog omkring de abstrakte begreber; tid og kronologi.
Dette udleder Pietras af de kronologi- og kanonlistegvelser han lavede med en 7. klasse, hvor de pa
forskellige méder skulle konstruere tidslinjer pa baggrund af de 29 kanonpunkter (Binderup &
Troelsen, 2014, s. 122-126).

Historiebevidsthed

Historiebevidsthed er et centralt begreb 1 historiefaget. Ifelge den danske historiedidaktiker Bernard
Eric Jensen rummer begrebet samspillet mellem fortidsfortolkning, nutidsforstdelse og fremtidsfor-
ventning. Heri er der en forstaelse af, at fortiden er til stede 1 nutiden, som erindring og fortidsfor-

tolkning samt, at denne har en forventning til fremtiden. Fortiden lever siledes videre og virker 1
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nutiden. Man lever derved i1 en proces i tid, hvor man bade er historieskabt og historieskabende
(Jensen, 1996, s. 5-6).

Historiebevidsthed er en del af alles livsverden, man ger brug af den uanset om man er bevidst om
det eller ej. Ligeledes er den en forudsatning for at kunne fungere i1 sociokulturelle ssmmenhange,
da man benytter den til at orientere sig i tid og rum. I praksis ses det som en proces som relaterer sig
til identitet, modet med det anderledes, sociokulturel lereproces og verdi- og principatklaring. Man
sammenkobler sdledes sin fortolkning af fortiden, forstielsen af nutiden og forventningerne til frem-
tiden, ndr man vil blive klogere pa individuelle og kollektive identiteter (Jensen, 1996, s. 7-8).

Brugen af de tre tidsdimensioner skal medvirke til en forstaelse af, at elever ikke kun skal laere om
historie, men ogsa af historie. Gennem en sammenligning med andre tider skal eleverne forstd sig

selv som historie (Jensen, 1996, s. 10-13).

Analyse

Analysen er struktureret ud fra en tematisk opbygning, hvor delelementerne pa forskellig vis belyser

aspekter af problemformuleringen.

Elevernes opfattelse af historieundervisningen

Eleverne tilkendegiver, at de oplever historieundervisningen som varende kedelig og ensformig. I et
af interviewene udtaler en elev folgende; “Jeg synes det er lidt kedeligt. Men jeg tror, at det kommer
an pd, hvilke lcerere man har. Og de lcerere, som vi har haft ind til videre, har sgu veeret lidt kedelige.
Sd det har gjort, at jeg synes, at det er lidt kedeligt at have historie”. | citatet sattes der lighedstegn
mellem lareren og elevens oplevelse af undervisningen. Samme elev udtaler felgende om, hvordan
de oftest bliver undervist 1 historie; ”Sa man leste, og sa snakkede man om, hvad man havde lcest
om”. Ved at ssmmenholde disse to citater, bliver det tydeliggjort, at det er leererens valg af arbejds-
metoder og aktiviteter, som resulterer 1, at eleven finder undervisningen kedelig. Det samme ses 1
HistorieLabs rapport “Historiefaget 1 fokus”, hvor eleverne eftersperger mere varierede arbejdsfor-
mer 1 historieundervisningen.

Da elever har forskellige leringsstile, vil det vaere relevant at planlegge undervisning med et storre
fokus pa varierende arbejdsformer. Pietras foresldr at kropsliggere arbejdet med tid og kronologi.
Timeline laegger netop op til en kropsliggerelse, da eleverne aktivt skal placere kortene pa tidslinjen.
Der bliver ligeledes gjort brug af det visuelle og kinastetiske, jevnfer Lunds begreb VAK. Det ki-
naestetiske kommer til udtryk gennem de kropslige bevagelser 1 spillet og de fysiske kort, hvilket kan
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sidestilles med den omtalte kropsliggerelse af aktiviteten. Det visuelle kommer til udtryk gennem
kortenes design med ord og billeder. Derudover geres tidslinjen visuel gennem spillet, hvor flere og
flere kort placeres herpa.

Eleverne blev i interviewene spurgt til, om de tidligere havde gjort brug af spil 1 historieundervis-
ningen. Nogle elever gav udtryk for, at de ikke havde anvendt spil tidligere, mens andre refererede
til spil om slavehandlen 1 6. klasse. Derved ma det antages, at de kun 1 sjeldne tilfeelde benytter spil
til undervisningsbrug. Dog giver de udtryk for, at det kan vare en god ide at inddrage mere af det 1
skolens undervisning. En elev udtaler; “Ja, for at gore det mere interessant og sjovere.”, denne tilfojer
efterfolgende; “Det kan underholde en, i forhold til at skrive og sadan.” Derved ma spilelementer 1
undervisningen ses som et brud med den ensformige undervisningsform, som eleverne ikke i samme

grad finder interesse for.

Timeline 1 historieundervisningen

Timline ma defineres som et simpelt og ferdighedsorienteret leringsspil, jevnfor Hanghej. Dette
vurderes gennem de konkrete faglige mal, som omhandler elevernes relative kronologiforstaelse ved
brugen af tidslinjen. Ifelge Hanghgej er fordelen ved at benytte et feerdighedsorienteret laeringsspil, at
det er velegnet til udvikling af elevernes kompetencer. Hanghej padpeger, at motivationsniveaet ikke
kan fastholdes 1 samme grad som ved andre laeringsspil. Hvorfor det selvproducerede Timeline er
udviklet forholdsvist simpelt og med henblik pa, at det er et spil, der tidsmaessigt ikke tager sa lang
tid. Ud fra observationerne er der stor tidsmeessig forskel pd de to elevgrupper. Elevgruppe 1 brugte
16:20 minutter pd spillet. Elevgruppe 2 brugte derimod kun 5:15 minutter pa spillet. Da der var sa
stor en forskel pa spillets varighed blandt elevgrupperne vil det kraeve, at laereren gor sig tanker om
stilladsering og differentieringsmuligheder.

Brugen af spillet er genstand for den historiske kundskab 1 undervisningen. Ifelge Lund kan dette
praciseres gennem tre aspekter. Udsagnskunskaberne i form af “vide at” er kortenes begivenheder,
hvilket er disse som eleverne skal have viden om. Metodekundskaben handler derimod om, hvordan
eleverne kan tilegne sig viden om udsagnskunskaberne. Dette bliver gjort gennem spillet, som er
selve aktiviteten for undervisningen. Bade udsagnskundskab og metodekundskab rummer forskellige
begrebskundskaber. Noglebegrebet for aktiviteten er relativ kronologi, hvilket skal ses som et meta-
begreb for undervisningen. Der optreeder dog ikke indholdsmaessige begreber, da der kun refereres

til begivenheder, som betegnes under kendete titler.
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I interviewene blev der spurgt til, om eleverne tidligere havde arbejdet med nogle af de historiske
begivenheder fra spillet. Til dette blev folgende begivenheder navnt: Da Dannebrog faldt ned fra
himlen, Tredivearskrigen, Slaget ved Dybbel, 1. verdenskrig, Kvindernes stemmeret, Genforeningen,
2. verdenskrig og BZ-bevagelsen. Dermed havde eleverne allerede kendskab til nogle af de begiven-
heder, som optradte i spillet. I observationerne undervejs i spillet udtaler en elev; ”Dannebrog... altsa,
var det ikke ligesom det celdste flag i hele verden? ” Dette vidner om faglig forstielse for begivenhe-
den, hvilket kunne stemme overens med, at eleverne tidligere havde arbejdet med det i undervisnin-
gen.

P& den baggrund ville det vaere narliggende at antage, at eleverne ville placere de bearbejdede be-
givenheder korrekt pa tidslinjen. I observationen af elevgruppe 1, blev kortene om Tredivearskrigen
og starten pd 1. verdenskrig placeret forkert. De to kort blev bemarkelsesverdigt placeret af den
samme elev, hvilket kunne tyde pa en usikkerhed eller manglende tidsforstaelse for begivenhederne.
I afsnittet om elevernes tids- og kronologiforstéelse, vil det blive preciseret, hvor mange af kortene
der blev placeret forkert i de to spil samt, hvordan dette kan tolkes.

Da eleverne var placeret pa to forskellige sider af spillebordet, medferte dette, at nogle elever sa
tidslinjen pa hoved. I den vestlige kultur har vi en laseretning fra venstre mod hgjre. Dette angér
ligeledes konstruktionen af tidslinjer, hvor de @ldste begivenheder placeres til venstre og de nyeste
til hgjre. Ved at se tidslinjen pa hovedet, brydes den almindelige leeseretning og eleverne ma derved
skifte retning for, hvad der henholdsvis er &ldst og nyest. Tilsvarende medferte det, at eleverne matte
leese og se billederne af de placerede begivenheder pd hoved, hvilket ligeledes kunne vere en udfor-
dring.

Ifolge Hanghoj er afgraensede regler en del af et spil. Spillereglerne 1 Timeline er forholdsvis simple
at forstd. Overordnet skal kortene placeres pa tidslinjen efter turgivning, hvis dette placeres korrekt,
har spilleren et kort mindre, hvis det derimod placeres forkert, far spilleren et nyt. Reglerne bliver
overholdt af begge elevgrupper med en hej grad af fairplay. Dette kommer blandt andet til udtryk 1
elevgruppe 1, hvor spillerne pludselig opdager, at et af kortene pa tidslinjen er blevet placeret forkert.
De havde troet, at det var korrekt placeret og derfor havde de fortsat spillet. Da fejlen opdages, er-
kendes dette af den spiller som havde placeret kortet og treekker derfor et nyt kort. Dette vidner om
en gensidig respekt for spillet, dets regler og de avrige spillere.

I en anden episode placeres et kort pé tidslinjen, hvorefter spilleren pludselig bliver i tvivl om, hvor-
vidt det er korrekt. Dette tilkendegives over for de ovrige spillere, hvorefter spilleren valger at placere

det et andet sted pa tidslinjen. Denne genovervejelse medvirker til en korrekt placering af kortet. De
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ovrige spillere tillader denne @ndring, hvor man ellers kunne pésta at “bordet fanger”. Derudover
blev der generelt givet tid til, at de enkelte spillere kunne tenke over deres placeringer af kortene
uden, at de blev skyndet pé af de evrige spillere. Denne episode vidner tilsvarende om en gensidig
respekt mellem spillerne, hvor der er en fzlles overensstemmelse om at ville lykkes bedst muligt med
spillet.

Nér de to forste spillere er kommet af med deres kort, vil man normalt afslutte spillet. Det giver
nemlig ikke mening, at den sidste deltager spiller mod sig selv. Bade elevgruppe 1 og 2 velger pa
eget initiativ at fortsatte spillet, til trods for, at der kun er en spiller tilbage. I elevgruppe 2 sidder den
sidste spiller tilbage med ét kort, hvilket han selv velger at placere pa tidslinjen. I elevgruppe 2 sidder
sidste spiller tilbage med tre kort. De bliver i gruppen enige om at fordele kortene mellem sig saledes,
at de far ét hver. Derfra bringes de to evrige spillere tilbage i spillet, som derefter fortsettes. Her
skabes der i elevgrupperne egne spilleregler, hvilket vidner om en begejstring og motivation for at

spille spillet.

Udfordringerne ved Timeline

Ifolge Hanghgj er nogle af elementerne 1 et godt spil, at det indeholder en vis grad af udfordringer, et
klart regelset og nogle konkrete spilmekanikker. Det fremgér af leremiddelanalysen, at der i vores
selvproducerede Timeline forekommer elementer af disse.

Timeline byder pa udfordringer, der afprever og udfordrer elevernes historiefaglige viden. I empi-
rien fremgar det, at spillet er meget lidt leererstattet og derved er der en lav grad af stilladsering. Hertil
antages det, at det kan vare behjelpeligt for nogle elever, med en hejere grad af stilladsering. I ob-
servationerne bliver det tydeligt, at netop de udvalgte elevgrupper ikke har brug for mere stilladsering
eller lererstatte. Det er tydeligt for eleverne, hvad udfordringerne er i spillet. Netop at danne en tids-
linje og at komme af med de udleverede kort som den forste. Jevnfer Hanghejs spildidaktiske model,
kan elevernes udarbejdelse af tidslinjen defineres som elevproduktion. Denne produktion ligger op
til de faglige mél omkring elevernes relative kronologiforstaelse. Hertil rummer spillet en progression
1 mengden af udfordringer, da sverhedsgraden stiger i takt med, at der bliver placeret flere og flere
kort pa bordet.

Det kan vere interessant at kigge pa elevernes optimaloplevelser og om de er i et sakaldt flow. Ifelge
Csikszentmihalyi athenger et flow af, at en persons faerdigheder stér 1 passende forhold til de fore-
liggende udfordringer. I elevgruppe 1 kan det antages, at to af pigerne oplever et flow, hvor graden

af koncentration og engagement for spillet er hegjt, og hvor bevidstheden om tidsfornemmelsen
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forsvinder. Dette til trods for, at begge elever placerer flere kort forkert. Dog antages det, at flowet
opstar, da det er selve spilaktiviteten som ger, at pigerne oplever en optimaloplevelse. Ligeledes har
pigernes personlige trek en betydning, dette kommer iser til udtryk gennem deres konkurrencelyst
og vindermentalitet. Det kan diskuteres, hvorvidt denne konkurrencelyst og vindermentalitet fylder
mere end det faglige og, at elevgruppe 1 oplever udfordringer, som er for hgje 1 forhold til deres
feerdigheder. Der er en forskel 1 feerdigheder 1 elevgruppe 1. En elev udtaler folgende; "Du far en let
en!”, og giver en anden elev et nyt kort "'Danmark medlem af EU’. Hertil svarer eleven, da hun ser
kortet; "Nej, det gor jeg ikke. Jeg har aldrig nogensinde hort om det.” Dette vidner om, at elevernes
feerdigheder 1 gruppen indbyrdes er forskellige, og hvad der méske antages at vare et let kort for én,
kan vere et svert kort for den anden. I samme gruppe forekommer tendenser af, at eleverne tvivler
pa egne ferdigheder. En elev siger; “"Together we share one brain cell.” Dette bliver sagt med et
glimt 1 gjet og ironi i stemmen, men disse sma udtalelser vidner om en usikkerhed i forhold til de
faglige ferdigheder. Dette er ikke et enestdende tilfeelde, flere gange forekommer udtalelser som
denne.

I elevgruppe 2 kommer flow til udtryk pé anden vis. Her kan det antages, at eleven, som ikke har
nogle fejlplacerede kort, har for heje feerdigheder 1 forhold til spillet. Hertil kunne man forestille sig,
at eleven 1 lengden kunne miste koncentrationen og begynde at kede sig 1 spilaktiviteten. Dog kan
flowet opretholdes, hvis eleven har et indre engagement og motivation for spillet, som eksempelvis
kan skyldes motivationen for at prestere godt.

Timeline indeholder ligeledes en vis grad af regler, som afgrenser, hvad man kan og ikke kan gere
1 spillet. Dette er blandt andet, at eleverne skal laegge et forkert placeret kort tilbage i bunken og
dernzst tage et nyt kort. Disse regler er ifelge Hanghej forbundet til spilmekanikkerne. Hvilket kom-
mer til udtryk i1 de strategier, som eleverne kan benytter sig af. Dog fremgér det af observationerne,
at eleverne ikke har en sarlig opmerksomhed pé forskellige strategier. Dette er eksempelvis at be-
nytte kortenes billeder som hjeelp, da disse billeder er ngje udvalgt til begivenhederne. Her kunne en
strategi vaere at kigge pa, hvorvidt billederne er i sort/hvid, om det er malerier, indeholder tekst eller
andet. Ligeledes kunne det vare en behjelpelig strategi at kigge pd personernes togj, genstande som
vaben, transportmidler og lignende. Ved brug af denne strategi kan eleverne mede problemer, da
eksempelvis kort som ’Jellingestenen’ og *Solvognen’ er nye fotografier, der er taget i nyere tid. Men
da billedernes oprindelse overordnet set stemmer overens med begivenhederne, mé dette ses som en

mulig strategi.
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En anden strategi er at placere de kort, som man er mest usikker pa, forst. I observationen af begge
elevgrupper bliver det modsatte tydeligt. Her gemmer eleverne ikke de sikre kort til sidst, hvor tids-
linjen er blevet leengere, men placerer dem derimod som de forste. I de efterfolgende interviews,
bliver eleverne spurgt ind til spillets svaerhedsgrad, som understottes med et uddybende spergsmal
om elevernes handlinger. Hertil svarer en elev folgende; (...) jeg tror ogsd mest, at det var held og
geet.” Dette antages som varende et tegn pa, at eleverne ikke har gjort sig sterre overvejelser om
deres spilhandlinger og hvilke strategier, der kunne vere nyttige at gere brug af. Held og get bliver
derved fremtreedende, hvor det alligevel mé antages, at eleverne reflekterer over deres kortplacerin-
ger. [ observationerne fremgar det, at de 1 sddanne situationer bliver begejstrede, hvis det alligevel
viser sig at vere rigtigt. Tilsvarende er de indforstiede med situationen, hvis det viser sig at vaere

forkert, og pavirkes ikke heraf.

Elevernes kronologi- og tidsforstaelse

Spillet Timeline leegger op til arbejdet med relativ kronologi. Dette kommer til udtryk ved, at eleverne
skal placere kortene for, efter eller samtidig med andre begivenheder pa tidslinjen. Dermed er det
ikke et krav, at eleverne har kendskab til det eksakte arstal for begivenheden, hvilket laegger op til
den absolutte kronologiforstaelse. Som det er beskrevet i forskningsoversigten, havde eleverne gene-
relt svaert ved at placere begivenheder og billeder efter relativ kronologi. Dette er bemarkelsesvar-
digt, da man 1 Forenklede Felles Mal opererer med relativ kronologi pa de yngste klassetrin og ab-
solut kronologi pa de @ldste. Derved ma det antages, at det vagtes svaerere at mestre den absolutte
end den relative kronologi. Samtidig er det ikke heraf givet, at eleverne mestrer den relative krono-
logi. Dette kommer til dels til udtryk i vores observationer af elevgrupperne, dog klarer de sig meget
forskelligt 1 spillet.

Eleverne blev i interviewene spurgt til, hvad de forstir ved kronologi. En elev udtaler felgende;
“For mig er kronologi noget som sker i en reekkefolge.” Her bliver kronologi sidestillet med begiven-
heders rekkefolge. Denne forstaelse leegger op til en relativ kronologi. En anden elev udtaler; “Altsa...
det handler vel om, hvorndr ting skete og sadan det man har om i historietimerne i skolen.” Samtidig
forstds kronologi som, hvornar enkelte begivenheder skete, hvilket omhandler den absolutte krono-
logi. Derudover bliver det koblet op til noget, som man kun arbejder med i skolen.

Efter spillet blev eleverne spurgt om, hvorvidt det havde hjulpet dem til en styrkelse af deres krono-
logiforstéelse. Dertil udtaler en elev; “Ja, for man kan ligesom se tidslinjen foran sig, sa det bliver

ligesom mere synligt end ndr man bare snakker om det i klassen.” Eleven papeger her, at opgaven
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gares konkret gennem brugen af tidslinjen, hvilket er en af pointerne fra Pietras, om arbejdet med
kronologi og tid. Derudover legges der vaegt pa det visuelle element i spillet, hvilket er med til at
fremme forstaelsen. Ud fra dette citat, gives der udtryk for, at spillet har medvirket til en styrkelse af
deres kronologiforstaelse. I det folgende vil der blive analyseret pa nogle af de observerede situationer
1 spillet.

Elevgruppe 2 gennemforte spillet hurtigt og kun med fa forkerte placeringer af kortene. En spiller
kom igennem spillet uden forkert placerede kort, mens de evrige to havde henholdsvis en og tre
forkert placerede kort. Observationen af elevgruppe 1 viste noget markant anderledes nemlig, at spil-
lerne havde henholdsvis tre, syv og otte fejlplaceringer af kortene. Ud fra dette ses en forskel i deres
kronologiforstaelse. Ifelge Piaget er elevernes operative tidsopfattelse og -forstdelse udviklet efter
12-arsalderen, hvilket alle deltagerne er, da de gar i 8. klasse. Ud fra denne tankegang burde eleverne
veere 1 stand til at placere begivenheder efter rekkefolge. Elevernes kognitive udvikling og forstaelse
for tid, kan derved vare medvirkende til de forskellige udfald af spillene.

Det ma ligeledes ses som en udfordring at placere begivenheder pa en tidslinje, hvis man ikke har
kendskab til dem. Eleverne gav udtryk for, at de tidligere havde arbejdet med nogle af begivenhederne
fra spillet, men langt fra alle. I elevgruppe 1 giver en spiller tydeligt udtryk for, at denne ikke kender
til ‘Freden 1 Kiel’. Spilleren har svart ved at udtale ‘Kiel” og spurgte derfor de avrige spillere til rads,
hvilket efterfolges af en dben tilkendegivelse af, at hun ikke kender til begivenheden. I denne elev-
gruppe er der en stor spredning pa begivenheder over tid, hvilket virkede udfordrende for spillerne. |
elevgruppe 2 fik de overordnet begivenheder, der 14 teet pa nutiden. Jevnfer undersegelsen “Ungdom
og historie i Danmark™ har eleverne storre interesse for begivenheder efter 1945, tilsvarende fremgér
det af “Historiefaget 1 fokus”, at eleverne udviser storre interesse for de seneste 200 ars historie. Dette
kan derfor ligeledes have bevirket, at elevgruppe 1 havde nemmere ved at placere begivenhederne
end elevgruppe 2.

Arbejdet med kronologi i undervisningen bliver ofte sammenlignet med elevernes historiebe-
vidsthed. Dette er en fejlagtig antagelse, da kronologisk arbejde ikke nedvendigvis laegge op til sam-
spillet mellem de tre tidsdimensioner. Tilsvarende leegger spillet heller ikke 1 sig selv op til det der
forstas med historiebevidsthed. Der optraeder dog faglige dialoger undervejs blandt spillerne, som 1
hej grad henviser til en fortidsfortolkning. Nogle gange drages disse til et nutidigt perspektiv, hvor
der bliver reflekteret over tematiske emner, som de har arbejdet med 1 skolen. Spillet kraever ikke
nedvendigvis dialog mellem spillerne. Begge elevgrupper gor brug af bade faglige og sociale dialo-

ger. Et gget fokus péd den faglige dialog omkring begivenhederne, ville muligvis have bidraget til en
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storre historiebevidsthed blandt eleverne. I forbindelse med de kritiske forbehold, vil vi forholde os
til et aget fokus péd udviklingen af elevernes historiebevidsthed.

I udarbejdelsen af Timeline blev der truffet et bevidst valg om at inddrage kortet ‘Coronavirus’.
Dette skulle bringe tidslinjen frem til nutiden. Desuden skulle det forekomme velkendt for eleverne
og relatere sig til deres egen livsverden. Ved kortgivningen blev dette kort bevidst fordelt mellem
spillerne. Vi havde forinden en forestilling om, at kortet kunne fungere som en trigger til faglig dialog
samt bidrage til en genkendelighed af de historiske begivenheder. I observationerne kommenterer
eleverne positivt om kortet og giver tydeligt udtryk for genkendeligheden i et nutidigt perspektiv.
Efter spillet blev eleverne spurgt til, hvorvidt ‘Coronavirus’ er relevant pa sddan en tidslinje. Til dette
gav eleverne udtryk for, at det 1 hgj grad havde praeget menneskers hverdagsliv den seneste tid. |
forlengelse heraf kom der andre bud pé nutidige emner, som kunne have sin relevans 1 spillet, for
eksempel “Black Lives Matter” og “MeToo”. En elev udtaler desuden; “Jeg tror ogsd, at det er noget
man kommer til at lcere om fremad i historie.” Heri ses en forstaelse af faget, som ikke kun rummer
fortidige begivenheder, men ogsa aktuelle emner. Desuden md Corona-situationen ses som en funda-
mental &ndring af menneskers tilvarelse, hvilket gor det relevant i et historiefagligt perspektiv. End-
videre suppleres dette med; “Sd det er stadig indblandet i den tidslinje vi har veeret i, og som vi er i.
Det er faktisk ikke noget vi har veeret i, vi er stadig i tidslinjen.” Dette vidner om en bevidsthed om,
at historie ikke kun omhandler fortiden, men ogsé er til stede 1 nutiden samt i fremtiden. Derved
skabes en sammenhang mellem tidsdimensionerne, hvor man er bevidst om deres samspil.

En anden begivenhed som eleverne havde kendskab til, var kortet ’Russiske tropper forlader Born-
holm (2. Verdenskrig)’. Her udtaler en elev fra elevgruppe 2 folgende; ”Ej Bornholm! Dét var efter
de andre. Sa det skal ligge hér.” Eleven placerede kortet korrekt. Hertil kan det antages, at netop
fordi kortet omhandler Bornholms historie er det tattere pd elevernes egen livsverden. Eleven henvi-
ser til ”’de andre”, hvilket refererer til resten af Danmarks befrielse. Efter kortet er placeret respon-
derer en anden elev; "Ja, ude ved den der store sten i Allinge.” Her henviser eleven til et monument,
som er rejst pa den russiske kirkegard i Allinge. Igen viser dette, at eleverne benytter sig af viden fra
deres egen livsverden og den nare lokalhistorie. Danmarkshistorien omfavner alle danskere pa trods
af geografiske omrédder, hvor lokalhistorie kredser om den nare historie. Hertil kan det antages, at
elever pa Bornholm 1 hgjere grad finder dette relevant og interessant end eksempelvis Genforeningen.
For Senderjyderne kunne det antages at vaere det modsatte, da netop Genforeningen er del af deres
lokalhistorie. P& trods af, at kortet om Bornholm kan ses i et lokalhistorisk perspektiv, vurderes dette

stadig at veere en del af den samlede danmarkshistorie.
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Tid er et komplekst fenomen, hvilket kan forekomme vanskeligt for eleverne at navigere 1. Tid som
begreb mé derfor anses som en udfordring, da spillet ligger op til forstielse af tid i form af en tidslinje.
Da arstal og tidsangivelser er et menneskeskabt fanomen, ma eleverne have kendskab til, hvordan
dette er konstrueret. I forskningsoversigten omkring tid fremgér det, at de fleste elever opfatter den
historiske udvikling, som vekslende mellem det bedre og varre. Kulturelt opererer vi med Jesus Kri-
stus fadsel som ar 0, men begivenheder ligger tidsmassigt bade for og efter ar 0. Dette ses ogsa 1 det
selvproducerede Timeline, hvor en begivenhed dateres med ‘1400 F.Kr.’. Eleverne skal derfor vaere
bekendte med betegnelsen ”F.Kr.”. I observationen af elevgruppe 1 far en elev udleveret dette kort.
Kortet bliver efterfolgende placeret forkert, hvortil hun udtaler folgende til medspillerne: "Hvad be-
tyder det der F.Kr.?” Dette antages som varende et tegn pa manglede kendskab til tid og hvordan

denne er konstrueret samt, at eleven ikke er bekendt med betegnelsen ”F.Kr.”.

Elevernes faglige motivation

Som Deci og Ryan pointerer er det ikke udelukkende elevernes faglige niveau, men ogsd undervis-
ningsindhold og aktiviteter, som bestemmer elevernes grad af motivation. Dette kommer ogsa til ud-
tryk 1 empirien. Her ses en hgj grad af motivation i elevgruppe 1 til trods for, at mange kort blev lagt
forkert. Det er ikke udelukkende elevernes faglige niveau og deres folelse af mestring som motiverer.
En elev udtaler folgende om, hvad spil kan gere for hendes lering; “Jeg har fundet af, at for mig, at
jeg kommer til at huske mere, hvis jeg har det sjovt imens jeg lcerer det.”” Her bliver det tydeliggjort,
at den faglige motivation henger teet ssmmen med undervisningssituationen og dennes indhold. Ved
at benytte spillet som et alternativ til undervisningsindhold styrkes elevernes drivkraft. Ifelge Illeris
vil der altid vaere en drivkratft til stede hos eleverne, for der sker en tilegnelse af leering. I ovenstdende
citat er der en klar sammenhaeng med Illeris’ pointe, da eleven netop pointerer, at hun oplever at
huske og leere mere, hvis der er en oplevelse af underholdning imens.

En anden elev tilkendegiver; "(...) jeg synes, at der er rimelig sjovt ogsd, at man lcerer noget imens
man spiller det. Sd det ikke kun sjov og ballade men, at man ogsa lcerer noget imens (...)” Igen bliver
det tydeligt, at indholdet 1 spillet, har en stor betydning for elevernes drivkraft samt deres faglige
motivation. I “Historiefaget 1 fokus” har en af undersggelserne varet at kigge pa, 1 hvilke sammen-
hange eleverne selv mener, at de har leert noget. Her kommer eleverne blandt andet ind p4, at de laerer
noget ndr der sker noget usedvanligt, noget anderledes eller noget nyt i undervisningen (HistorieLab,
2018, s. 12). Derved er der en sammenhang mellem empirien og rapporten, da netop brugen af spil

vil vaere noget usaedvanligt for mange elever, hvilket bryder med den klassiske historieundervisning.
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Endvidere kommer elevernes faglige motivation til udtryk via sma udtalelser, mimik og gestik. En
elev leegger et kort korrekt placeret, efter laengere tids overvejelser og respondere med “Jeg ku’ godt!”
efterfulgt af klappen 1 henderne og et stort smil. Eleven oplever her en succesoplevelse til trods for,
at eleven var i tvivl om sine faglige evner. Her oplever eleven at mestre en given opgave. Som Gee
pointerer, giver spillet eleverne mulighed for at fejle, uden storre konsekvenser. Eleven, der udtaler
ovenstdende citat, tor kaste sig ud 1 noget, som hun ikke helt er sikker pa. Alligevel laegger hun sit
kort og oplever derefter en succesoplevelse. Havde kortet derimod veret forkert placeret, havde det
ikke haft en sterre konsekvens end, at hun blot kunne preve igen med sit naeste kort.

Et andet element ved spillet og dets mulighed for oplevelse af mestring er, at eleverne kan vare med
uanset fagligt niveau. Spillet kraever ikke nedvendigvis, at eleverne har et storre historisk kendskab
eller faglig viden om spillets begivenheder for at kunne spille det. Dette er jevnfor Gees princip om,
at spil kan dbne op for nye mader at deltage pa i undervisningen, da alle kan vaere med pa spillets
praemisser.

Nar man kigger nermere pa elevernes mimik, kommer motivation ligeledes til udtryk. Dette ved
deres brug af smil, grin og et optaget blik, som signalerer, at de er fordybet 1 spillet. Elevernes blik er
rettet mod spilkortene og deres medspillere. Havde eleverne derimod siddet og flakket med gjnene
og brugt leengere tid pa at kigge rundt i lokalet, kunne dette vare et udtryk for, at de ikke var motiveret
eller optaget af spillet.

Motivationen kommer ligeledes til udtryk ved elevernes kropssprog. Dette kommer 1 s@rdeleshed
til udtryk 1 elevgruppe 1. Her placerer eleverne sig med kroppen lenet ind over bordet, for at fa et
bedre overblik over spilkortene. De gor brug af armbevagelser som signalerer succes og tilfredsstil-
lelse over egen indsats. Ligeledes rejser en elev sig flere gange op og mé afreagere, hvilket kunne
tyde pa overstimulering. Dette kan vaere et tegn pa, at eleven er steerkt motiveret for spillet, men kan
ligeledes vaere et tegn pd, at eleven har en hej konkurrencementalitet. Som kontrast til dette ses elev-
gruppe 2. Her er elevernes kropssprog langt mere tilbageholdende. Hertil kan det diskuteres om hvor-
vidt elevsammensatningen har betydning, hvilket vi vil redegere for 1 forbindelse med den sociale
motivation.

Et andet element der er relevant at kigge pa, er elevernes selvbestemmelse. Behovet for selvbestem-
melse tilleegges stor betydning, ifalge Deci og Ryan. I interviewet udtaler en elev folgende; "Mindre
leesning for dine elever, lov det (...) og sa maske veere lidt mere kreativ, som fx det her (spillet).” Som
leerer ber man lytte anerkendende til udtalelser som denne og give eleverne medbestemmelse i forhold

til valg af undervisningsmetoder og undervisningsaktiviteter. Dette vil ifelge Deci og Ryan have en
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positiv indflydelse pé elevernes faglige motivation. Endvidere forsegte observateren flere gange at
afrunde spillet, men eleverne enskede at spille videre. Dette gav observateren plads til og eleverne
hjalp hinanden med de resterende kort. Her bliver det tydeligt, hvordan samarbejdet ligeledes har en
stor betydning for den faglige motivation blandt eleverne.

Afslutningsvis er det relevant, hvad det konkret er i spillet, som kan vare genstand for elevernes
motivation. [ leremiddelanalysen ligges der vagt pa konkurrenceelementet som motiverende faktor.
Ved, at spillet er opbygget sadan, at eleverne har feerre og feerre kort, bliver det visuelt tydeligt, at der
sker en fremgang. Ligeledes kommer konkurrenceelementet som motivationsfaktor til udtryk ved, at
der 1 spillet altid vil vaere en vinder og derved antages det, at eleverne vil blive motiveret af at ville
vare den bedste til at spille, jevnfor Misfeldt og Hanghgj. Dette vil yderligere blive belyst 1 afsnittet
om konkurrenceelementet. Derudover antages det, at spillet indeholder elementer fra legen, hvilket
kan have en betydning for motivationen. Ifelge Lieberoth kan det naturlige behov for at lege, gore at
spillet virker tiltreekkende. Denne tiltrekning kan sdledes medfere en motivation hos eleverne. Dette
kan ligeledes kaedes sammen med Tangaards leringsglemsel. I observationerne er eleverne opslugt,
de gledes, undres og bliver begejstret for den undervisningsaktivitet, som de er i gang med. Dermed
kan det antages, at eleverne oplever laringsglemsel, hvor de laerer mest, fordi de faktisk glemmer, at

de er ved at lare.

Elevernes sociale motivation

I empirien ses, hvordan den sociale motivation kan have en betydning for spillet og omvendt. Under-
vejs 1 spillet kommer eleverne med positive udtalelser til hinanden, giver hinanden klapsalver og
high-fives. En elev siger; ”You can do it!” til sin medspiller, da denne sidder og funderer over sin
kommende handling. Hertil ses, hvordan mimikken og gestikken ligeledes har betydning og eleverne
gor bade brug af smil og latter. I interviewet efter spillet udtaler en elev folgende om spillets relatio-
nelle muligheder; (...) hvis man havde en gruppe der snakker meget sammen, og sd deler den i
halv... og sd have to af dem samlet sammen med nogen nye, som man ikke snakker sa meget med.”
Her ses det, at eleven har gjort sig overvejelser om, at spillet ogsa kan styrke elevernes relation ind-
byrdes og dbne op for nye relationer mellem eleverne. Ifelge Pless styrkes motivationen, nér der er
en tilfredsstillelse af behovet for et socialt tilhersforhold. Smé positive kommentarer og tilrab fra
medspillere vil formentligt styrke elevernes folelse af at vaere en del af gruppen, og derved give en

oplevelse af et socialt tilhersforhold.
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Skaalvik og Skaalvik mener, at der en vigtighed 1, at aktiviteten tilfredsstiller behovet for social
inkludering. I elevgruppe 1 er den sociale inkludering og det sociale tilhersforhold meget tydelig.
Dette kommer til udtryk ved elevernes dialoger undervejs, hvor de “peptalker” hinanden og kommer
med stottende og anerkendende ord. Ligeledes observeres en god stemning blandt spillerne i elev-
gruppe 1, hvor de smiler, griner og komplementerer hinanden. I kontrast til dette ses elevgruppe 2.
Her virker eleverne tilbageholdende i deres kropssprog og der forekommer langt mindre dialog blandt
eleverne. De smd meangder af dialog, som kommer til udtryk i elevgruppe 2, er eksempelvis; "Sa er
det din tur” og non-verbalt gennem smé nik og enkelte smil. Dette kan bade vere et tegn pé, at
relationen mellem eleverne ikke er lige sd god som i elevgruppe 1, men det kan ogsa vere grundet
selve observationssituationen med en fremmed interviewer, kamera og uvante rammer. Ifolge Skaal-
vik og Skaalvik henger graden af social inkludering sammen med motivationen. Hvorfor vi ogsd ser

en mindre grad af observerbar motivation.

Konkurrenceelementet i Timeline
Som tidligere navnt kan spillets konkurrenceelementer have en betydning for elevernes motivation.
I empirien ses konkurrenceelementet komme til udtryk pa anden vis. En elev fra elevgruppe 1 udtaler
folgende 1 interviewet; “Altsd, vi er jo lidt konkurrence-mennesker — mig og Elev 1. Sa det er ogsd
sjovt, at vi skal se, hvem der har rigtigt — samtidig. ” Hertil responderer elev 1 med felgende; "Og sd
er det fordi, at vi skal bare vinde over hinanden.” Her er konkurrenceelementet rettet mod den sociale
relation mellem de to elever og vigtigheden 1, at de skal vinde over hinanden. Konkurrenceelementet
er desuden et indre personlighedstrak, og derfor ikke kun noget der opstar gennem et st spilleregler.
Samme to elever har lebende en dialog, som kommer til udtryk i videoobservationen. Denne er bade
praeget af vindermentalitet, men ogsa af at stette hinanden. Eksempelvis udtaler elev 1; "X vinder,
det kan vi ikke lade ske!”’, som bliver understettet af et stort smil og grin. Ligeledes hjlper eleverne
hinanden med sma bemarkninger, der fungerer som hjelp. Disse kan vare sma hints til, hvor kortet
skal placeres eller sma referencer til undervisningssituationer, hvor eleverne har haft om eller er stedt
pa begivenheden. I elevgruppe 2 kommer dette ligeliges til udtryk. Her hjelper en af eleverne sin
medspiller med placeringen af kortet ’Grundloven’. Eleven navner; “Er det ikke noget med det der
1864?” Hvorefter eleven placerer kortet. Selvom, at hjelpen ikke er det korrekte arstal, hjelper dette
med at indsnavre hendes svar, hvilket resulterer 1, at eleven placerer kortet korrekt.

Bade 1 elevgruppe 1 og 2 er der blandt eleverne en stor grad af forstaelse og accept af hinandens

vindermentalitet. Sarligt eleven som er den forste til at blive ferdig 1 elevgruppe 1 og derved har
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vundet, udviser stor vindermentalitet med en jubelscene. Denne fremstar ikke hanlig overfor de andre
1 gruppen. Dette antages som varende et tegn pa, at der 1 elevgruppen er plads til at udvise selvtil-
fredsstillelse over egen indsats uden, at dette bliver set skaevt péd af de andre 1 gruppen. Ligeledes kan
dette vare et tegn pa, at eleverne giver hinanden plads til succesoplevelser og felelsen af mestring.
Som navnt 1 teoriafsnittet om spil og leg, indeholder spillet elementer fra legen. I observationen af
elevgruppe 1 fremgar der tendenser fra legen. Her er spillet med til at skabe rum, hvor der bliver brudt
med hverdagen og den traditionelle historieundervisning. Ligeledes giver de legende elementer 1 spil-
let, eleverne en oplevelse af at lykkedes 1 det sociale faellesskab, hvilket haenger sammen med oven-
stdende om elevernes succesoplevelser og folelse af mestring.

I kontrast til elevgruppe 1, kommer konkurrencementaliteten i elevgruppe 2 anderledes til udtryk.
Som det n@vnes 1 analyseafsnittet om elevernes faglige motivation, ger elevgruppe 2 i langt mindre
grad brug af kropssprog. Dog kommer konkurrenceelementet til udtryk pa anden vis. Ud fra obser-
vationerne antages det, at der i elevgruppe 2 er et hgjere fokus pé det historiefaglige indhold 1 spillet.
Derved er det indholdet og det at spille godt, der er grundlaget for konkurrencementaliteten, frem for

selve det at konkurrere mod klassekammeraterne.

Laringsbegrebet

Det er vigtigt at forholde sig til elevernes laring 1 undervisningssituationer samt, hvordan denne kan
anskues. Der er krav om at s&tte mal for undervisningen, hvilket resulterer 1 en mélstyring af elever-
nes arbejdsprocesser. Derfor vil brugen af Timeline blive sat ind 1 Hiim og Hippes helhedsmodel,
hvor mal opfattes som et af de centrale aspekter for undervisningen. P4 baggrund af spillets mulighe-
der for at skabe variation i undervisningen samt elevernes ggede motivation, vil vi argumentere for,
at eleverne oplever leringsglemsel, jevnfeor Tanggaard.

Hiim og Hippes didaktiske relationsmodel kan knyttes an til elevernes laeringssituation med spillet.
Elevernes leringsforudsatninger kan vere vanskelige at precisere 1 den givne spilsituation. Dette
skyldes det manglede kendskab til eleverne og deres tidligere arbejde 1 historieundervisningen. Dette
vil 1 hgjere grad vare muligt, hvis det havde varet elever, man normalt underviste. Det kan antages,
at eleverne har forudsatninger for spillet, da spillets begivenheder er valgt ud fra at vaere de “vaesent-
ligste” 1 danmarkshistorien.

Eleverne er taget ud ad de vante undervisningsrammer under observationen. Dette kunne have haft
en betydning for selve leringssituationen, men ud fra observationerne fremgér det ikke, at eleverne

var serligt pavirket af dette skift i undervisningen.
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Milet og det faglige indhold henger sammen med og kredser om elevernes udvikling af kompeten-
cer inden for kronologi. Netop mélet opfattes centralt for undervisningssituationen. Denne kompe-
tenceudvikling styrkes gennem lereprocesserne. Elevernes arbejde med spillet kropsliggares, hvilket
kan vere gavnligt for elevernes forstaelse, jevnfor Pietras.

Spillet 1 sig selv ligger ikke op til en konkret vurdering eller evaluering. Dette kan vere problema-
tisk, da det hverken giver mulighed for eleverne at fa en opsamling pé spilaktiviteten eller giver la-
reren en mulighed for at fi indblik 1 elevernes lereprocesser. Denne manglende evaluering vil derfor
vaere relevant at forholde sig kritisk til. Dette ensker vi at gere 1 forbindelse med de kritiske forbehold
inden konklusionen.

Helhedsmodellen giver overblik over de didaktiske overvejelser, som laereren mé reflektere over.
Vi vil derved ikke negligere brugen af disse. Tanggaards positionering i forhold til leering giver ind-
blik 1 andre aspekter ved undervisningen. Her er mal ikke det essentielle for undervisningen, men
derimod, at eleverne laerer gennem fordybelse af en tematik.

Eleverne udviser faglighed under observationerne til trods for, at de ikke er blevet inddraget i mélene
for aktiviteten. De to elevgrupper udviser forskellige tilgange og engagement i spillet, men begge har
de en hgj grad af begejstring og motivation ved spillet. Isar elevgruppe 1 har et aget fokus péd kon-
kurrenceelementerne og det sociale samspil. Disse faktorer kunne ligge til grund for, at der opstar
leringsglemsel. Elevernes glaede ved spillet féar lov til at dominere, og de glemmer derved, at de lerer.
I interviewene efter spillet er de dog reflekterede omkring udbyttet af spillet, men dette fremgéar ikke
af observationerne. Ud fra tilgangen om leringsglemsel, vil det vurderes, at eleverne glemmer, at de
leerer. Dermed ikke sagt, at de ikke lerer, men derimod, at det ikke er det fremtreedende element 1
situationen. Skiftet i fokus, fra mal til leeringsglemsel, kan saledes skabe rum for motiveret og enga-
geret undervisning. Dette kan vare gavnligt 1 henhold til elevernes opfattelse af historiefaget, hvor
det kan vurderes at vare velegnet at benytte Timeline.

Denne tilstand af glaede og begejstring kan tilsvarende skabe en optimaloplevelse hos eleverne.
Ifolge Csikszentmihalyis flow-begreb kan dette opnas ved, at mengden af ferdigheder stemmer
overens med udfordringerne 1 progression over tid. Nar eleverne er i flow, vil deres koncentration og
engagement vere dominerende og dermed andres tidsfornemmelsen og opfattelsen af hverdagens
trivialiteter. I en flow-tilstand vil eleverne sdledes ikke vaere optaget af leringstilegnelsen, hvilket er
overensstemmende med leringsglemslen. Til trods for leringsspillets faglige indhold, vil det vare
muligt for alle elever at deltage og mestre, hvilket heenger sammen med, at det ikke har alvorlige

konsekvenser, hvis kortene placeres forkert pé tidslinjen.
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Kritiske forbehold inden konklusionen
I det folgende vil vi forholde os kritiske til projektets tilblivelse og dets problemformulering.

Det empiriske materiale, som har ligget til grund for ovenstdende analyse har veret begranset til to
observationsgrupper. Derved er disse ikke prasentable 1 forhold til en generel antagelse omkring
brugen af Timeline i folkeskolen, men kan give et indblik 1, hvordan en mindre gruppe elever har
erfaret spillet. Derved skulle der have vaeret indsamlet langt flere observationer og interviews for at
give et entydigt billede af det, der vil fremga af konklusionen.

Empirien kunne ligeledes have indbefattet en storre dynamik i elevgrupperne, for eksempel 1 forhold
til ken. Det kunne ogsa have indbefattet grupper af fagligt svage og fagligt steerke elever, som kunne
have forskellige opfattelser af spillet. Derudover kunne spillet vaere afprovet pa flere klassetrin. Dette
kunne med fordel have veret undersegt, for at udvide konklusionerne. Spillet har desuden forskellige
udviklingspotentialer og muligheder 1 forhold til differentiering, som med fordel kunne have veret
underseggt. Mulighederne i1 spillet vil blive uddybet 1 forlengelse af perspektiveringen.

Elevgrupperne fik kun mulighed for at spille spillet en enkelt gang. Til trods for, at de tilkendegiver
en gget forstaelse af kronologi efter endt spil, kunne det vere relevant at gentage spillet flere gange.
En gentagelse af spillet vil fa nye kort frem samt kort, som allerede er blevet benyttet 1 spillet. Her
vil tidslinjen ligeledes vere forandret, da konstellationen vil vare en anden. Ved sddan en repetition,
vil der skabes genkendelighed ved begivenhederne, hvilket ville bidrage yderligere til den relative
kronologiforstaelse.

Derudover kan det diskuteres, hvorvidt spillet er den bedste méde at leere kronologi pd. Timeline er
1 hvert fald en made, hvorpa eleverne tilegner sig kompetencer inden for relativ kronologi. Det kunne
derfor vare interessant at arbejde med andre undervisningsaktiviteter omkring tidslinjer, for derved
at vurdere de forskellige potentialer. Tilsvarende er underseogelsen afgranset til et enkelt leeringsspil.
Undersogelsen kunne derved rumme andre spiltyper, for derved at se, om de samme elementer ville
komme til udtryk, isar 1 henhold til elevernes motivation. Dette kunne eksempelvis vere digitale
spiltyper, som kunne std i kontrast til vores analoge udgave. HistorieLab har udarbejdet ‘Tidslinje-
spillet’, som folger de samme regler som Timeline.

Observationerne af de to elevgrupper er taget ud af en almen undervisningskontekst, hvilket kraever
en omstilling fra elevernes side. Det kunne derfor have varet fordelagtigt, hvis de normale og opti-
male rammer havde vearet til stede 1 spilsituationen. I en undervisningssituation ville der i hgjere grad

vere fokus pa laeringspotentialet, klassesamtaler og evaluering. Disse elementer er mindre
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tilstedevaerende 1 den observerede situation. Vi mener isr, at en opsamling og evaluering efter endt
spil, kunne have bidraget til det leringsmassige potentiale der er i spillet.

Til trods for, at spillet ikke nedvendigvis legger op til faglig dialog, fremkom de alligevel blandt
eleverne. Et gget fokus pa dialogen, kunne bidrage til lereprocessen, jevnfer Pietras. Ligeledes
kunne denne veare stilladseret af lereren. Vi legger ikke op til arbejdet af elevernes historiebe-
vidsthed 1 problemformuleringen, men som det fremgér af analysen, reflekterer eleverne over tidsdi-
mensionerne; fortid, nutid og fremtid. En stilladseret dialog omkring spillet kunne have medvirket til
et oget fokus pa dette element af historiefaget.

Et kritikpunkt af spillets design, ville vare storrelsen pé spilkortene. Disse er relativt store, hvilket
resulterer 1, at tidslinjen hurtigt kommer til at fylde meget pa bordet. Dette kraver derfor, at eleverne
er placeret ved et stort bord og rammefaktorerne skal derfor vare derefter. Ved at have udformet
kortene 1 et mindre format, ville det vere lettere at spille Timeline 1 det normale klasseverelse, hvor
mangden af bordplads er noget mindre end det forekommer 1 observationen.

Eleverne var placeret rundt om spillebordet. Dette medferte udfordringer, da det bred den normale
leeseretning. De elever, som laste tidslinjen pa hoved, skulle tilsvarende placere begivenhederne 1
modsat leseretning. Det vil sige med de nyeste begivenheder til venstre og de @ldste til hgjre. Det
kunne derfor have vearet en fordel, hvis eleverne havde siddet pa samme side af bordet, hvoraf de alle
havde den normale laseretning i forhold til tidslinjen.

Indsamlingen af vores videoobservationer skete med et enkelt kamera, der var placeret i niveau med
gruppen. Det kunne have varet interessant at udvide observationerne med et kamera mere. Dette
kunne have veret vinklet mod elevernes hander, hvilket ville have givet os et storre indblik i deres
tidslinje og hvilke begivenheder der var til stede péa bordet. Det kunne saledes tydeliggere observati-
onerne til det empiriske brug, men samtidig kunne det have virket distraherende for eleverne, da sddan

et kamera ikke ville fremsté diskret 1 spilsituationen.

Konklusion

Som opsamling pa dette projekt, gives en besvarelse af problemformuleringen. Problemformulerin-
gen er:

Hvordan kan brugen af spillet ”Timeline” bidrage til elevernes kronologiforstaelse i historie-
undervisning og hvilken betydning har spillets udfordringer og konkurrenceelementer for ele-

vernes sociale og faglige motivation?
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Spillet har til forméal at konstruere en tidslinje, derved laegges der op til arbejdet med kronologi. Sa-
ledes kan Timeline bidrage til elevernes relative kronologiforstaelse. Dette fremgér af spillets for-
skellige elementer, sdsom udfordringer, regler og spilmekanikker. Timeline kan kategoriseres som et
leeringsspil, da det er feerdighedsorienteret og indeholder konkrete faglige mél.

Ud fra analysen af den indsamlede empiri bliver det tydeligt, at de to elevgrupper agerer forskelligt
1 spilsituationerne. Eleverne giver udtryk for, at Timeline kan medvirke til en eget kronologiforsta-
else. Serligt kropsliggerelse, de visuelle og kinaestetiske elementer, og det at arbejde konkret gennem
brugen af tidslinjen, gor det nemmere for eleverne at forsta tid og kronologi. Eleverne opfatter kro-
nologi som verende noget der sker i en rekkefolge og primart gores brug af'i historieundervisningen.

Observationerne viste, at eleverne havde forskellige kompetencer indenfor den relative kronologi.
Dette blev tydeligt, da spilsituationen var forskellig 1 bade tid og antal forkerte placerede kort. Elev-
gruppe 1 brugte vaesentligt lengere tid og havde flere forkerte placeringer. Observationerne vidner
om, at de to elevgrupper havde forskellige fokus 1 spilsituationerne. Elevgruppe 1 lagde 1 hgjere grad
fokus pa de legende elementer 1 spillet, hvor fagligheden var i1 fokus hos elevgruppe 2. Ligeledes
oplevede elevgruppe 1 udfordringer, som modet med begivenheder de ikke havde kendskab til. Des-
uden var der stor spaendevidde i tid, da de fik mange @ldre begivenheder. Dette pa trods af, at spillets
begivenheder er valgt ud fra den ”vasentligste” del af danmarkshistorien, hvilket ligeledes tydelig-
gores ved elevernes kendskab til nogle af begivenhederne. Begge elevgrupper fik kortet ’Coronavi-
rus’, hvilket gav dem mulighed for at traekke tidslinjen til et nutidigt perspektiv. Tilsvarende skabtes
der genkendelighed 1 nogle af kortene, hvilket is@r kom til udtryk 1 kortet vedrerende Bornholms
lokalhistorie.

Der er 1 Timeline indlejret udfordringer, hvilket er en del af definitionen for spil. En vaesentlig ud-
fordring er, at sveerhedsgraden stiger 1 takt med progression 1 spillet. Der kan geres brug af strategier
1 forbindelse med disse udfordringer. Dette er eksempelvis brugen af billederne pa spilkortene samt,
at man placerer de kort, som man har kendskab til for de usikre kort. Dette vil medvirke til elevernes
faglighed frem for held og get.

I spil er der ligeledes indlejret konkurrenceelementer. Disse kommer pé forskellig vis til udtryk 1
elevgrupperne, da elevgruppe 1 1 langt hgjere grad var drevet af vindermentalitet. Dette vurderes at
vare en del af elevernes personlighedstraek, hvor der samtidigt gives plads til succesoplevelser og

folelse af mestring. Konkurrenceelementerne har tilsvarende overlap med den sociale motivation.
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Den sociale motivation kommer til udtryk gennem elevernes tilhersforhold og sociale inkludering.
Eleverne gor brug af positive kommentarer til de evrige spillere. Ydermere forekommer der brug af
smil og latter.

Den faglige motivation kommer til udtryk 1 elevernes drivkraft gennem spilsituationen. Her bliver
det tydeligt, at der er elementer af flow til stede i1 elevgrupperne. Dette medvirker til en optimalople-
velse af spilsituationen, hvor deres ferdigheder stemmer overens med mangden af udfordringer. Den
kommer ligeledes til udtryk gennem elevernes koncentration og engagement for spillet, hvor det bli-
ver tydeligt, at eleverne har en begejstringen for aktiviteten. Dette tydeliggeres ved at begge elev-
grupper valgte at udfordre spillets regler, for derved skabe sit eget regelsat. Begejstringen over spillet
medvirkede til, at eleverne valgte at fortsatte spillet til trods for dets afslutning. Eleverne gav udtryk
for, at medbestemmelse 1 forhold til valg af undervisningsmetoder og -aktiviteter har en positiv effekt
pa deres faglige motivation.

Timeline vurderes egnet i forhold til variation i historieundervisningen. Eleverne tilkendegiver, at
spil kan bryde den ensformige undervisningsform, da disse indeholder elementer som kan underholde
og gare undervisningen bdde interessant og sjov. Dette med fokus pa et leringsmassigt indhold uden
at sidde, leese og besvare sporgsmal skriftligt. Dette kunne legge op til en positionering omkring
leringsglemsel, hvor fordybelse og engagement 1 en tematik medvirker til, at man glemmer, at man

leerer.

Perspektivering
Vi vil 1 det folgende belyse spillets udviklingspotentialer og differentieringsmuligheder, som laereren
kunne indtenke 1 forbindelse med undervisningen.

Spillet kan differentieres i forhold til antal deltagere og antal spillekort. Et storre antal deltagere og
elever ville gore spillet svaerere, da tidslinjen vil blive sterre og dermed gore det svaerere at placere
kortene korrekt, saifremt man ikke kender arstallet. Tilsvarende vil et mindre antal deltagere og kort,
gore spillet nemmere for eleverne.

Derudover er spillet ikke fort ind 1 en bredere kontekst. Det kunne derfor vare interessant at arbejde
med det i et undervisningsforleb, hvor det kronologiske overblik blev udfoldet og uddybet. Ligeledes
kunne spillet vaere konstrueret ud fra en enkel tematik, hvor det blev benyttet som afrunding og eva-

luering af et forleb. Den analoge spil-udgave af Timeline, kunne ligeledes suppleres med digitale

spiltyper.
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Eleverne har ikke haft indflydelse pa tidslinjens begivenheder. Ved at inddrage eleverne 1 konstruk-
tionen af et tidslinje-spil, vil bade deres historiefaglige og spildidaktiske kompetencer komme 1 spil.
Ligeledes kunne det vaere interessant at se, hvilke begivenheder, eleverne ville finde historisk betyd-
ningsfulde til sddan et spil.

Som det fremgér af analysen, brugte den ene elevgruppe veasentligt lengere tid, end den anden.
Dette ma lereren have medregnet inden brugen af spillet 1 undervisning. Ovenstdende overvejelser
kunne derfor vere indtenkt. Derudover kan stilladserede faglige dialoger samt gentagelser af spillet

bidrage positivt til elevernes lering samt fylde den tid ud, som er til radighed.
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