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De er kommet for at blive!

Computere, TV, mobiltelefoner. Bogen har faet en hel masse nye venner i det
generelle mediebillede. Den er bestemt ikke truet, det har vi undersggelser der
viser. Den lever i bedste velgdende. Men vi ved ogsa, at oplysninger og viden nu
hentes mange andre steder end i bogen, og at de ligeledes formidles pad mange
andre mader end via skriften.

Hvordan vi kan kleede vores bgrn bedst muligt pa til dette? Bade til at handtere de
mange medier og mylderet af information, og til at kunne vurdere og orientere sig
i de forskellige formidlingsformer.

Og hvordan kan vi selv blive bedst muligt kleedt pa? Pa nogle omrader ved vores
bern langt mere end vi gor, fordi de har faet massemedier ind med modermeelken,
mens vi andre, der har rundet de 30 ar, er hablgst bagefter. Maske bgrnene kan
leere 0s en masse?

Velkommen til Viden om Leesning, der denne gang handler om leesning og multimo-
dalitet.

Multimodalitet handler i bund og grund om hvordan forskellige formidlingsmader
supplerer eller understgtter hinanden. Det kan veere tekst, billeder, film, grafer,
bokse og forskellige medier.

Vi har samlet en raekke artikler, der fokuserer pa forskellige omrader af dette brede
felt. Bidragsyderne er fra universitetet, fra et videncenter, fra professionshgj-
skolerne, fra folkeskolen og fra det private erhvervsliv. Sa selvom det eneste multi-
modale ved dette tidsskrift er, at det bade kan leeses i trykt form og downloades
via vores hjemmeside, sa synes vi, at de mange synsvinkler og stemmer tilsammen
skaber en bredde, der er det multimodale veerdigt.

Vi gnsker jer en rigtig god lceselyst
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Multimodalitet og multimodale tekster

AFANNE LOVLAND, FORSTEAMANUENSIS OG DR. ART. VED UNIVERSITETET | AGDER

Multimodale tekster er vdr tids kommunikasjonsform. Ulike medier som aviser, tv og baker har lenge utnyttet det menings-
potensialet som ligger i § kombinere verbalsprdk, lyd og bilder pd ulike mdter. | denne artikkelen vil jeg introdusere og drgfte hva
man mener med multimodalitet, og tilby noen analyseredskaper fra sosialsemiotisk multimodalitetsteori.

De siste drene har ulike samfunnsaktgrer
etablert et sterkere fokus pd multimodal
kommunikasjon. Tanken om at vi ikke
utelukkende kommuniserer gjennom ver-
balsprak, har fatt godt feste og speiler et
samfunn der seerlig det visuelle har fatt
starre plass og sterkere fokus. Begrepet
"visual turn” blir ofte brukt som et bilde
pa denne utviklingen', og flere kultur-
forskere har pekt pa hvor viktig det er 3
fokusere pa ulike visuelle uttrykk for a
forstd den samfunnsmessige utviklingen.
| Norge har denne bevisstheten blant
annet fgrt til at arbeid med multimodale
tekster er en obligatorisk og omfattende
del av morsmalsfaget?.

Eksemplene pd multimodale tekster er
mange og finnes i ulike formidlings-
kanaler. Noen slike kanaler (medier) er
papirbaserte som papiraviser, leerebgker
og ukeblad, noen kan leses (og hgres)
med utgangspunkt i elektroniske skjerm-
er slik som nettaviser, lzeringsprogram
og skjermpresentasjoner, mens andre er
knyttet til ulike formidlingskanaler slik
tilfellet ofte er med teateroppsetninger
og prosjektframlegg i klasserommet. Her
kan ferdig innspilt musikk spilles gjen-
nom en hgyttaler, mens elevene snakker
og bildene vises pa en skjerm i bakgrun-
nen.

Innen sosialsemiotisk teori har man
etablert en egen multimodalitetsteori
som tilbyr begreper for 8 analysere og
forstd samspillet mellom kultur, situa-
sjon og multimodale uttrykk (Kress
2003, Kress og van Leeuwen 2001, van
Leeuwen 2005). Jeg tar utgangspunkt i
denne teorien for d introdusere og drgfte
hva man mener med multimodalitet og
hva som kjennetegner tekster man karak-
teriserer som multimodale.

| kjernen av multimodalitetsbegrepet
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finner vi det engelske ordet mode som
betyr mate. Dette ordet er ogsa sentralt
i den definisjonen jeg vil ta utgangs-
punkt i. En enkel definisjon av multi-
modalitet kan veere slik: Multimodale
tekster kombinerer enheter som skaper
mening pa forskjellig mate (Lgvland
2007: 20). Det kan for eksempel
handle om kombinasjonen av ord som
vi forstar fordi vi kjenner det verbal-
spraklige systemet og fotografi som vi
forstar fordi vi synes det ligner pa noe
virkelig.

Man kan skape mening pé uendelig
mange mater. Stemmekvalitet og
kroppssprak kan fortelle mye om den
intensjonen en sprakbruker har med

en ytring. Farger, musikk, typografi,
scenografi, grafikk og kleer kan gi andre
bidrag til meningsdannelsen. Nar man
kombinerer flere slike uttrykksmater i
en multimodal tekst, er det som 3 legge
flere transparente meningslag over
hverandre. Ingen lag blir forstatt isolert,
men spiller sammen.

P4 forsiden av bildeboka Snill av Gro
Dahle og Svein Nyhus (Cappelen) ser vi
tydelig et slikt samspill. Her gir kom-
binasjonen av verbalsprak, typografi,
farger og tegninger et frampek om
tematikken i boka. Adjektivet snill har

i utgangspunktet en enkel og positiv
betydning som lett kan relateres til teg-
ningen av en liten jente med rosa kjole
og store gyne. P4 mange mater stotter
den barnlige handskriften i tittelen

en oppfatning om at dette handler

om feminin og barnlig snillhet ut fra
tradisjonelle kriterier. Denne fortolknin-
gen forstyrres likevel av den svarte
fargen pa tittel og bokrygg. Dette ma
handle om en snillhet som ikke bare er
positiv. Tanken om en opprivende og
gdeleggende snillhet kommer ogsa til
uttrykk gjennom mgnsteret av skarpe
og litt ville soler som omkretser jenta
0g som 0gsa gjenfinnes i hennes frisyre.

En multimodal tekst er altsd en tekst
som skaper mening gjennom a kombin-
ere ulike modaliteter. En slik definisjon
gir inntrykk av at en modalitet er en
tellbar, avgrenset enhet. Man kan tenke
at det vil veere lett dele teksten inn i

et visst antall modaliteter. | praksis er
det likevel langt lettere & oppdage at
en tekst er multimodal enn 3 definere
hvilke modaliteter som er virksomme

i den. Grunnen til at dette kan veere
problematisk, er at det man velger 3
kalle en modalitet vil variere ut fra
kommunikasjonssituasjon og kulturell
kontekst. En uttrykksmate som er
meningsskapende i én kontekst, er det
kanskje ikke i en annen. Bevisst bruk
av religigse farger vil for eksempel ikke
vaere meningsbaerende innenfor en kul-
tur som ikke kjenner eller tar hensyn til
konvensjonene for denne fargebruken. |
slike sammenhenger vil det veere mulig
a endre fargebruken uten at uttrykket
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far en annen religigs betydning. For 3
avgjgre hva som er en modalitet, m3
man altsd vurdere hva som er menings-
beerende i den aktuelle situasjonen.

A finne ut at en uttrykksmate er me-
ningsskapende, er likevel ikke tilstrek-
kelig for & skille modaliteten fra andre
modaliteter. Klassifiseringen ma derfor
skje pa grunnlag av andre kriterier.
Sosialsemiotikeren Gunther Kress ser den
matrielle formen og den kulturskapte
organiseringsmdten som sentrale sider
ved modalitetene som kan gjgre det mu-
lig & skille modalitetene fra hverandre.
Mode is the name for a culturally and
socially fashioned resource for represen-
tation and communication. Mode has
material aspects, and it bears everywhere
the stamp of past cultural work, among
other things the stamp of regularities of
organisation (Kress 2003: 45)

Materiell form er enkelt sagt de mate-
rialene vi bruker for & uttrykke oss, slik
som lyd, fargestifter, kroppen var og
digitale punkt, mens den kulturskapte
organiseringsmaten er ulike former for
meningsskapende system som er kjent
innenfor en kultur. Det kan for eksempel
veere skriftspraksystemet, kroppssprak-
systemet, eller systemet av gester

som skaper mening innenfor kulturen.
Klassifiseringen kan ikke skje bare pa
grunnlag av materiell form eller orga-
niseringsmate, men ogsd pa grunnlag av
kombinasjoner mellom dem.

Materiell form er en kategori som pa
ingen mate er avgrenset. Vi bruker de
materialene vi har tilgang til og kunn-
skap om nér vi skal uttrykke oss, men

vi kan ogsa plutselig finne nye. Mange
materialer kan ogsé brukes i kombina-
sjon med ulike meningsskapende system.
Blekk, blyantstreker, trykk, tre, stein og
digitale punkter er materialer som kan
uttrykke skriftsprak i ulike situasjoner,
men blyantstrekene kan ogsa brukes til &
tegne med, og de digitale punktene kan
like godt framstille digitale fotografi.

De kulturskapte organiseringsméatene vi
kjenner til og kan bruke, forandrer seg
0gsa over tid. Det skriftsprakssystemet vi
kjenner i dag, er ulikt runealfabetet fra
den urnordiske perioden. P4 samme mate
ser vi at bruken av digitale medier har
gjort oss familizere med "nye" bokstaver
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som @, og gjort smilefjes (smilys) til en
modalitet med mange betydningsnyan-
ser. Organiseringsmatene varierer 0gsa
sterkt med hensyn til hvor regelstyrte
de er, og hvor presis mening de ut-
trykker. Verbalspraket skaper mening

pa grunnlag av grammatiske regler
som requlerer sveert sma nyanser i
uttrykket, noe som gir sprakbrukeren
stor fleksibilitet og mange valg. Sma
endringer i setningsstrukturen kan fort
fare til store meningsendringer. Vi kan
for eksempel omforme en fortellende
setning til et spgrsmal ved 3 bytte to
ord. Andre modaliteter kan veere organ-
isert pa en lang enklere mate. Man kan
for eksempel skape mening pa grunnlag
av mer eller mindre faste samlinger av
mulige uttrykk. Slike samlinger fungerer
da som lister man kan velge fra. Man
velger enten det ene eller det andre.
Den meningen som da skapes, er ofte
mindre presis enn det man kan fa fram
gjennom mer fleksible systemer. Farge
kan veere et slikt enkelt meningssystem.
Man kan velge et radt slips fordi det

er jul, eller et gratt for & veere ngytral.
Trafikklyset utnytter derimot enkle
fargealternativer pa en langt mer presis
mate fordi fargene kombinert med
plassering og rekkefglge er regulert av
klare kulturbestemte regler. Det finnes
altsé sveert ulike system for menings-
skaping som kan spille sammen gjen-
nom en multimodal tekst.

Typografi og skrift er to modaliteter
som henger ngye sammen materielt
sett. De bygger likevel pa sveert ulike
organiseringsmater slik dette eksemplet
viser pa en nesten overtydelig mate.

@é*ﬁfﬁeﬁ

KRISTIANSAND ——

Ordene Dyreparken og Kristiansand
har en klar geografisk referanse som vi
forstar fordi vi kjenner den fonologiske
og morfologiske organiseringsmaten
som gjelder i skriftspraket mens den
grunnleggende typografien tar ut-
gangspunkt i bokstavenes konven-
sjonelle form og markerer forskjell i
starrelse mellom ordene. Eksemplet
viser 0gsa hvordan typografiske valg

i ordet Dyreparken (i motsetning til i
ordet Kristiansand) er framstilt i kombi-

nasjon med en annen visuell modalitet
der organiseringsmaten bygger pa
likhet med virkelige eller kulturskapte
objekt. Leseren ser sebrahalen, apekat-
ten og sjgreverhatten samtidig som han
forstar ordet og tolker den typografiske
stgrrelsen som at det ene ordet er vik-
tigere enn det andre. For barn som ikke
kan lese vil illustrasjonene og ikke ordet
skape mening.

A definere modalitetene i en multimod-
al tekst er fgrst og fremst et redskap
for videre multimodal analyse. For &
beskrive og forstd den multimodale
meningsskapingen er det hensiktsmes-
sig 4 identifisere de ulike modalitetene.
Men det er likevel analysen av det mul-
timodale samspillet som er det mest
interessante i en slik analyse.

Ulike multimodale samspill

Enkelt sett kan vi tenke oss to hoved-
typer av multimodalt samspill. Det ene
handler om at de ulike modalitetene

i en tekst hovedsakelig formidler den
samme informasjonen, men pa forskjel-
lige mater. Dette vil jeg kalle multi-
modal redundans. Den andre hoved-
typen handler om at de ulike moda-
litetene har spesialiserte oppgaver og
funksjoner i kommunikasjonshandling-
en. Denne typen kaller Gunter Kress
funksjonell spesialisering (Kress 2003:
46).

Multimodal redundans mellom for eks-
empel skrift og bilde handler ikke om
identisk gjentakelse, men om at stgrre
eller mindre deler av meningsinnholdet
blir uttrykt gjennom begge modali-
tetene.

| barnelitteraturforskningen har man
tradisjon for & analysere ulike former
for redundans i bgker for barn. | denne
sammenhengen er det interessant a
merke seg at redundans i barnelittera-
tur ofte blir sett pd som en form for
tilpassing til barnelesere med mindre
teksterfaring og lesetrening enn voksne.
Yrkesgrupper som arbeider med tekster
som skal kommunisere effektivt med
voksne malgrupper, ser likevel prob-
lemet med at for sterk redundans kan
skape passive mottakere. Art director
Bo Bergstrom som har skrevet boka
Effektiv kommunikasjon, legger seerlig
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vekt pd at sterk redundans mellom skrift
og bilde, kan fare til overkommunikasjon
(Bergstrom 2004: 262). Overkommuni-
kasjon gj@r at leseren oppfatter sam-
spillet som irriterende, uinteressant og
passiviserende. Bergstrom hevder likevel
at overkommunikasjon kan fungere i
instruksjoner og leeremiddel der man har
a gjore med sveert motiverte mottakere.

I multimodale tekster der modalitetene
er funksjonelt spesialiserte, opplever vi
ikke en slik overlapping, men en sterkere
utnyttelse av modalitetenes betyd-
ningspotensiale eller det Gunter Kress
kaller modalitetenes affordans (Jewitt
og Kress 2003: 14). Siden modalitetene
skiller seg fra hverandre nar det gjelder
materialitet og organiseringsméte, vil de
0gsa ha ulik mulighet til 4 skape betyd-
ning. De ulike uttrykksmétene kan altsa
brukes til ulike ting. Et fotografi kan for
eksempel vise hvordan en person ser ut,
mens skrift- eller talespraket lett kan
fortelle hva vedkommende heter.

Fotografier og musikk er ofte velegnede
til & engasjere fglelsene vare, mens
skriftspraket ofte har andre funksjoner

i samspillet med bilder og lyd. | neden-
stdende eksemplet ser vi et fotografi som
appellerer sterkt til folelsene vare. Mange
kjenner et tydelig ubehag i mgte med
slike bilder. Skriftspraket blir gjennom
ytringen "After the olympic games, the
fight for human rights must go on" brukt
for & gi retning og handlingsmulighet i
forhold til & gjgre noe med dette ube-
haget. Samtidig bidrar den enkle logoen
til Amnesty International til & gi budska-

pet troverdighet.
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Et annet eksempel pé at ulike mo-
daliteter har ulik modal affordans er
forskjellen mellom et kart og et land-
skapsfotografi. Kartet kan vise avstand
og mélestokk, men det er kanskje
lettere & kjenne seg igjen ved & se pa et
fotografi. Dersom vi kombinerer ulike
uttrykksmater, kan vi skape tekster som
utnytter det de ulike uttrykksmatene
fungerer best til.

Funksjonell spesialisering kan altsa
veere en effektiv mate & kommunisere
pa. Man kan tenke pa fenomenet som
et effektivt handballag der de ulike
spillerne har ulike spesialiteter. En er
god til 3 skyte fra venstre, en fra hgyre,
en star som en vegq i forsvar, men blir
byttet ut ndr laget gar i angrep. En god
multimodal tekst kombinerer moda-
liteter pd en mate som gjor at teksten
fungerer optimalt i forhold til de ulike
mélene tekstskaperen kan ha med
teksten i ulike sammenhenger.

Ulike former for funksjonell spesialiser-
ing kan ogsa feste seg som en norm i
en kultur. Kanskje er det en kombinas-
jon av modaliteter som har vist seg a
fungere sa godt i en situasjon, at en
ikke vurderer andre kommunikasjons-
méater. Det er likevel ikke alltid slik

at en kulturell norm er tilpasset den
modale affordansen pa den aller beste
maten. En kultur kan ogsa veere styrt
av andre mal enn de som best fremmer
den mest effektive kommunikasjonen.
For eksempel kan en se at tradisjon

og statusforhold kan styre den funk-
sjonelle spesialiseringen slik at man
vektlegger enkelte modaliteter. | min

ph.d.-avhandling der jeg skriver om
hvordan elever i den norske grunn-
skolen skapte multimodale tekster i
arbeidsformen prosjektarbeid, fant jeg
at skriftspraket hadde en mye sterkere
status enn andre modaliteter (Lavland
2006). Dette farte til at elevene la ster-
kest vekt pa den skriftlige framstillinga
selv om de nok visste at vektlegging

av andre modaliteter, ville kommu-
nisert mer effektivt overfor medelev-
ene. Samtidig fant jeg en funksjonell
spesialisering som viste at ikke-verbale
modaliteter gjerne ble brukt for &
synliggjare sider ved elevenes identitet
som ikke ngdvendigvis var en del av
det primeere leeringsprosjektet. Mange
elever la for eksempel vekt pa & framsta
som enterteinere eller estetikere og til-
passet dette gnsket til teksten gjennom
funksjonell spesialisering.

En fersk analyse av illustrasjonen i
leerebgker i natur- og samfunnsfag
(Levland 2011) viser at de ulike fag-
tradisjonene reflekteres i ulike mater

a etablere et multimodalt samspill pa.
Naturfaglige emner som leeren om dyr
og planter har pa et elementeert niva
en tendens til & framstille sveert redun-
dante samspill mellom skrift og bilde,
mens den samfunnsvitenskapelige
tradisjonen i sterkere grad etablerer
funksjonelt spesialiserte samspill. Den
funksjonelle spesialiseringen overla-
ter gjerne et stgrre tolkningsarbeid til
leseren enn det de sterkt redundante
tekstene gjer. Selv om mange spesi-
aliserte illustrasjoner er relativt enkle
og derfor krever lite tolkningsaktivitet i
seg selv, skaper samspillet mellom skrift
og bilde et tolkningsrom som krever en
utvidet tekstkompetanse. A "lese sam-
men" slike tekster i en laeringssituasjon
krever et fokus mot hele den multi-
modale teksten som jeg fant lite av i
det leererstyrte arbeidet med tekstene i
klasserommet.

Hvordan oppstar sammenhengen mel-
lom modalitetene?

Til tross for at mange multimodale
tekster er funksjonelt spesialiserte,
oppleves de ofte som sammenheng-
ende. Vi oppfatter at skrift og bilde pa
en bokside hgrer sammen og tolker
kombinasjonen av lyd og bilde i en
spillefilm som en helhet. Det finnes
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spillefilm som en helhet. Det finnes ulike
prinsipper for hvordan man kan etablere
samspill eller kohesjon i multimodale
tekster. Sosialsemiotiker Theo van
Leeuwen har skissert fire prinsipper for
samspill som ofte finnes i multimodale
tekster. Disse prinsippene kaller han
Rythm, Composition, Information linking
og Dialogue (van Leeuwen 2005: 179). |
denne framstillingen vil jeg introdusere
begrepene i norsk oversettelse.

Nar en multimodal tekst strekker seqg ut
i tid slik som bgker du ma bla i, foredrag,
filmer eller sanger, etableres et rytmisk
samspill mellom modalitetene. Den ryt-
miske organiseringen bygger pa en
veksling mellom motsetninger som sterk
og svak, stor og liten, dag og natt. Vek-
slingen mellom bokstavstarrelsen i over-
skrifter og bradtekst skaper for eksempel
en rytmisk utvikling i mange bgker.

For at vi skal oppleve rytmen i en tekst
som sammenhengende, ma det veere

en form for gjentakelse av elementer
gjennom forlgpet, en slags rgd trad i
den sammensatte teksten. Det er denne
funksjonen refrenget ofte har i sanger.
Dersom rytmen blir for repeterende, vil
leseren lett oppleve den som monoton
og kjedelig. Brudd i rytmen far leseren til
a skjerpe oppmerksomheten. Slike brudd
kan derfor brukes til & framheve viktig
informasjon.

Komposisjonen i en multimodal tekst er
relatert til den romlige organiseringen.
Fordelingen av ulike elementer pa en
flate eller i et rom kan vise leseren hva
som hgrer sammen og gi signaler om
hvordan han bgr orientere seg i den
multimodale teksten. Komposisjonen

pa avisenes forsider sier noe om hvilke
bilder og overskrifter som hgrer sammen,
samtidig som den gir signaler om hvilke
saker som er viktige. Neerhet og avstand,
stgrrelse og farge er viktig i en komposi-
sjon. | tillegg til & markere sammenheng
uttrykker komposisjonen hvilken infor-
masjonsverdi de ulike elementene har og
hvilken lesemate som er hensiktsmessig.

Samspillet kan ogsa etableres gjennom
informasjonskobling. Slik kohesjon er
ikke relatert til tid eller rom, men til
den meningen modalitetene kan skape.
| utgangspunktet kan mange uttrykk
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romme flere betydninger. Samspillet
mellom ulike uttrykksmater framhever
gjerne deler av meningspotensialet.
Slike meningsmessige samspill utnyttes
ofte mellom overskrifter og bilder pa
avisforsider og i reklame, men ogsa for
eksempel mellom bilde og lyd i filmer.
En trist melodi kan farge en ellers
ngytral filmscene slik at vi oppfatter
tristhet i den, mens en annen melodi
ville fatt en annen virkning. Resultatet
av informasjonskoblingen kan veere
utdyping av det betydningspotensialet
som ligger i de enkelte modalitetene
eller det kan oppsta en utvidelse av det
totale meningsinnholdet ndr modalite-
tene kobles.

e

Den fjerde formen for multimodal
kohesjon handler om den dialogiske
relasjonen som kan oppstéd mellom
modaliteter. Her er det snakk om inter-
aksjon som har form som et initiativ og
en respons pa samme mate som i en
samtale. Modalitetene i digital spill kan
for eksempel veere koherente pa denne
maten. Her inviteres brukerne til 3 re-
spondere pa grafiske og lydlige initiativ
med tastetrykk, lyd eller kropps-
bevegelse.

Hvorfor multimodal analyse?
| denne artikkelen har jeg introdusert
enkle begreper som kan brukes i ana-

lyse av multimodale tekster. En egen
multimodal analysemate impliserer at
slik analyse har en viss samfunnsmessig
verdi. Dette tvinger fram spgrsmalet:
Hvorfor er det interessant 3 analysere
de multimodale uttrykkene som omgir
0ss?

Det er i alle fall to typer av begrunnel-
ser for & gve opp evnen til slik analyse
- en praktisk og en kritikkorientert. Den
praktiske begrunnelsen handler om at
bevissthet om hvordan multimodale
tekster er og fungerer, vil skape mer
effektiv kommunikasjon gjennom slike
tekster. Slik kunnskap finnes i profes-
jonelle kommunikasjonsmiljger og

har resultert i sterk utvikling av feltet
multimodal kommunikasjon de seinere
arene. Den teknologiske utviklinga har
samtidig gjort at mange amatgrer kan
produsere multimodale tekster som
minner om de tekstene som skapes av
profesjonelle. Dette stiller nye krav til
flere av oss om & kommunisere ryddig
og effektivt ved hjelp av for eksempel
skrift, lyd, film og illustrasjoner. Slik
kompetanse krever ogsa en sterkere
bevissthet om de multimodale produk-
tene vi skaper.

Den kritikkorienterte begrunnelsen
handler pa sin side om & utvikle

TIDSSKRIFTET
- VIDEN OM LAZNING



Anne Lgvland: Multimodalitet og multimodale tekster

kompetanse til & forstd det samfun-

net vi lever i. | dag finnes det knapt en
tekst vi kan kalle monomodal. Uansett
hvor vi snur oss, ma vi tolke og forstd
multimodale uttrykk — i fritidskulturen,
i skolen og i arbeidslivet. | mgte med
denne multimodale tekstkulturen trenger
vi & utvikle en tolkningskompetanse som
gjer det mulig for oss & innta et reflek-
tert og kritisk standpunkt i mgte med
disse tekstene. Det er stor forskjell pa a
veere en ureflektert aktiv bruker av kom-
mersielle nettsider og & veere en aktiv
bruker som samtidig forstar at man er
med i et spill som handler om identitet,
verdier og ikke minst penger.

Denne introduksjonen tilbyr pd ingen
mate tilstrekkelige redskaper for & gve
opp en slik tekstkompetanse, men kan
kanskje fungere som et startpunkt i ar-
beidet med & utvikle sensitivitet i forhold
til det mangfoldet av uttrykksmater vi
mgter pd var vei.

A

TIDSSKRIFTET
- VIDEN OM LAZNING

Noter

' William Mitchell som er professor i
engelsk og kunsthistorie var tidlig ute
med 3 peke pa denne utviklinga under
benevnelsen pictorial turn (Mitchell
1994).

2] den norske leereplanen Kunns-
kapslgftet kaller man multimodale
tekster for sammensatte tekster. Arbeid
med slike tekster er definert som ett
av fire hovedomrader i norskfaget pa
alle klassetrinn i grunnleggende og
videregdende oppleering.
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De lceremidler, vi analyserer i Leeremiddel.dk, er generelt kendetegnet ved en udpreeget mangel pd: a) metakognitive opgaver, der
styrker den faglige lcesning af lceremidler - herunder en multimodal leeseforstdelse; b) leerervejledninger, der statter lcererens brug af
modaliteter og multimodalitet i undervisningen; c) kreativ og flertydig multimodalitet, der udfordrer eleverne og imadekommer et
behov for at udvikle forskelligartede fortolkningskompetencer og leeseforstdelsesstrategier. Derfor md Icererne kompensere for denne
mangel. Til det formdl kan de benytte to skemaer, der bliver preesenteret i denne artikel - et for repreesentationsformer og et for mul-
timodalitet. De to skemaer er udviklet til brug for lceremiddelanalyse og planlcegning af multimodal undervisning. Artiklen afrundes
med et eksempel pd et multimodalt lceremiddel: Kolorit - matematik for fjerde klasse.

Tekstbegrebet og den sproglige analyse
har hidtil domineret, nar man skulle
analysere og vurdere leeremidlers udtryk.
Grundbgger, elevbgger og leesebgger er
eksempler pa leeremidler, hvor man typisk
sperger til ordvalg, seetningsopbygning,
tekstbindinger og sproglige fremstil-
lingsformer. Denne tendens er blevet
forsteerket med den faglige leesning, en
strgmning, der ogsa er blevet kaldt for
en sproglig vending inden for fagene og
fagenes didaktik, fordi den seetter fokus
pa elevers tilegnelse af et fagsprog.
Séledes analyserer man nu ogsa faglig
progression som en form for sproglig
udvikling. Udgangspunktet for elever-
nes leering er hverdagssproget og dets
personligt forteellende og begivenheds-
naere fremstillingsformer, der er bygget
op om konkrete aktgrer, genstande og
handlinger. Malet med undervisningen er
derimod ofte, at eleverne bliver i stand til
at beherske et fagsprog og dets objektivt
beskrivende og forklarende fremstil-
lingsformer, der er bygget op om almene
taksonomier og teorier. Derfor forekom-
mer det bade rimeligt og relevant at
foretage en sproglig analyse af den vej et
leeremiddel anviser fra hverdagssprog til
fagsprog.

Nér det er sagt, bgr det straks tilfgjes, at
der er andre relevante repraesentations-
former end den sproglige. Grafer, model-
ler, tegninger, malerier og fotografier
spiller ogsa en central rolle i leerebgger
og andre papirbaserede leeremidler. Og
med digitaliseringen af leeremidler er det
blevet tydeligt, at film, lydspor og anima-
tioner far en stadig stgrre betydning for
leeremidlers udtryk. Derfor er der behov
for at skeerpe analysen af leeremidlers
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udtryk. Til det formal er Gunther Kress
og Theo van Leeuwens begreb om
multimodalitet seerdeles velegnet, fordi
det seetter fokus pa samspillet mellem
forskellige repreesentationsformer. En
nyklassiker fra deres hand er saledes
Reading images - The Grammar of
Visual Design, der kan anbefales som
inspirationskatalog for en multimodal
analysestrategi. | forleengelse heraf

vil jeg preesentere veerktgjer til multi-
modal leeremiddelanalyse med et enkelt
eksempel pa en analyse af repraesen-
tationsformer i matematiksystemet
Kolorit. Det drejer sig om to typologier.
En for repreaesentationsformer og én for
multimodalitet forstdet som mader at
kombinere repreesentationsformer pa.
Inden da er det ngdvendigt at pree-
cisere, hvad der menes med repraesen-
tationsform, modalitet og multimoda-
litet i denne artikel. Der er nemlig en
tendens til at blande begreberne sam-
men - ikke mindst i en nordisk sam-
menhang, hvor begreberne modalitet
og repraesentationsform indimellem
bruges synonymt.

Repraesentation og modalitet - en
begrebsafklaring

Repreaesentation er et begreb for, at
noget er udtryk for (repreesenterer)
noget andet, fx et ord, et billede eller et
diagram, der repraesenterer en gen-
stand eller en aktivitet. Repraesenta-
tionsformer er et begreb for de typiske
mader at repraesentere pa - et begreb
der som sagt ofte bruges synonymt
med modalitet. Det skyldes formentlig,
at Gunther Kress definerer en modalitet
som en socialt og kulturelt formet res-
source til repraesentation og kommuni-

kation." Man bgr dog bemaerke, at bade
han og Theo van Leeuwen anvender
begrebet modalitet til at betegne

et seerligt treek ved en repreaesenta-
tionsform, nemlig maden (lat. modus)
repreesentationen forholder sig til det
repraesenterede indhold pé. Sperger
man til modaliteten, sa spgrger man til
selve repraesentationsproblematikken:
Hvor sandt er indholdet? Hvor virkeligt
er det? Hvilken realitetsstatus og infor-
mationsveerdi kan leeseren tilskrive det
repraesenterede indhold? Saledes er fx
sproglig modalitet ikke det samme som
den sproglige repraesentationsform,
men et traeek ved denne.

Sproglig modalitet er bedst kendt

fra udtryk som kan, ma, skal, vil, ber,
sandsynlighed, ngdvendighed, sik-
kerhed, selvfglgelig, jo, maske, endelig
og naturligvis - udtryk, der har det
tilfeelles, at de preeciserer, hvordan man
skal forholde sig til det repraesenterede.
Derfor betegnes de ogséd som modale
udtryk (modalverber, modaladjektiver,
modalitetspartikler og lignende). Og
det er helt afggrende for elevers brug
af leeremidler, at de er i stand til at
afkode de signaler i teksten, der angiver
en bestemt form for modalitet. Fx er
det vigtigt at vide med hvilken grad

af sikkerhed, man kan gennemfgre et
fysikforsgg, hvis man fglger instruk-
tionerne i en elevopgave. Det samme
vil geelde aktiviteter i andre fag - fx
biologi og hjemkundskab. Er der en
bestemt kausalitet, der styrer proces-
sen? Er der noget, man skal ggre, og
andet, der er valgfrit? Modaliteten er
imidlertid ikke altid lige nem at afkode.
Star der fx, at man i gamle dage troede,
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at dreladning havde en helbredende
virkning, er der flere ting, leeseren bgr
veere opmeerksom pa. En treenet laeser vil
umiddelbart forstd, at brugen af gram-
matisk tid (preeteritum), verbet "troede”
og refererende fremstilling markerer

en afstand - bade i tid og holdning.
Forfatteren deler klart nok ikke datidens
opfattelse. En alternativ formulering er
en direkte, nutidig fremstilling af, hvad
forfatter selv mener, er sandfeerdig og
troveerdig viden: "i dag ved man at...". |
stort set samtlige leeremidler finder man
tilsvarende eksempler pé sproglig mo-
dalitet, der skal fa leerere og elever til at
overtage forfatterens syn pa det faglige
indhold. Ofte er forfatteren end ikke selv
bevidst om sin brug af modalitet, da mo-
dalitet er en indgroet del af bade fag- og
hverdagssprog.

Andre repraesentationsformer er pa
besleegtet vis kendetegnet ved bestemte
mader at tilskrive indholdet forskellige
grader af informationsveerdi pa. Et godt
eksempel er den modalitet, der kende-
tegner den billedlige repraesentations-
form. | Reading images - The Grammar
of Visual Design viser Kress og Leeuwen
saledes, at det naturalistiske fotografi
udggr en norm for den modalitet vi til-
lzegger billedlig repreesentation. Og at
man kan opstille skalaer, som man kan
beskrive afvigelser fra normen ud fra

- fx en skala for henholdsvis meatning,
differentiering og modulering af farver,
lys- og skyggevirkning, detaljering og
dybdeperspektiv. Den naturalistiske grad
af detaljering, lys- og skyggevirkning osv.
inden for skalaerne fremstar mest virkelig
og troveerdig, fordi den modsvarer men-
neskets normale made at percipere sine
omgivelser pd, mens mindre grader inden

for et eller flere af skalaerne nedskriver
modalitet. En mindre grad af farvemeet-
ning kan fx fa personer til at fremsta
spogelsesagtigt. En hgjere grad har
0gsa betydning for modaliteten, hvilket
er kendt fra film med en meget hgj
grad af farvemeetning, der far indholdet
til at fremstd tegneserieagtigt. Er
detaljeringsgraden tillige hgj, kan det
desuden have en hyperrealistisk effekt,
der nedskriver modaliteten, idet frem-
stillingen fortaber sig i detaljer. Reak-
tionen vil typisk veere, at det bliver for
meget for en, og at graden af meetning
og detaljering derfor kaster et skeer af
uvirkelighed over det fremstillede.

Kress og Leeuwen gennemgar pa tilsva-
rende vis en raekke andre visuelle virke-
midler, der har betydning for billedlig
modalitet - herunder placering og
position som fx op/ned, venstre/hgjre
og centrum/periferi. Pointen i denne
sammenhaeng er, at sprog og billede er
former for repreesentation, der er ken-
detegnet ved hver sin form for moda-
litet. P4 den baggrund kan vi definere
multimodalitet som et samspil mellem
repreesentationsformer, der kombinerer
forskellige modaliteter, dvs. forskellige
mader at forholde sig til indhold pa.
Denne definition er af vital betydning
for undervisningen i multimodal lees-
ning, der sdledes er en disciplin, hvor
eleverne leerer at forholde sig analytisk
til den realitetsstatus og informa-
tionsveerdi, de kan tilskrive forskellige
repreesentationer - hver for sig og i
sammenhang. Kort sagt skal eleverne
ikke blot leere at afkode og forsta de
enkelte repraesentationsformer. De skal
tillige leere at forholde sig analytisk til
repreesentationerne som kilder til

information, der kan bidrage til en
samlet forstaelse. Og leererne skal
kunne forholde sig til repraesentations-
former i leremidlerne og anvende dem
som kilder til undervisning i multimodal
leesning. Derfor vil jeg i det folgende
praesentere et bud pa, hvordan med
fordel kan skelne mellem forskellige
former for repraesentation og multimo-
dalitet.

Repreesentationsformer - fgrste
analyseskema

Der er forskellige traditioner for at
skelne mellem repraesentationsformer
afhaengigt af fag og fagsyn. Inden for
kulturfag er sproglige repreesenta-
tionsformer centrale, mens modeller,
diagrammer og forsggsopstillinger er
vigtige mader at repraesentere natur-
fagenes indhold pa. Inden for danskfag-
et har man bl.a. skelnet mellem gestik,
mimik, tale, skrift, billede/figur, levende
billede, diagram, ikon og layout.?

Inden for naturfag er der andre skel, fx
mellem kinaestetisk, eksperimentel og
matematisk, symbolsk repraesentation.?
Inspireret af tegnteori (semiotik) og en
filosofisk tradition for at forankre teori
og begreber i den kropslige erfaring

af mennesket selv og dets omverden
(feenomenologi: leeren om det, der
viser sig for en) vil jeg foresla at skelne
mellem, hvorvidt repreesentationen
primeert er forankret i krop, genstand,
billede, diagram, sprog eller symbolske
skrifttegn. Det giver seks basale former
for repraesentation, der er kendetegnet
ved forskellige funktioner:

Reprasentationsform  Kropslig Genstandsmaessig Billedlig Diagrammatisk Sproglig Symbolsk

Typer Gestik/mimik/kineestese | Anskuelsesmaessig/ Statisk/dynamisk, Statisk/dynamisk, Tale/skrift/handtegn | Symbolske skrifttegn
(kropslig fornemmelse eksperimentel animeret/ikke- simulering/ikke- /morse
for egen tilstand og be- animeret, simulering,
veegelse) 2.dimensional/ 2.dimensional/

3.dimensional 3.dimensional

Eksempler Haender i bevaagelse Forstenet sgpindsvin, | Foto, film, maleri, Graf, landkort, Brpdtekst, opgave- Matematisk notation,
som reprasentation af udstoppet ugle, flp- tegnefilm, ikoner, sgjlediagram, tekst, billedtekst, formler i kemi og fysik,
kontinentalpladernes debolleeksperiment, model af by eller af flowdiagram, faktaboks, biografi, ligninger og symbol-
forskydning, fornem- vivisektion, dissek- skib, skulptur, lydbil- | modelskitse... dialog... manipulation...
melse af et bogstavs tion... lede...
artikulationssted...

Funktion Forankrer forstdelsen i Forankrer forstdelsen | Skaberidentifikation | Skaber praecision og | Pakker informationer | Pakker informationer
en kropslig oplevelse og | ioplevelse af og og konkret billedlig- abstrakt lighed ved | og danner grundlag og danner grundlag
fornemmelse interaktion med hed ved at kombine- | atisolere enkelte for sammenhangen- | for repreesentation af

genstande re flere lighedstraek lighedstraek de forstaelse. Basis generelle lovmaessig-
er det naturlige hver- | heder. Basis er et
dagssprog kunstigt symbolsprog
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Skemaet giver et overblik over en reekke
overfaglige skel. Der er en tendens til

at udvide antallet af repreesentations-
former, nar man skal beskrive de enkelte
fag, men det er vigtigt at begreense og
begrunde en udvidelse. Ofte er der tale
om en underinddeling. Fx kan man skelne
mellem fem fremstillingsformer (berette,
instruere, beskrive, forklare og argumen-
tere) inden for den sproglige repraesenta-
tionsform.

Desuden er en reekke andre udtryk som fx
layout, lydspor og farvekoder ogsa blevet
regnet som repreesentationsformer. Det
er de dog ikke i denne sammenheang. Et
lydspor kan repreesentere en stemning
eller markere en funktion (fx en bladrelyd
eller stoplyd i et digitalt leeremiddel).
Farvekoder kan signalere hvilket kapitel
eller hvilken teksttype, man laeser. Layout
i et digitalt leeremiddel er med til at
guide leeseretning og leesemade. Alt sam-
men bidrager det til leeremidlets udtryk
som helhed og er derfor veesentligt for
en udtryksanalyse. Feelles for de naevnte
udtryk er imidlertid, at de akkompag-
nerer og stgtter op om forstdelsen, men
sjeeldent repreesenterer et selvsteendigt,
fagligt indhold. Et stykke musik kan
bruges til at repreesentere romantikken
som begreb og epoke, men som oftest
fungerer musik som akkompagnement.

Derimod er der efterhanden tradition for
at bruge kropslige udtryk som repraesen-
tation af et fagligt indhold. Jens Dolin
m.fl. har et godt eksempel i At leere fysik
(2001): elever der agerer elektronbevee-
gelse i leder ved at g i takt med hinan-
den under armen fra en overflade til en
anden (s. 113). Dansk rummer ligeledes
mange eksempler pa leseteater, statue-
samling og andre former for dramatiser-
ing, hvor mimik, gestik og kinaestese
bruges til at repraesentere indholds-
elementer som fx sorg, gleede, hdb og
intrige. Feelles for den kropslige og den
genstandsmeessige repraesentationsform
er, at de ikke indgar direkte i leeremidlet
som repreaesentation, men indirekte i kraft
af opgaver, der fordrer bestemte hand-
linger. Ikke desto mindre bidrager de to
repraesentationsformer til leere-

midlets multimodalitet. Beder man elever
om at fornemme et artikulationssted
eller agere elektronbeveegelse,
isceneseetter man en handling, hvor
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deres krop fungerer som medium for en
faglig repreesentation.

Man bar i gvrigt bemeerke, at statiske
og levende billeder er samlet un-

der et, fordi de er kendetegnet ved
samme funktion og modalitet: billedlig
repreesentation, der er styret af be-
stemte normer for realistisk gengivelse.
Inden for film- og billedkunst er der
utallige eksempler pa eksperimenter,
der bryder med disse normer, men

det er normen, der ligger til grund for
repreesentationsformen. Af samme
grund skelnes der mellem en billedlig
og en diagrammatisk repreesentations-
form. Grafer og landkort er eksem-
pler pa diagrammer, der tydeligvis er
kendetegnet ved en anden funktion og
modalitet end den billedlige repraesen-
tationsform. De forventes sdledes at
veere abstrakte og udelukkende ligne i
en serlig henseende. Landkort afbilder
starrelsesforhold todimensionalt,

sa man fx nemt kan beregne ruter

og areal. Derfor er hgjdeforhold og
forholdet mellem land/by, skov/mark
og lignende typisk blot repreesenteret
symbolsk med farver. Et andet eksempel
pa en diagrammatisk repraesentation,
der er kendetegnet ved en hgj grad af
abstraktion, kunne veere en graf over
tilveekst i brug af digitale leeremidler.
Feelles for diagrammer er, at de typisk
tilskrives preecision, sandfeerdighed og
troveerdighed, hvis de er abstrakte og
isolerer udvalgte forhold. Deres moda-
litet afhaenger ikke af, om de stemmer
overens med, hvad man kan se med
det blotte gje. Tveertimod benyttes de
til at tydeliggere og beregne forhold,
der kan veere vanskelige at fa gje pa og
gore anskuelige. En vurdering af deres
modalitet kreever derfor en analyse af
de preemisser og kategorier, der ligger
til grund for repreesentationen. Fx en

analyse af, hvad der menes med
digitale leeremidler. Omfatter denne
kategori ogsa digitale kameraer og
Mp3-afspillere?

Diagrammers modalitet udger i det hele
taget en udfordring for sig, men der er
generelt behov for at seette mere fokus
pad modalitet og multimodalitet. Med
afseet i skemaet for repraesentations-
former kan man analysere leeremidler
og planleegge en undervisning, hvor
multimodal leesning indgér som en in-
tegreret del af undervisningen. Leest fra
venstre mod hgjre aftegner skemaet en
forestilling om progression, man ogsa
ofte finder i leereplaner og leeremidler.
De kropslige og genstandsmeessige
former er umiddelbart forstaelige for
en kropslig og handlende tilgang. De
billedlige og diagrammatiske former er
mere abstrakte og kreever indsigt i hen-
holdsvis billedsprog og koder for dia-
grammer. Den sproglige form er endnu
mere abstrakt, men den kan forekomme
mere tilgeengelig end diagrammer. Det
skyldes, at den bygger pa hverdagsspro-
get, og at eleverne undervises i laesning.
Endelig er symbolske skrifttegn den
mest abstrakte og derfor mindst til-
geengelige form, der kreever en del skol-
ing. Skemaet kan derfor anvendes som
grundlag for en analyse af et leeremid-
dels udtryk. Spgrgsmalet er, hvorvidt

og hvordan leremidlet udnytter de
forskellige repreesentationsformers po-
tentiale. Bidrager de til en tilgeengelig
og differentieret progression i under-
visningen. For en naermere analyse af
repraesentationsformernes funktion er
det imidlertid ngdvendigt ogsa at stille
skarpt pa forholdet mellem formerne -
leeremidlets multimodalitet.

Multimodalitet - andet analyseskema
Sprog og billede er uden sammenlig-
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ning de to repraesentationsformer, der

er blevet undersggt mest indgaende.
Saledes kan man treekke pa indsigter fra
sprogvidenskab, tekstlingvistik, ikonografi
og kunsthistorie. Til sammenligning har
interessen for de andre repraesentations-
former veere temmelig begreenset. Vigtige
undtagelser er semiotik og feenomeno-
logi. Allerede grundleeggerne af de to
teoretiske retninger, henholdsvis C.S.
Peirce og Edmund Husserl, havde blik for
sammenhangen mellem repraesenta-
tionsformer. Feelles for dem er sdledes en
interesse for, hvordan sprog og symbol-
ske skrifttegn er forankret i andre mere
konkrete repraesentationsformer. Af dem
kan vi leere ikke blot at teenke de andre
repraesentationsformer ud fra sproget -
hvilket der ellers kan veere en vis tendens
til.

| forlengelse af Roland Barthes Image,
Music, Text (1977) er der en tradition for
at fokusere pa forholdet mellem sprog og
billede. Barthes skelner mellem to basale
mader at keede sprog og billede sammen
pa: uddybning (elaboration) og udvidelse
(extension). P& den ene side er der en
reekke uddybende former, hvor sprog
bruges til at specificere eller forklare bill-
eder, eller omvendt. Tanken er, at billeder
specificerer sprog ved at illustrere dets
indhold, mens tekst specificerer billeder
og forankrer dem ved at beskrive deres
indhold. P4 den anden side er der de
udvidende former, hvor sprog og billede

Multimodalitet

bruges sammen til at skabe ny be-
tydning. Med basis i skemaet for
repreesentationsformer vil jeg udvide
perspektivet til at geelde alle seks
repreesentationsformer (jf. skema
nedenfor).

Samtidig er det ngdvendigt at nuancere
skellet mellem uddybning og udvidelse.
Iseer begreberne "uddybning” og "illu-
stration” giver indtryk af, at billeder og
andre konkrete repreesentationsformer
fungerer pa sprogets preemisser. Ud fra
et laeringsperspektiv er der imidlertid
snarere tale om fundering og opbyg-
ning af forstaelse med afseet i krops-
lige, genstandsmaessige og billedlige
repreesentationsformer. Pointen er, at
multimodalitet er en kombination af
mere eller mindre abstrakte former for
repraesentation. Og at man kan skelne
mellem forskellige former for multi-
modalitet, fordi de konkrete repraesen-
tationsformer typisk har bestemte
kognitive funktioner i forhold til de
mere abstrakte - og omvendt. Krop,
genstande og billeder bruges groft sagt
til at fundere, konkretisere og under-
bygge forstaelsen, mens diagrammer,
sprog og symbolske skrifttegn bruges til
at fastholde, generalisere og udbygge
den. Derfor vil jeg foresld at skelne pa
en lidt anden made end Roland Barthes,
nemlig ud fra kognitive funktioner og
grad af flertydighed.

Overordnet er det rimeligt nok at skelne
mellem to typer. P4 denne ene side
konventionel og entydig multimoda-
litet, fx mange laesebgger i indskoling-
en, hvor billeder bruges til at under-
bygge tekstens indhold og skabe en
entydig forstaelse. P4 den anden side
kreativ og flertydig multimodalitet, fx
filmklip pa en hjemmeside, der bruges
til en flertydig problematisering af
web-tekstens indhold. Skellet mellem
entydig og flertydig multimodalitet er
imidlertid ikke skarpt, da der er tale om
et kontinuum med gradvise overgange
fra entydig konkretisering til flertydig
problematisering.

Feelles for konkretisering, specificering
og forklaring er, at det er former for
multimodalitet, der er konventionelle,
dvs. at der er en kendt og anerkendt
brug. Derfor kan de bruges til at uddybe
og skabe et mere entydigt og forstaeligt
udtryk. Feelles for komplementering,
udvidelse og problematisering er, at

det er kreative former, dvs. at de bryder
med konventioner. Derfor kan de bruges
til at udvide og skabe et mere flertydigt
og fortolkningskreevende udtryk. Som
neevnt er der tale om en kontinuerlig
overgang mellem formerne. Fx er der
konventionelle former for komplement-
ering, der er kendt fra tegneserier, hvor
man per automatik forstar, at figur-
ernes handlinger supplerer teksten og
omvendt. Derimod er den

Konventionel og entydig

Kreativ og flertydig

Type Konkretisering Specificering Forklaring Komplementering Udvidelse Problematisering
Beskrivelse Abstrakt - konkret: Konkret = abstrakt: Konkret -> abstrakt: Abstrakt + konkret: Abstrakt>< konkret | Abstrakt €> konkret
Krop, genstand, bille- | Diagram, sprogeller Diagram, sprogeller Krop, genstand, bille- | Krop, genstand og Krop, genstand og bil-
de ellerdiagram kon- | symbolske skrifttegn | symbolske skrifttegn | de, diagram, sprog billede, diagram, lede, diagram, sprog
kretiserersprogeller | specificererkrop, forklarerkrop, gen- og/eller symbolske sprogog/ellersym- og/eller notation pro-
symbolske skrifttegn | genstandellerbillede | stand ellerbillede pa | skrifttegnsupplerer bolske skrifttegn ud- | blematisererhinanden
engenerelmade ud hinanden med betyd- | viderhinandenved ved at modstille betyd-
frateori om raekke- ninger, dertilsam- atoverfgre betyd- ninger og skabe et
folge, arsag/virkning, | mendanneretsam- ningerogskabe et modsatningsfyldt
motiverogandre letudtryk nytog flertydigt udtryk
faktorer udtryk
Funktion Konkretanskueliggg- | Preeciserende udlaeg- | Forklarende udlaeg- Supplerendeinterak- | Overfgrselaf betyd- [ Modstilling af betyd-
relse, der ggr det ning, derggr det let- ning, dersaetterbru- tion, derstyrkerdet ning, derskaberny ning, dertvinger bru-
nemmere forbruge- tere forbrugeren at gerens oplevelse og samlede udtryk, fordi | betydningognye gerentilat reflektere
ren at forstd og erin- forsta ogidentificere, | forstaelseindien de enkelte udtryk perspektiver, som overudtrykkene, og
dre abstrakte forhold | hvaddeter,derkon- | stgrre sammenhang | ikke kansta alene involvererbrugeren | det, de repraesenterer
kretopleves
Eksempler En statuesamling Enbilledtekstelleret | En billedtekst forkla- Enmodelforaretscy- | Etfilmklip om social Enopgave meden
ellerbillederi en diagram over flugt- rer,hvordanenplan- | klus medtekstieller adfaerdblandtrotter | karikaturtegningafen
laeseboganskueliggar | veje praecisereret te paet billede ud- enbilledstribe ogdia- | anskueligggren politiker, hvor billedets
handlingenien tekst billede af en flugt viklersig, og hvorfor logi entekstsupple- webtekstom storby | ironiunderminerer
rerhinanden ogggr ogsocialitet pa en politikerens udsagn
detmuligtat forbinde | ny, betydningsska-
krop og replik bende made
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grafiske roman og de nye billedromaner
fra Danskleererforeningen kende-tegnet
ved eksperimenterende brug af bill-
eder, der komplementerer teksten pa en
kreativ made, der tangerer udvidelse af
betydning.

Multimodale leeremidler - et eksempel
Leeremidler er neermest multimodale per
definition. Man kan ganske vist forestille
sig leerebgger uden billeder, diagrammer
og opgaver, der iscenesetter kropslige
aktiviteter. Spgrgsmalet er dog, om de
ikke vil blive opfattet som mindre rigtige
leeremidler, fordi de ikke lever op til
normen for leeremidler i dag. Normen er
leerebogssystemer, der er kendetegnet
ved en entydig multimodalitet, hvilket
bl.a. kan forklares ud fra en traditionel
paedagogisk intention om preecis og
utvetydig formidling af et fagligt stof.
Derfor har vi gennemfort en lang raekke
analyser af leerebogssystemer i forbin-
delse med et storre projekt i Leeremiddel.
dk, der er under udgivelse ved forlaget
Klim. Projektet involverer 30 deltagere,
daekker alle skolens fag og omfatter
analyse af bade bog- og netbaserede
leremidler, men leerebogssystemer spiller
en seerlig rolle, fordi de er repreesentative
for brugen af multimodale leeremidler.
Et godt eksempel er Kolorit - matematik
for fjerde klasse, der anvender samspillet
mellem repreesentationsformer til at
skabe en varieret og tilgeengelig frem-
stilling af indholdet. Som nedenstaende
opgaveside viser, fremstilles ligninger
multimodalt med brug af fire repraesen-
tationsformer:

Gzt et ukendt tal ...

Hvor mange tzndstikker er der i den
lukkede hind, nir der er 17 tandstikker i alt?

Hvad vejer én kasse,
nir alle kasser vejer lige meget?

Hvad koster bogen? vad koster en banan

H
Hvis du betaler 100 kr. >
\

£-=) |6 ﬁ NS

I
\

o TN 10bananer *
7 o 20k
og far 17 kr.tilbage? @
- e it 3 S /
)
Opgaverne pi billederne handler om at finde et tal, ikke kender. o7
Opgaverne kan skrives som ligninger, hvor det ukendte tal kaldes x.
+12=2
1 kan geette og prove efter, nir | skal finde x. ErAna
Hvis | finder dec cal, der skal st i stedet for x for at gore stykkerne rigtige. |, _g
har | lost ligningen.
+7=
Hvilke af ligningerne til hojre passer til opgaverne overst? x*7=25
B Los ligningerne ved at geette og prove efter: it
10-x=20
100 -x=17
20:x=4
(S
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Siden afspejler en progression, som
0gsé kendetegner systemet som helhed:
en udvikling fra en kropslig og gen-
standsmaessig repraesentation via en
diagrammatisk og sproglig repreesenta-
tion frem mod en symbolsk repraesen-
tation. Derfor kan det, som John Schou
bemeerker det: "undre, at styrkerne ved
de 4 repreesentationsformer af ligninger
og deres indbyrdes relationer ikke bliver
behandlet systematisk i leerervejled-
ningen”. Man kan her tilfgje, at det er
et generelt problem, at multimodalitet
ikke bliver behandlet systematisk i
leeremidler. Leereren mé derfor selv
have blik for multimodalitetens betyd-
ning for brug af et leeremiddel. Fx bar
leereren vide, at ovenstdende opgave-
side rummer en progression fra konkret
mod abstrakt repraesentation. | de to
farste opgaver fungerer spillet Klunse
og skalveegten som konkretisering af
ligningsprincippet. Skalveegten er et di-
agram, fordi den konkretiserer et isole-
ret lighedstraek: skalveegtens balance-
princip konkretiserer det matematiske
ligningsprincip. De stillede spgrgsmal
supplerer med en sproglig specificering
af opgaven. | de to naeste opgaver er
der tale om en sproglig repreesenta-
tion, mens billederne blot fungerer

som konkretiserende illustration af
hverdagssituationer. De billedliggar
elementer fra et handelsskema. De ned-
erste opgaver pa siden gger abstrak-
tionen i kraft af symbolske skrifttegn,
der knyttes til de stillede opgaver. Der
er imidlertid ikke tale om forklaring,
fordi de symbolske skrifttegn ikke bru-
ges til at vise, hvordan man nar frem til
en Igsning pa opgaverne. Eleverne skal
netop ikke ggre andet end at matche
opgaverne. Derfor er der snarere tale
om en specificering, idet eleverne
arbejder med at forbinde og identificere
konkrete og abstrakte repreesentationer
af de samme ligninger. En multimodal
strategi, der giver god mening ud fra en
overordnet progression, fordi eleverne
sidenhen skal arbejde mere indgdende
med symbolske skrifttegn som del af en
forklaring pa, hvordan man Igser en lig-
ning ved at manipulere med symboler
omkring et lighedstegn.

Problemet er bare, at leereren skal
kende denne strategi for at kunne
arbejde malrettet med elevernes

multimodale leesning. Og det er ikke et
enkeltstdende, men et generelt prob-
lem, at leeremidler ikke stgtter op om
arbejdet med multimodalitet. Derfor ma
leererne kompensere for denne man-
gel. Til det formal kan de, som naevnt i
indledningen, anvende de to analyse-
skemaer, der er praesenteret i denne
artikel. Og hvem ved? Maske rummer
fremtidens leeremidler en mere bevidst
og reflekteret brug af multimodalitet.

Noter
' Jf. Gunther Kress (2003), s. 45.

2 Jf. Jeppe Bundsgaard m.fl. (2009, s.
20).

3 Jf. Jens Dolin m.fl. (2001, s. 112 ff.).

* Jf Klims sma fagdidaktikker, in print
(derfor ingen sidehenvisning).
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Barns multimodale tekstverden som potentiale i undervisningen

MARIANNE WURTZ, LEKTOR | DANSK & PADAGOGISK IT-KONSULENT, UNIVERSITY COLLEGE NORD

Nutidens barn feerdes i et multimodalt tekstlandskab, og allerede inden skolealderen er de lcesere af andre udtryksformer. Med
udgangspunkt i forskningsresultater indledes med en beskrivelse af, hvad bgrnene lcerer sig i det multimodale tekstlandskab, og
derefter gives konkrete eksempler pd, hvordan dette kan anvendes som potentiale i skolens lcese- og skriveundervisning. Hvordan
kan lcereren fd indblik i elevernes erfaringer med multimodale udtryksformer? Hvordan kan det digitale penalhus blive et potentiale
i skriveundervisningen? Hvordan kan elevernes multimodale lceseerfaringer inddrages i undervisningen, og hvordan kan lcereren

kvalificere dem?

Barns multimodale tekstlandskab
Nutidens tekstlandskab er ikke leengere
domineret af trykt tekst. | dag formidles
der meninger om verden i tekster, der
bestar af en kombination af udtryks-
formerne billeder, video, tale og tekst.
Iseer internettet har bragt multimodale
tekster ind i billedet, ikke mindst fordi
‘gamle medier' som avisen og tv er reme-
dieret pa nettet. Der er i de senere ar sket
en eksplosiv udvikling i billedkommuni-
kation i form af de mange tv-kanaler og
nettet, og denne audio-visuelle kommu-
nikation spiller en stigende rolle for in-
formation, formidling og underholdning.
De elektroniske medier pa nettet er end-
videre ikke leengere massemedier, men
mikromedier, der gor det lige s& nemt at
ytre sig i lyd og billeder som i skrift. Bgrn
0g unge optreeder hjemmevant i dette
multimodale tekstlandskab, fordi de er
opvokset med de digitale medier - de

er digitale indfgdte. Internettet udger
sammen med computerspil, tegneserier,
film og tv en rig materialeressource for
bgrns leesning og skrivning - og nettet er
i stigende grad den foretrukne 'platform’
for alle disse.

Hvad leerer bgrn i dette multimodale
tekstlandskab? Der er forsket meget i
bgrns brug af medier', men der er, ifglge
David Buckingham, ikke forsket meget

i borns forstdelse af medietekster. En
undtagelse er en undersggelse af bgrns
forstaelse af audiovisuelle tv-tekster
(Buckingham, 2003). Denne undersggelse
viser, at 4-5-arige bgrn forstar savel
billedsproglige virkemidler som billedud-
snit og perspektiv som filmsproglige
virkemidler som kamerabevaegelser og
konventioner for klip. Dette svarer til
deres erfaringer med virkeligheden, fx
evnen til at kunne fokusere. Bgrn forstar
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godt, at et zoom til close-up pé en

bold ikke betyder, at bolden er blevet
starre, og at et klip veek fra Bamse

ikke betyder, at Bamse er forsvundet.
De leerer at udfylde de tomme pladser
mellem klip, fx fra Bamse, der gar ud

af sit hus, og til Bamse, der gar ned
mod sgen. De leerer at genkende typiske
begyndelser og slutninger pa program-
mer og at kende forskel pa reklamer

og programudsendelser. Undersggelsen
viser endvidere, at 5-11-arige bgrn 0gsa
besidder viden om komposition, virke-
midler, genre og narrativitet. Bgrnene
bruger denne viden til at forsta

personer, forudsige slutninger og afggre
hvad der er realistisk og ikke realistisk.
Barnene leerer sig at skelne mellem
hoved- og bihandlinger og at udfylde
tomme pladser i forhold til personernes
motiver til handlinger. Omkring 8-9-ar-
salderen er deres interesse i design og
virkemidler stigende. De kommenterer
fx pd om skudscenen 'er godt lavet',

og hvor virkelighedstro kulisserne er.
De er meget bevidste om tegn p3, at
der kommer en voldsscene, fx skift i
musikken og effektlyde, samt hvordan
billedsiden opbygger forventninger til
graden af vold. Nar bgrnene er mellem
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5 0g 7 ar kategoriserer de programmer
efter graden af realisme. Disse erfaringer
bearbejdes i bgrnenes tv-relaterede lege,
hvori de aktivt eksperimenterer med for-
skellen pa virkelighed og fiktion. Omkring
8-9 ars alderen bliver bgrnene opmeerk-
somme pd, hvordan narrativiteten i serier
er organiseret for at fastholde seere, og
hvordan reklamer vil overtale os til at
kabe varer. Undersggelsen konkluderer,
at bgrn allerede inden skolealderen ikke
alene har en stor viden om talesproget,
men o0gsa en stor viden om det audio-
visuelle sprog. De er allerede lzesere af
flere udtryksformer.

| dag er bgrns kendskab til audiovisuelle
tekster fra tv suppleret med kendskab

til multimodale tekster fra computeren.
Dette repertoire af udtryksformer udvides
i deres brug af medierne i fritiden. | 2007
havde 96% af de 10-16-3rige adgang til
nettet hjemmefra, og de brugte net-

tet i gennemsnit 2,4 timer om dagen til
onlinespil (71%), hare musik (57%), chat
(549%) og se film/video (37%) (Rattleff &
Tennesen, 2008). Barn feerdes tidligt pa
multimodale sites pa den del af nettet,
der har faet navnet Web 2.0, dvs. den

del af nettet der anvendes til interaktion
og samarbejde mellem mange brugere.
Det karakteristiske for web 2.0 er, at
indholdet "er produceret af brugerne selv
med det formal at dele 'noget’ - billeder,
information, tanker, henvisninger - med
andre brugere." (Dohn & Johnsen, 2009,
s. 15) . Her leerer de sig at oprette multi-
modale profiler pd virtuelle mgdesteder
som fx Arto og Facebook og at diskutere
videoer pd YouTube; diskussioner der lige
s ofte er udtrykt audiovisuelt i en video
som skriftsprogligt i en kommentar. | dag
er der ikke kun blyanter og viskeleder

i barnets penalhus derhjemme. Blyant-
erne er blevet suppleret med tastatur,
mus og mikrofon, og papiret er suppleret
med skeerm og programmer til billed-
redigering, videoredigering og multime-
dieredigering. Disse digitale redskaber
giver adgang til at skrive med et starre
repertoire af udtryksformer.

De fleste bgrn og unge har altsa er-
faringer med multimodale tekster med
i bagagen, nar de mader op i skolen.
Hvordan kan disse erfaringer inddrages
som potentiale i undervisningen? |

det falgende vil jeg give eksempler p3,
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hvordan lese- og skriveundervisningen
kan bruge bgrns multimodale leeseerfa-
ringer som potentiale i undervisningen.
Eksemplerne er hentet fra en 1. klasse,
en 2. klasse og en 3. klasse fra tre for-
skellige skoler. 1. klasse arbejdede med
remediering af De tre Bukke Bruse, 2.
klasse digtede selv eventyr, og 3. klasse
udarbejdede multimodale selvportraet-
ter.?

Hvordan far leereren kendskab til
elevernes multimodale leeseerfaringer?
Hvis leereren skal kunne udnytte de
leesekompetencer, som eleverne har
erhvervet sig ved at feerdes i et multi-
modalt tekstlandskab i fritiden, ma hun
forst finde ud af, hvilke forkundskaber
hendes elever har. | det fglgende vil jeg
give konkrete eksempler pa, hvordan
dette kan gares.

| farste klasse tilrettelagde laereren

et undervisningsforlgb i remediering

af eventyret De tre bukke bruse til et
digitalt eventyr. Eleverne havde ikke
tidligere anvendt computere i skolen,
sa dette ville blive deres forste skrive-
forlgb med it. Formalet var: "At give
eleverne mulighed for at anvende deres
uformelt tilleerte mediekompetencer
fra fritidens mediebrug i undervis-
ningen og at kvalificere disse med
fokus pa samspillet mellem billede og
lyd." Eleverne skulle m.a.o. overseette
eventyret fra det alfabetiske tegn-
system til audiovisuelt tegnsystem.
Eleverne dramatiserede eventyret, og
leereren fotograferede dramatiseringen
i forskellige billedudsnit og perspektiv.
Fra denne billeddatabase udvalgte
hver elevgruppe 5 billeder, der skulle
daekke hele eventyret. Eleverne samlede
og redigerede disse 5 billeder i Photo
Story og supplerede med en forside og
en slutside. Herefter indtalte eleverne
speak. Skriveprocessen blev afsluttet
med en feelles analyse af elevteksterne.

Leereren skaffede sig en fgrste viden
om elevernes forkundskaber ved at
foretage to farskrivningsaktiviteter: en
spargeskemaundersggelse og en feelles
brainstorm i klassen. Spgrgeunder-
sggelsen viste, at alle 17 elever havde
adgang til en computer derhjemme,
og at alle anvendte internettet til bl.a.
spil og film. 12 af de 17 familier havde

billeder liggende pa computeren, og
halvdelen af eleverne vidste, at man
kan afspille musik til billederne. Kun 2
elever vidste derimod, at man kan ind-
tale lyd til billederne, sa det blev en ny
viden, som leereren kunne bidrage med.

Lereren foretog derefter en feelles
brainstorm pd spgrgsmalet: Hvordan
kan vi arbejde med eventyr? Ingen af
eleverne naevnte computer. Forst da
lzereren sagde: "Hvad sa hvis jeg siger
eventyr og computer — hvad teenker |
sa?" kom der begejstrede forslag:

E: Ja, s& kunne man skrive historien pd
computer

E: Ja, det vil jeg meget hellere, sa far
jeg nemlig ikke ondt i handen.

E: Kan man lave billeder derinde?

L: Ja, det kan man nemlig.

E: Ja, s& kan man lave en bog med
billeder!

Det er tankeveekkende, at ingen af
eleverne forestillede sig, at de kunne
bruge computeren til at arbejde med
eventyr. | hvert fald ikke i skolen!

Disse farskrivningsaktiviteter gav
leereren en indledende viden om elever-
nes multimodale forkundskaber, og jeg
vil nedenfor komme ind pa, hvordan
leereren kan udvide sit kendskab til
disse. Men fgrst vil jeg beskrive de digi-
tale skriveredskabers potentiale.

Det digitale penalhus som potentiale i
skriveprocessen

Leesning® kan defineres som konstruk-
tion af tegn, og tegn konstrueres pa
baggrund af det laese/skrivemateriale,
der er tilgeengeligt. Feerdigheder i at
anvende et skrivemateriale drejer sig
om beherskelse af savel teknologi som
udtryksformer, fx teknologien tasta-
tur + mus og redigeringsprogram og
udtryksformen filmsprog. Dette geelder
0gsd beherskelsen af teknologien blyant
0g papir og udtryksformen skriftsprog-
et, hvilket man kan forvisse sig om

ved at betragte et barns anstrengelser
for at fa blyanten til at skrive leeselige
bogstaver pa papiret.

| en multimodal leese- og skriveund-

ervisning suppleres bogen og den
trykte tekst med billeder, lyd, video og
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animationer, og derfor er penalhusets
redskaber suppleret med digitale red-
skaber som lyd-, billede- og videoredi-
gering samt multimedieprogrammer.
Netop pd yngste klassetrin kan det veere
en fordel at fa lov til at forteelle i billeder
og speak i stedet for at skulle keempe
med de besveerlige bogstaver. Det kan
frigore kreefter til at koncentrere sig om
selve forteellingen.*

De digitale skriveredskaber influerer pa
stofliggerelsen af forteellingen. Hver ud-
tryksform kan veelges til det, den er bedst
til. Tale og skrift kan fortcelle verden,
mens billeder og video kan vise verden.
Skriftens logik er temporal/sekventiel,
mens billedets er rumlig/simultant. Nar
eleverne skriver med flere udtryksformer,
karakteriseres eventyrets typiske roller
(helten/prinsen, prinsessen, modstandere
og hjeelpere) ikke i skrift, men i fotografi-
er og speak. Billeder kan bruges til at vise
de lokaliteter, som eventyret udspiller

sig i, og til at karakterisere personer.
Eleverne kan selv dramatisere eventyret
og fastholde dramatiseringen i fotografi-
er, som derefter seettes ind i PowerPoint
eller PhotoStory. | denne konstruktion,
stofliggerelsen af eventyret, er billedet
et materiale, der formes inden billedet
tages, og derefter komponeres som en
billedsekvens i programmet. Skrivered-
skabet mikrofon seetter mundtligheden i
spil som speak i elevernes tekster og kan
0gsad anvendes til effektlyde, der kan un-
derstrege det dramatiske i situationerne.
Endelig kan eleverne tilfgje tekster, fx i
form af undertekster eller som replikker

i talebobler. Med de digitale skrivered-
skaber kan eleverne altsa forteelle even-
tyret i multimodale tekster, dvs. tekster
der anvender flere tegnsystemer - drama,
tale, lyd, billeder, animationer og tekst - i
et flerstemmigt udtryk.

TIDSSKRIFTET
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Multimodal laese- og skrivekompetence
indebaerer viden om skrivestrategier i
forhold til udtryksformerne. Hvordan
udveelger jeg billeder, lyd og tekst?
Hvordan kan jeg transformere eller
redigere billedet, hvis det er forkert

i forhold til det, jeg vil bruge det til?
Hvad gor jeg, hvis teknologien ikke vil
"'makke ret'? Multimodal skrivekompe-
tence kreever endvidere kombinatoriske

skrivestrategier. Hvordan finder jeg
frem til den rette kombination? Skal
udtryksformerne veere sammenstillet
parataktisk, siledes at de giver samme
information i fx tekst og billede? Skal
de optreede integreret, sa de supplerer
hinanden? Eller skal de veere kontrast-
erende, fx sddan at billedet modsiger
teksten for at vise ironi? Hvordan skal
jeg designe leeseruten (lineeer eller
hypertekstuel) og skeermbilledet (posi-
tion)?®

Skrivestrategierne eksperimenterer
med betydningsdannelsen. Hvis du er
usikker pd, om du har truffet de rette
valg, kan du afggre det ved hurtigt og
nemt at afprgve andre valg. Hvis du fx
er i tvivl om placeringen af et billede,
kan du undersgge det ved at afprgve
en anden placering. Hvis du er i tvivl
om kompositionen i en videosekvens
eller en diassekvens eller om kombina-
tionen af forskellige udtryksformer, kan
du afprgve andre kombinationer. Fordi
skrive-og leeseprocesserne i digitale
programmer er naesten simultane, er
det nemt at eksperimentere sig til viden
om, hvordan valg andrer betydning.

Undervisningsforlgbene viser, at selv
sma elever hurtigt leerer sig det basale
i anvendelsen af et program og gar i
gang med at eksperimentere. Nar en

speak er indtalt i programmet, afprover
de, hvordan det lyder, og herved bliver
de opmaerksomme pd stemmefgring og
betoning. Da det er s& nemt at skifte
mellem at optage og at aflytte, eksperi-
menterer de med forskellige indtalinger.
Ogsa i forhold til de digitale skrivered-
skaber drager de vigtige erfaringer:

E: Jeg synes, Sgren skulle lade veere
med at rdbe ind i mikrofonen.

L: Det er rigtigt, at det ikke er sa rart,
nar lyden bliver for hgj. S& neeste gang
vi skal indtale lyd, skal vi huske, at man
ikke behgver at rabe ind i mikrofonen,
men kun lave stemmerne om.

Leereren kan ogsa selv demonstrere
redigering som skrivestrategi.

L: | starten havde du faktisk dine seet-
ninger til at veere rade og gule, kan du
huske det?

E:mm

L: hvordan var det?

E: jammen det var lidt darligt fordi at
den er rad og stjernen er gul og sa var
det ikke nemt at se.

L indseetter tekstboks pa den sorte
baggrund

L: Hvad er nemmest at laese - den
tekstboks pa sort baggrund eller tekst
pa stjernen?

Undervisningsforlgbene i 1. og 2. klasse
viser endvidere, at programmernes
standardopbygning med en klar struk-
tur af dias/billeder i en lineser reckke-
falge er en god statte til at arbejde med
eventyrets kronologiske struktur. Den
feerdigredigerede billedsekvens fun-
gerer som et manuskript, som hjeelper
eleverne til at huske eventyret, nar de
skal speake forteellingen. Det er altsd
ikke ngdvendigt at fa eleverne til at
skrive manuskript til speaken; et sddant
manuskript bliver faktisk en forhindring
for mundtligheden i forteellingen.
Adgangen til det digitale penalhus skal
suppleres med en palet af semiotiske
ressourcer: de mange udtryksformer.
Det drejer sig nemlig ikke kun om
adgang til teknologi, men ogsa om
adgang til kulturel kapital: de kul-
turelle feerdigheder og kompetencer
som behgves for at kunne ggre brug

af teknologien. Eleven modtager ikke
bare literacy-undervisning, men bliver
0gsa literacy-socialiseret i samspil med
andre bade i og uden for skolen.
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Elevens multimodale tekst som
potentiale

Hvordan kan leereren udvide sit indblik i
elevernes multimodale laeseerfaringer?
Spergeundersggelser og brainstorm viste
sig at veere velegnede redskaber til at
skaffe sig en indledende viden om elever-
nes multimodale forkundskaber inden et
undervisningsforlgb. Under og efteret
undervisningsforlgb kan leereren udbygge
denne viden via analyse af elevernes
multimodale tekster, observation af
eleverne i skriveprocessen og ana-
lysesamtale med eleverne om tekster og
proces. Selve skriveprocessen har et stort
leeringspotentiale. Den kan motivere og
engagere bgrn som aktive deltagere, den
kan skabe en ramme for refleksion, og
den kan stimulere eleverne til at teenke
over, hvordan leeseren vil opfatte teksten.

Elevtekster kan ses som stofliggarelse
af elevens forestillinger om verden og
om tekster. Analysen af elevprodukter
kan afdeekke savel de valg, eleverne har
taget, som hvordan eleverne har ud-
nyttet ressourcens potentialer. Eleverne i
2.klasse har digtet eventyr med Pow-
erPoint, og elevteksterne viser, at alle
eleverne har formaet at integrere billede
og speak i en multimodal tekst. Valgene
er truffet pd baggrund af velegnethed,
dvs. hvad hhv. billede og tale gor bedst.

| eventyret Prinsen og prinsessen er
billedudsnit og perspektiv anvendt effek-
tivt til at skabe dramatik. Kampen mod
dragen udspiller sig over 4 dias, hvor
det fgrste viser dragen i neerbillede og
let fraperspektiv for at gore den ekstra
frygtindgydende (dias 5), herefter er der
to dias der viser kampen og til sidst et
dias med den dgde drage i frgperspektiv:
faren er overvundet (dias 8).

Dias 5
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De mange dias, der anvendes til at
forteelle denne episode understreger
dramatikken i dragekampen. Eleverne
udstraekker tiden som en slags slowmo-
tioneffekt set ift. det hurtige forteelle-
tempo (malt i antal dias), som resten af
eventyret forteelles i.

Alle eventyrene er lineeare, dvs. der er
ikke eksperimenteret med at forteelle

i en hypertekststruktur. | sddanne
lineaere forteellinger drejer kohaesionen
sig om, hvordan de enkelte dias keedes
sammen. | elevteksterne skabes kohae-
sionen overvejende i speaken, og hvor
den er sparsom, opstar der store tomme
pladser, som laeseren selv ma forsgge at
udfylde. | eventyret David Prins formar
eleven netop at anvende speak til at
udfylde sddanne tomme pladser:

"David Prins legede med krigeren. Det
viste sig at han hed Emil fra Lannebjerg
(utydeligt) og han havde en magisk
bue. "(utydeligt) hjeelpe mig med at
draebe (utydeligt) sa jeg kan lase dgre
op?” Det var fint. Han gik med.”

Observationer er velegnede til at fa
indblik i elevernes overvejelser un-
dervejs i skriveprocessen og kan med
fordel fastholdes i en leererlogbog. |

1. klasse har leereren pa denne made
fastholdt en situation der viser, hvordan
eleverne inddrog deres leesekompetence
ift. billede- og filmmedier. Leereren
havde for at forenkle skriveprocessen
givet eleverne den begreensning, at de
kun matte bruge fem billeder fra billed-
databasen. En af grupperne gnskede
dog at bruge syv billeder:

L: Hvorfor vil | gerne det?

E1: Fordi det billede (billede 3) viser, at
der ogsa er en trold med, sa bliver man
ikke sa overrasket, nar der pludselig

sidder en trold under broen

E2: Ja, altsa det giver sa'n ... ghh ...
bedre sammenhaeng i historien

L: Nahh, sddan at alle personerne i
historien bliver preesenteret fra starten
E1: Ja, nemlig!!

Eleverne gnskede ogsa et billede, der
viser, at trolden falder ned fra broen,
fordi "det forteeller jo ligesom, hvad der
sker med trolden (...) ellers kunne man
jo ikke se, hvad der skete med trolden".
Leereren skriver i sin logbog om sin
overraskelse over, at s sma elever er
opmerksomme p3, at det er skribentens
opgave at teenke pa, hvordan mod-
tageren leeser eventyret. "De er meget
bevidste om, at hvis disse billeder ikke
var med, ville der for leeseren opsta
tomme pladser.”

Elevsamtaler kan afdeekke metakogni-
tion vedrgrende elevernes anvendelse
af udtryksformerne samt give plads

til elevens egen evaluering af savel
produkt som skrivestrategier. Elevsam-
taler kan veere samtaler med den
enkelte elev/elevgruppe eller det kan
veere en feaelles analyse af elevteksterne
pa klassen. Udgangspunktet er elev-
produkterne, som findes som genstande
i verden®. Analyserne giver mulighed
for en reflekterende distance til egen
tekst. Derved far eleverne mulighed for
at forstd produktionen som en aktivitet,
hvor det drejer sig om at udtrykke sig
pa forskellige mader (udtryksformer)

i forteellinger om verden - en stoflig-
gorelse af meninger. Analysesamtalerne
er endvidere velegnet til at bygge bro
til elevernes multimodale tekstlandskab
fra fritidens mediebrug. Det er nemlig
karakteristisk, at elevernes viden er

en tavs viden, men denne viden kan
aktiveres, hvis eleverne udfordres til

at begrunde de valg, de har truffet i
skriveprocessen. | det falgende gives
eksempler pd dette.

Nér man skal tage billeder af locations
i en skolesammenhang, kan det veere
vanskeligt at finde egnede steder. |
samtalen med eleverne i 1.klasse viste
det sig, at de var meget bevidste om,
hvilken betydning valg af location har
for eventyret.

E: ... det var sjovt at finde ud af, hvad
for et billede der var bedst, altsa sa
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bedst ud. Hvor man ikke kunne se huse
og cowboybukser og sddan noget.

L: Ja, du synes, at det var vigtigt at bil-
lederne sd aegte ud?

E: Ja, men det var lidt sveert, fordi du
havde faet husene med pd mange af
billederne.

L: Ja, det er rigtigt, det var lidt sveert at
undga. Men sa ved vi naeste gang, at det
faktisk er rigtigt vigtigt, hvor man veelger
at tage sine billeder henne - altsa hvis
historien skal virke aegte. Vi burde méske
nok have fundet et andet sted at tage
billederne.

Eleven kender ikke til begreberne total

og neer, men han kender konventionen,
at afslutningsbilleder er i total. Og det

kan han bruge, nar han selv skriver med
billeder.

L: Hvorfor synes du billedet, som er taget
langt fra, er bedre end det der er taget
teet pa?

E: Fordi det minder mest om, sddan som
de gor det pa film.

L: Ok, s& nar du teenker pa slutningen af
en film, sa synes du, at det billede minder
mest om den made en film slutter pa.
E:Ja

TIDSSKRIFTET
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Elevprodukterne giver indblik i elever-
nes viden om, hvordan materialet

skal 'drejes' for at forteelle eventyret
multimodalt. | 2. klasse blev der fx gjort
en del ud af kampscener, og generthed
i skuespillet blev overvundet, s& der
kunne blive en rigtig lykkelig slutning.
Eventyrene fortalte om, at livet kan
veere farligt og kan indeholde mange
kampe, hvor gode hjeelpere kan dg -
"det var treels!"-, men de fortalte ogsa,
at det nok skal ende godt til sidst, hvis
bare man uforfeaerdet giver sig i kast
med det. Eventyr er nok 'unreal’, men
de er ikke 'untrue’

Undervisningsforlgbene viste, at leere-
rens analyse af elevteksterne, leererens
observation og elevsamtalerne kan
afdeekke de valg, som eleverne har
truffet pa baggrund af deres leeseer-
faringer med audiovisuelle tekster.

Det drejer sig fx om hensigtsmeessige
valg af billedudsnit og perspektiv, om
anvendelse af talesprogets muligheder
for betoning og replikindividualisme, og
om eleverne formar at sammenseatte
billed-og lydside funktionelt efter, hvad
hver udtryksform er bedst til. De kan
o0gsa afdeaekke, hvad eleverne endnu
ikke mestrer. | 2. klasse drejede det sig
fx om placeringen af hgjttalerikonet
midt pd billedet. Placering af ikoner
(position) er betydningsbaerende i digi-
tale forteellinger, og elevernes place-
ring af hgjttalerikonet midt pa billedet
virkede forstyrrende. P4 denne made
kan leereren opdage potentiale til den
videre undervisning.

Multimodale tekster som potentiale i
forhold til leesesvage elever

Eventyrene David Prins og Prinsen og
prinsessen, som er naevnt ovenfor,

er skrevet af tre ordblinde drenge.
Elevteksterne viser, at drengene besid-
der sdvel multimodale kompetencer
som kompetencer i forhold til laese-
forstaelse generelt. Drengenes genre-
forstaelse og evne til selv at forteelle et
eventyr halter ikke. Ingen af disse tre
drenge har tidligere preaesteret en sam-
menhangende forteelling fra start til
slut, men i dette multimodale skrivefor-
Igb formaede alle tre drenge at forteelle
et eventyr fra begyndelse til slutning.
Nar de skal forteelle med skriftsproget,
bruger de s& megen energi pa selve

skrivningen, at de ikke kan huske en
sammenhangende forteelling fra start
til slut, men nar de blev tilbudt at
skrive med andre udtryksformer, blev
der frigjort energi til forteellelysten.
Drengene arbejdede endvidere koncen-
trerede i fem kvarter, hvilket er meget
lengere, end de kan koncentrere sig,
nar skrivematerialet er papir, blyant og
skriftsprog.

En multimodal tilgang til leesning ser
altsd ud til at give elever med leesevan-
skeligheder bedre muligheder for at
forblive inkluderede i klassens feel-
lesskab. Digitale skriveredskaber ggr det
muligt at forteelle eventyret i billede og
tale, og det kan give ordblinde elever
en oplevelse af, at de pd lige fod med
kammeraterne kan skabe en sammen-
heengende forteelling. Elever, der gar

i std i deres leese-skriveudvikling, star
ikke stille pa det stadie, de er ndet, og
venter pd at leereren far tid til at samle
dem op. De udvikler uhensigtsmaessige
undvigelsesstrategier i en negativ spi-
ral, der ogsd pavirker selvveerd og mo-
tivation. Undervisningsforlgbene viser,
at multimodal tekstproduktion styrker
selvveerdsfglelsen og dermed kan veere
med til at modvirke en negativ spiral.

Power Users som potentiale i undervis-
ningen

Multimodale tekster indebeerer nye
udfordringer for leereren. Bgrn og unge
feerdes hjemmevant i det multimodale
landskab pad web.2.0, mens leereren
ofte faler sig usikker over for "alt det
tekniske”. Her kan it-kyndige elever
veere en ressource for leereren - aller-
ede i 1. klasse! Inden selve skriveforlg-
bet spurgte leereren klassen, hvem der
var gode til at arbejde med computere,
og fik herved udpeget fire elever. Disse
Power Users anvendte leereren som
hjeelpeleerere gennem hele forlgbet.
"De kikkede mig lige over skulderen,
o0g sa gik de ellers rundt og hjalp. Disse
Power Users tog deres job meget serigst
og blev fuldt ud accepteret af klassen
som hjeelpeleerere, hvilket kunne hgres
i kommentarer som denne: "Hey, | skal
bare sparge Silke, hun er helt vildt
dygtig til det!”

Leereren vidste, hvordan videndeling
kan tilretteleegges og styres. | et
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videndelingperspektiv er der ikke ngd-
vendigvis tale om, at disse Power Users
ekspliciterer deres viden om, hvordan
man anvender digitale skriveredskaber.
Der vil ofte veere tale om "en socialiser-
ing, hvor tavs viden fra en elev ggres til-
gaengelig som tavs viden for flere elever”
(Levinsen & Sgrensen, 2008, s. 103) -
og for leereren, hvis hun tgr vedkende sig,
at hun her kan leere noget af eleverne.

I 1. klasse leerte leereren fx noget om
musikredigering, som eleverne havde
eksperimenteret sig til. Men ogsa tavs
viden om teknologi kan ggres eksplicit i
en reflekterende dialog foranlediget af
leererens spgrgsmal.

I multimodale skriveforlgb indtager
leereren en ny leererrolle kaldet den
horisontale vertikaliserede leerer : hun
inddrager elevernes mediekompetencer
som potentiale i undervisningen (hori-
sontale rolle) samtidig med at hun leder
undervisningen og kvalificerer produk-
terne med sin faglighed (vertikale rolle)
(Sgrensen, 2005). Dette bidrager til at
skabe en laeringskultur, hvor videndeling
er en integreret del af skolekulturen.

Men elevernes eksperimenter med
teknologi og semiotiske ressourcer skal
ledsages af refleksioner over betydning
- ellers bliver det let tilfeeldige eksperi-
menter. Ved at tilretteleegge for reflek-
sion og evaluering kan leereren medvirke
til eksternaliseringen af elevernes tavse
viden. Malet for undervisningen er ikke
kun at leere eleverne at leese og skrive
multimodale tekster. Det er ogsé at leere
dem at reflektere systematisk over leese-
og skriveprocessen og at leere dem at
forstd og analysere deres egne erfaringer
som laesere og skrivere. | elevernes eks-
perimenter konfronteres de med kon-
sekvenserne af deres valg, og i samtalen
med leereren bliver der sat en ramme for
refleksionerne over deres valg.

Og nar elever anvendes som ressourcer

i undervisningen, far leereren frigjort tid
til at kvalificere det faglige: "... at g
rundt blandt dem og maske netop hgjne
kvaliteten af deres produkt i stedet for at
de bare skal overleve pd om de kan det
her program eller ej. Det synes jeg er en
stor fordel. " (Levinsen & Sgrensen, 2008,
s. 113)
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Noter

' Herhjemme iseer foretaget af Birgitte
Holm Sgrensen, Kirsten Drotner og
Birgitte Tufte

2 Undervisningsforlgbene er gennem-
fgrt som en del af eksamensprojekter
pa hhv. lzesevejlederuddannelsen
(Dorthe Hald Nielsen: 3.klasse, Birthe
Jargensen og Rita Grankjeer: 2. Klasse)
og skolebibliotekaruddannelsen (Mette
Hird: 1. klasse) Eksamensprojekterne
kan udlanes ved henvendelse til UCNs
EV-afdeling.

® Jeg vil ikke her ga naermere ind i en
diskussion af literacy-begrebet

* P4 yngste klassetrin kan det digitale
penalhus med fordel indeholde fx
PowerPoint og PhotoStory. PhotoStory
er et gratis program, der er meget nemt
at anvende for selv sma elever, og det
giver gode muligheder for at skrive med
billeder, tekst og lyd.

® For en uddybning af dette henvises til
(Wiirtz, 2008)

¢ Ifglge medieforskere som Seymor
Papert danner bgrn lettere forestillinger
om verden, nar de understpttes af kon-
struktioner i verden. Sddanne konstruk-
tioner kan veere sandslotte, legohuse
eller multimodale tekster. Det centrale
er, at produktet kan fremvises, dis-
kuteres, undersgges og beundres - det
findes som en ting i verden. Produk-
tionsprocesen er en cyklisk proces mel-
lem internalisering af forestillinger om
verden, at ‘leese 'verden, og eksternali-
sering af forestillinger om verden, at
‘skrive” verden. (Papert, 1993)
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Hjemmesider, fagbager og computerspil er bare nogle af de medier elever bliver preesenteret for i folkeskolen, men de har fdet en
undervisning i en linecer lcesning, hvilket vanskeligger leesningen af netop disse medier. Det krcever en undervisning i multimodal
leesning. Vi giver et bud pd, hvordan en sddan undervisning kan tilretteleegges gennem computerspillet World of Warcraft.

Fritidens mediekultur kontra skolens
mediekultur

Computerspil er det 21. drhundredes
kunst. Computerspil er fladpandet lir for
bgrn og unge, som ikke selv kan finde ud
af at bruge deres fantasi. Computerspil
hjceelper nye generationer med at team-
worke, teenke hurtigt, lcere nye sprog og
tilegne sig nye kulturer. Computerspil
gor de unge fede, ugidelige og egoistiske.
Computerspil skaber en ny historisk
bevidsthed og en nysgerrighed over for
den globaliserede verden. Computerspil
skaermer af for den viden, som fortceller
os, hvem vi er.

Ovenstdende citat kommer fra spilforsker
Bo Kampmann Walther, og det er meget
beskrivende for de forskellige opfattelser,
som findes af computerspil.

Neesten alle Danmarks bgrn og unge

har computerforhold og internetad-
gang derhjemme. Enten pa deres eget
veerelse eller sasmmen med foreeldrene.
En meget stor andel af disse barn bruger
flere gange om ugen deres computer til
at spille pa - ja mange af dem spiller
endda hver dag. Hvilke spil der spilles, er
forskelligt fra piger til drenge. Der ses en
tendens til, at pigerne veelger computer-
spil, hvor man skal opbygge verdener
baseret pa sociale spilleregler, mens
drengene primeert veelger spil med fart
0g action.

Pa trods af, at s& mange bgrn og unge
viser stor interesse for computerspil
og bruger dem regelmaessigt i fritiden,
er det stadig ganske fa lzerere, som
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anvender spil i undervisningen. Der
eksisterer ligefrem et skel imellem
mediebrugen i skolen og fritidens
"parallelle skole"'. De nye medier har
skabt mulighed for at bgrnene ikke
bare leerer i skolen, men ogsa i fritid-
en. Der er opstéet et leeringsgrundlag

i deres fritidskultur, som skolen ikke
ngdvendigvis har forudsaetningerne for
at kende. Carsten Jessen (lektor ved
Danmarks tekniske universitet) skriver
om de nye medier at “de er en vigtig
del af barns liv, og det bliver stadig
mere pdtreengende, at vi forholder os til
disse digitale feenomener” Det kan ogsa
veere vanskeligt for leererne at afdeekke
og anvende elevernes kompetencer
inden for diverse medier, specielt nar
indgangsvinklen og forventningerne er
forskellige, samt at leererne ikke har det
store kendskab til elevernes fritids-
interesser og heller ikke spgrger ind. Da
vi begyndte at beskeeftige os med com-
puterspil, oplevede vi, at eleverne blev
positivt overraskede over, at der var
leerere, som forstod og kendte til, det
de lavede i fritiden: Ej, spiller du WOW
(World of Warcraft), hvor sejt, hvilket
level er du pa?” "Hvor er det vildt, at der
er en leerer her pd skolen, som spiller
WOW - at der i det hele taget er en, som
spiller computer!!” (udtalt af elever i 6.
og 7. klasse).

Ud fra ovenstaende er det for os at se,
ngdvendigt at skabe et helhedssyn,

der sikrer en sammenhang mellem
fritidens IT- og mediekultur, skolens
kultur og leeringsmiljg og skolens IT- og
mediekultur?.

Desuden star det direkte formuleret i
Feelles Mal 2009, at: Undervisningen
skal lede frem mod, at eleverne har
tilegnet sig kundskaber og feerdigheder,
der scetter dem i stand til at forholde
sig analytisk og reflekteret til tekster og
andre udtryk i forskelligartede medier.

Kvaliteter i computerspil

Forskere peger pa, at bgrn opnar gode
mediekompetencer gennem brug af
computerspil. Sdledes haevder Carsten
Jessen, at disse kompetencer er
ligevaerdige med mange andre faglige
kompetencer, som bgrn forventes at
erhverve sig i folkeskolen.

En anden kvalitet ved computerspil er
den tilstand af flow?, som mange bgrn
oplever, nar de spiller. De leegger en
energi i det at spille, som det kunne
veere rart at overfgre til skolen: “/ tre
dage har jeg provet og pravet og provet,
09 jeg har spurgt mine kammerater, og
Jjeg har bare ikke kunnet komme videre,
men lige i dag, fandt jeg ud af, hvordan
Jjeg kunne komme videre"

Birgitte Holm Sgrensen (professor, ph.d.
ved Danmarks Paedagogiske Univer-
sitetsskole) siger i forleengelse af dette,
at: "Det er et rigtig godt eksempel pd,
at barnene bliver ved og ved for at lgse
en bestemt udfordring, og jeg har nogle
gange brugt det over for lcerere og sagt,
at de ville sikkert gnske, at deres elever
ville gore det samme med det faglige
stof. Blive ved indtil de har lcert det”*
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Vi oplever selv elever, som forteeller, at
de er i stand til at koncentrere sig flere
timer om at lgse proble-mer/udfordringer
i computerspil, elever som er i stand til
at kommunikere interaktivt med folk i

andre lande og elever med langt storre
kendskab end leereren til brug af div.
medier.

Udover de rent faglige kompetencer
bagrnene opndr gennem computerspil,
opndr de 0gsa sociale kompe-tencer.
Computerspil er ofte blevet kritiseret for,
at de ggr bern asociale. Det er dog ikke
vores erfaring, ndr spillene anvendes i
skolen. Vi oplever tveertimod, at bgrnene
har et socialt feellesskab omkring det

at spille computer. Vi oplever ogs3, at

de mgdes til Lan parties, hvor de spiller
mange timer i traek. De taler om comput-
erspillene, hvor langt de er, og hvad de
har opndet. Ofte star der en kgdrand af
bgrn rundt omkring den ene, som spiller.
De hjeelper hinanden pé vej, guider og
instruerer. Nar vi spiller med bgrnene i
skolen, oplever vi et socialt faellesskab,
hvor de dygtige spillere hjeelper "nybe-
gynderne”. Mange bevager sig rundt og
kommenterer hinandens spil - kommer
med opmuntrende kommentarer og gode
rad.

World of Warcraft

World of Warcraft er kun et af mange
computerspil. Grunden til, at valget
netop er faldet pa dette spil er, at det
indeholder en stor maengde faglige
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kvaliteter i forhold til danskundervis-
ningen - og for sa vidt ogsa engelsk-
undervisningen. Desuden har spillet pa
verdensplan over 11 mio. brugere, s3
det er et spil, som er kendt af mange
bgrn og unge.

World of Warcraft er et onlinespil med
flere spillere et sdkaldt mmorpg-spil
(mass multiplayer online roleplaying
game) Det er et adventurespil med
elementer fra strategi- og actionspil®.

Vi befinder os i fantasyverdenen
Azeroth. Azeroth er delt i to grupper
Horden (orc, tauren, troll, undead) og
Alliancen (human, nigth elf, dwarf,
gnome), som hver indeholder fire racer,
der har forskellige evner. De to grupper
bekriger hinanden eksempelvis i battle-
grounds (krigszoner). Racerne bor i
forskellige dele af verden og kan mgdes
og hjeelpe hinanden i kraft af, at man
stiger i levels (niveauer). Som spiller
skaber du selv din figur, og du veelger
selv, hvilken race du vil veere. Nar valg
af karakter er truffet starter dit liv i den
pageeldende del af verden, hvor du skal
lgse forskellige quests (opgaver) for at
stige i levels. Formalet med spillet er

at lgse quests, samle udstyr, optraene
sine evner, stige i levels - alt sammen i
samarbejde med andre.

Spillets eestetiske univers er litteratu-
rens fantasy. Vi befinder os i fantasy-
lignende verdener, hvor der er skove,

snelandskaber, golde grkener osv. Her
mgder vi overnaturlige vaesner, som kan
veere venner og fjender. Synsvinklen er
subjektiv med mulighed for fugleper-
spektiv og zoom for at skabe overblik
og forhindre overraskende angreb

fra fjender. Lydsiden er domineret af
klassisk instrumental musik, hgjtideligt
naermest kirkelignende kor, der inten-
siveres som spaendingen stiger. Nar
spilleren mgder personer med quests
(opgaver), handelsmeend eller treenere
tiltales spilleren pa engelsk, spilleren
kan ikke svare tilbage, men kan klikke
sig frem til, det der gnskes svar pa eller
det, som skal kgbes.

Vi vil her give et eksempel pa en
karakters tilblivelse, samt den farste

tid i spillet. Karakteren, der veelges er
en Night EIf fra Alliancen (de gode), vi
giver karakteren navnet Ariyl. Hun er
hunter (jeeger), derfor er hendes umid-
delbare vaben bue og pil. Vi bestemmer
harfarve, ansigtstreek samt beklaedning.
Nu er Ariyl klar til at indtraede i spillet.
Som Night EIf kommer du til verdenen
Teldrassil, Shadowglenn, der er preeget
af skove, kilder, traeehuse og dyr. De
andre racer starter andre steder i den
store verden. | Teldrassil udspilles de
forste quests (opgaver). Man modtager
quests fra personer i spillet, der er
markeret med et udrdbstegn. Indholdet
af opgaverne kan variere fra at skulle
sl 6 sabeltigere ihjel, til at samle
svampe til at overbringe en besked. Nar
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opgaver efterhdnden Igses, afleveres

de, og man modtager en gevinst eller

en egenskab. Gevinsterne, og hvad der i
gvrigt bliver samlet sammen i forbindelse
med Igsningen af quests, kan salges til
lokale kebmaend, herved skaffes mu-
lighed for erhvervelse af nyt udstyr, eller
du kan optreene din karakters egenskaber.
De forskellige quests haenger sammen,
saledes at det er via dem, at man bliver
fert videre i spillet. For at avancere i
spillet (stige i level) skal du lgse flere

og flere opgaver, samt seelge, kgbe og
bytte dig frem. Senere i artiklen vil vi
komme naermere ind pa, hvordan en
quest udfgres og hvordan den kan bruges
danskfagligt.

Nar man spiller World of Warcraft, kan
man blive tilmeldt forskellige guilds
(grupper med andre spillere), hvor

man har mulighed for at chatte, spille
sammen eller tale sammen over "Team
Speak" (horetelefoner med samtalemu-
lighed).

Spillets grafik er meget flot og detaljeret
og flere steder tydeligt inspireret af

bl.a filmatiseringen af Tolkiens trilogi
"Ringenes herre".

Nar man skal rundt i Azeroth foregér det
pa forskellig vis. Man starter som low
level (laveste niveau) med kun at Igbe
rundt. Senere far man flight path og kan
flyve. Man kan sdgar tage toget eller
sejle. Nar man nar level 20 eller derover,
kan man kgbe ridedyr. Menneskene kan
kobe heste, de andre en form for
sabeltiger. Dveergene kan ogséa anskaffe
sig smarte, mekaniske ridemaskiner.

Man er tilknyttet forskellige servere og
der er, som fgr neevnt, over 11 mio. bru-
gere pa verdensplan. Man kan dog kun
interagere med spillere pad samme server
som en selv.

Mediekompetencer

Spillet er online, hvilket kraever sprog-
feerdigheder inden for engelsk, da
spillerne chatter med hinanden og de
opgaver, man bliver stillet, er beskrevet
pa engelsk.

Gennem et computerspil som World of

Warcraft skabes kompetencer inden for
online kommunikation, det at etablere og
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bruge online netveerk, samarbejde on-
line, online ledelse, engelsk som online
sprog samt fiktionskompetencer.

En del forskere har forsggt at definere
computerspil som forteellinger og har
derfor forsggt at anvende traditionelle
tekstanalyse-modeller. Ifglge Carsten
Jessen er dette dog ikke hensigtsmees-
sigt, da spillene naermere er: “.. et
redskab til interaktion med et materiale.
Som et resultat af denne interaktion
opstdr en forteelling.”™ Netop den
forteelling mener vi kan anvendes i
dansk. Det er vores opfattelse, at man
ud fra den interaktion, som finder sted,
nar eleverne spiller World of Warcraft,
vil kunne skabe forteellinger, som
eleverne enten kan skrive ned, opfare,
indspille eller p4 anden made formidle
ud. P4 denne made leerer de at adap-
tere fra et multimodalt tegnsystem til
et enkeltmodalt tegnsystem.

Her kan man se et eksempel pa en
sadan forteelling. Vi har gennemfgrt en
quest som ligger i starten af spillet. Ud
fra den er forteellingen skrevet:

En dag i Shadowglenn

Det er morgen i Shadowglenn - solens
strdler treenger forsigtigt igennem sky-
deekket og videre ned igennem de store
treekroner pd de tusind dr gamle treeer.
Jeg er Night EIf, mit navn er Ariyl. Jeg er
Jeeger og gdr aldrig nogen steder uden
min bue og mit pilekogger. Lige nu stdr
Jjeg udenfor samlingsstedet i Shadow-
glenn - huset Aldrasssil. Det er et meget
flot og gammelt hus. Ud fra husets
hovedindgang leber der en sti, som man
ikke kan se, hvor ender. Jeg ved bare, at
Jeg ikke md beveege mig for langt ud af
den - jeg er ikke dygtig nok, endnu!

Pludselig mens jeg stdr og ser mig
omkring, harer jeg lyden af hestehove.
Det er kentauren Tarindrella. Hun ser
meget bekymret ud. "Hvor var det godft,
Jeg fandt dig Ariyl. Du mad hjcelpe mig.
Min gode ven Iverron er blevet veek. Jeg
er meget bekymret, for han ville samle
nogle planter oppe ved hulen med de
store Webwood edderkopper... vil du
hjeelpe mig med at finde ham?" Jeg
siger til hende, at det vil jeg gerne. Da
Jjeg neermer mig stedet, hvor Tarindrella
mente Iverron ville samle planter, laber
jeg langs med den tdrnhgje klippeveeg,

som jeg ved, jeg ikke kan komme over.
Med et fdr jeg gje pd en spreekke i
klippen. Jeg beveeger mig igennem den
og befinder mig nu i en dal med hgje
klippeveegge til begge sider. Pludselig
meerker jeg et hdrdt slag i ryggen! Jeg
vender mig hurtigt og lige foran mig er
det uhyggeligste veesen jeg nogensinde
har set... Det er en Webwood edderkop!!
Den har en reedselsfuld giftgren farve og
fra dens teender drypper den dedbring-
ende gift. Den sldr ud efter mig endnu
engang - hvad skal jeg gare? Det lykkes
mig at affyre en rcekke pile og med et
klapper alle monstrets otte ben sammen
under den og den uddnder lige foran
mig, pyh - det var pd et hcengende hdr!

Med et kan jeg hare en stemme kalde

- "Hjeelp!” Jeg sniger mig lidt lcengere
frem og nu kan jeg, bag en busk, se
omridset af en menneskekrop. Det er
Iverron. Han ser ikke godt ud. Hans taj
erilaser, og han er meget bleg. Pd hans
pande kan jeg se smd sveddrdber pible
frem. "Det var godt du kom" siger han
med svag, hees stemme. "Jeg er blevet
angrebet af Webwood edderkopperne
og deres gift breder sig hurtigt i min
krop. Skynd dig tilbage til Tarindrella -
hun er den eneste, som kan redde mig
nu. Hun kan lave en modgift, men jeg er
selv for svag til at lebe ned til hende -
du md hente den Ariyl!”

Da jeqg kommer ned til Tarindrella igen,
forteeller jeg stakdndet, hvad der er
sket. Hun skynder sig at finde nogle
ingredienser og blander med hurtige
beveegelser en modyift til Iverron. Da
jeg ndr til spreekken i klippen, dukker jeg
mig og laber forsigtigt ind i dalen. Jeg
holder mig helt teet opad klippeveeggen,
mens jeg forsgger at skjule mig i den
sparsomme beplantning. Med et kan
Jjeg hgre en Webwood edderkop ganske
teet ved. Jeg stdr helt stille og kommer
pludselig i tanke om den evne alle Night
Elves har - at kunne gare sig usynlig. Det
er ganske nyt, at jeqg har lcert at bruge
denne evne - og derfor er det farst nu,
Jjeg kommer i tanke om den. Jeg holder
vejret, og hdber det virker. Edderkoppen
er nu sd teet, at jeg ncesten kan lugte
giften fra de store teender. Heldigvis
mister den interessen og beveeger sig
veek fra det sted, hvor jeg stdr. Jeg dnder
lettet op og treekker igen vejret nor-
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malt. Hurtigt laber jeg hen til Iverron og
giver ham modgiften.

Kort tid efter han har drukket den, beg-
ynder den at virke. Han fdar mere farve i
kinderne og efter et stykke tid, kan han
rejse sig op og sammen beveeger vi os for-
sigtigt ud af dalen og ned til Tarindrella,
som bliver meget glad, da hun ser os.
"Gudskelov - du klarede det” siger hun til
mig. "Du skal have en belgnning. Her er et
par lcederhandsker. De giver god beskyt-
telse, ndr du fremover skal keempe mod
monstre og andre onde skabninger. Tusind
tak for din hjcelp - Ariyl.”

Sdadan endte endnu en dag i Shadow-
glenn. Hjemsted for de fantastiske Night
Elves.

Netop forteelleperspektivet i spillet er
meget komplekst. Producenterne bag
World of Warcraft har pa forhdnd skabt
en rammeforteelling, som er forskellig alt
efter, hvilken figur man veelger at skabe i
spillet. Rammeforteellingen er det forste,
man hgrer, efter man har valgt sin figur
i spillet. (Denne forteelling er forskellig
alt efter, hvilken race man spiller.) Her
introduceres spillet gennem en laengere
forteelling om baggrunden for krigen
mellem de gode og de onde. Forteelleren
er en 3. persons forteeller, mens spillerne
oplever spillet gennem egne gjne, altsa
1. persons forteeller. Spilleren skaber

sin egen person, der kan valges mellem
forskellige udseender og evner. Man kan
0gsa selv veelge, om de skal veere gode
eller onde. Desuden har hver race sine
egne evner og sit eget udseende, som
man ikke kan undga at leegge maerke

til, ndr man spiller. Et andet perspektiv
er chatten, der findes i venstre side.
Chatten ruller over skeermen konstant og
giver hele spillet et metaniveau. Du kan
stille spgrgsmal og fa svar, tale med din
guild (gruppe af medspillere) og i gvrigt
kommunikere med de andre online spill-
ere. Her gar du ud af karakteren, men du
forholder dig til spargsmal/svar til gavn
for din karakter.

Spillerne er som sagt dem, der skaber
historien, gennem interaktivitet med
savel spillet selv, som andre spillere.
Herved opnar man kommunikationskom-
petencer. Man oplever, at maden man
kommunikerer pa betyder noget for ens
videre rolle i spillet - forteellingen.

20 Nr. 7, marts 2010

En beskrivelse af handlingen i spillet
vil pa visse omrader kunne sidestilles
med en beskrivelse af kompositionen

i en tekst. Rammeforteellingen er

givet pa forhdnd, men hver enkelt
spiller kan gennem Igsningen af spillets
quests (opgaver) skabe sit eget flow i
forteellingen. Det er vigtigt at have in
mente, at forteellingen ikke helt kan
sidestilles med traditionel forteelling,
sasom folkeventyrets "hjem-ude-hjem".
Men hvis man tager en enkelt quest

ud og analyserer denne, kan beret-
termodellen bruges, som eksemplet
ovenfor, idet der i en enkelt quest er
indeholdt flere mindre opgaver, spaen-
dingen bygges op inden den endelige
lgsning af questen findes. Forteellingen
ovenfor giver ogsa et godt billede af,
hvordan man kan omsette multimodale
tegn til monomodale tegn.

Nar man bevaeger sig igennem de
forskellige lande i World of Warcraft, er
man ikke i tvivl om, at folkene bag har
ladet sig inspirere af forskellige forfat-
tere indenfor fantasy litteraturen. Der
er flere stednavne, som leder tankerne
hen pa savel Tolkien som Philip Pull-
man. Som dansklerer vil man kunne
bruge dette til at 4bne bgrnenes gjne
for intertekstualitet - og derved opna
endnu en kompetence.

Multimodalitet

P4 World of Warcrafts interface kan
spilleren bade se sin figur, i dette til-
feelde Ariyl, og figurens keeledyr. Disses
egenskaber, deres mad, forrad, kamp-
egenskaber og vaben kan ses nederst
pa skeermbilledet. En bla linje viser
Ariyls XP (points der afger, hvornar hun
stiger til et nyt level), mens guildchat-
ten karer med grgn skrift nederst til
venstre. @verst til venstre kan spilleren
se Ariyl og keeledyrets portreetter. Her
er ogsa linjer som viser, hvor meget
"liv" de har tilbage, samt hvor meget
kraft de har. @verst i hgjre hjorne kan
spilleren orientere sig pa et kort, se om
der er brey, se hvilke yderligere egen-
skaber man har erhvervet sig, eller er
blevet givet af medspillere - og sa kan
man ogsa holde gje med tiden.
Puh...forvirret? Helt sikkert, men bgrn-
ene kan godt afleese dette multimodale
tegnsystem og skabe en forteelling
heraf, dog ikke uden undervisning.

Mange bgrn har allerede kompetencer i
forhold til computerspil. De ved, hvilke
knapper de skal trykke pa for at opnd
bestemte effekter. Hvad de ikke ved

er, hvordan de forholder sig kritisk og
analyserende til spillene - eller hvordan
de kan udnytte og opnd andre kompe-
tencer end "knapkompetencer” .

Undervisning og World of Warcraft

Det fglgende undervisningsforlgb, er
det undervisningsforlgb, som vi selv
bruger i 7. klasse. Rent tidsmaessigt
kan man veelge to mader at afvikle
forlgbet pa: Enten en hel dag, hvor
skemaet er brudt op eller 4 x 90 minut-
ters moduler fordelt pa f.eks. en uge.
Det er dog vores erfaring, at modellen,
hvor man bruger en hel dag, er den som
giver det bedste resultat.

Inden man begiver sig ind i World of
Warcraft-verdenen, er der forskellige
tekniske overvejelser, man bgr gore

sig. Spillet skal downloades til en ti
dages proveperiode, dette kan ggres pa
www.wow-europe.com (10 day trial).
Desveerre kan spillet kun downloades
til tre computere ad gangen, hvis de
har samme |P-adresse, hvilket ofte

er tilfeeldet pa skoler. Sa for at fa det
koordineret med undervisningsforlg-
bet, skal der de fglgende fire/fem dage
downloades tre spil om dagen, sa der

i alt er 12/15 computere installeret
med spillet. (Husk at notere brugernavn
og adgangskode). En hel uge kan der
spilles og arbejdes med opgaverne i
dansk. De elever, der spiller i fritiden,
kan desuden medbringe deres computer
og logge pa skolens netveerk. Da spillet
er lidt "tungt at treekke", er det en god
ide med direkte netadgang frem for
tradlgst netveerk.

Da det er for en begraenset periode
spillet kan bruges, skal alle veere klar pa
deres opgave i undervisningsforlgbet.
Alt efter teknisk kunnen eller spilerfa-
ring, kan fglgende personer tilknyttes
forlgbet: dansklaereren, skolebibliote-
karen/peaed IT-vejleder og gerne en
spilansvarlig elev.

Inden forlgbet starter, har vi opstillet
folgende danskfaglige mal:
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- styre skriveprocessen fra ide til feerdig
tekst

- skrive forstaeligt, klart og varieret i en
form, der passer til genre og situation.

- gore rede for og anvende forskellige
genrer, fremstillingsformer, forteel-
leteknikker og virkemidler.

- demonstrere et analytisk beredskab
over for andre udtryksformer.

Nedenfor fglger en disposition for forlg-
bets afvikling:

1) En fin made at skabe et overblik for
eleverne er ved kort at praesentere dem
for computerspillets historie, hvorfor det
er gdet i den retning, og hvilke spil der
ligger til grund for udviklingen. Gennem-
gangen kan laves i Power Point, gerne
med inspiration i Jakob Stegelmans bog
"Computerspil”. Efter denne gennemgang
har vi ladet en elev (power-user) introdu-
cere World of Warcraft. Han giver en kort
introduktion i, hvilke knapper man skal
bruge for at navigere i universet. Det er
vores erfaring, at denne power-users en-
gagement smitter tydeligt af pd de andre
elever, som forinden er blevet inddelt i
par: en gvet og en ugvet spiller.

2) Den spilerfarne lzerer konkretiserer,
hvilke danskfaglige aspekter forlgbet
bergrer. Der tales om forskellige analy-
seredskaber og forteelleperspektiver.
Eleverne far farst stillet til opgave at
lave en figur i spillet og dernaest lave
en personkarakteristik af deres figur

ud fra de valg, der treeffes i forhold til
valg af karakter god/ond, lgsning af
quests, interaktion med andre spillere,
indsamling af forrdd etc. Denne del af
undervisningsforlgbet kan variere meget,
da det kan tage et stykke tid at lave sin
karakter, samt den fgrste orientering i
spillet. De spilkyndige kan bruges som
hjeelpere.

3) Som naevnt ledes tankerne omkring
spillet mod fantasyverdenens miljger.
Eleverne far nu til opgave at lave en
analyse af miljget/tid/rum og konkre-
tisere genren. Beskrivelserne bliver
ngdvendigvis forskellige alt efter, hvilken
race man er, og om man er god eller ond.

4) Eleverne har nu faet opbygget en

karakter, miljget er skabt og rammerne
er sat. Kombinationen af elevernes evne
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til at afleese den multimodale tekst, de
finder i spillet og Igsningen af quests
skal munde ud i en forteelling bygget op
over berettermodellen (som i forvejen
er gennemgaet). Vi starter med at laese
vores eksempel "En dag i Shadowglenn”
hgjt. Det skaber et billede af, hvad
opgaven omfatter.

Nar vi underviser i disse forlgb, oplever
vi drenge, der maske ikke for har haft
den stgrste gleede ved at skrive, kaste
sig over opgaverne og fa skrevet omfat-
tende forteellinger. Vi har skabt det
didaktiske fundament og gjort World
of Warcraft til et middel for at na de
overordnede danskfaglige mal. Dog var
vi lidt overraskede da nogle elever star-
tede forlgbet med at sige: "Jamen skal
vi bare spille hele dagen?”. De havde
ikke i forvejen en fornemmelse af, at
leering kan foregd gennem spil. Farhen
havde nogle maske sveert ved at forsta
sammenheangen i en forteelling, men
med computerspillet som leeremiddel,
lykkes det alle at opnd ikke blot en
forstaelse, men ogsa en refleksion over
processen og leeringen.

Den multimodale leesning, der foregar

i computerspil, kan ogsa overfgres pa
leesning af fagbgger og hjemmesider,
hvor der er faktabokse, billeder, grafer
og tekst blandet sammen, der supplerer

hinanden. Eleverne har gennem com-
puterspillet leert at krydsleese og ikke
kun holde sig til den gammelkendte
lineaere leesning, de farhen er blevet
undervist i. Eleverne har med andre ord
opndet en form for digital dannelse, de
kan bruge i deres kommende liv som
borgere i et hyperkomplekst samfund.

World of Warcraft - og hvad sa?
"Computerspil pa skemaet?”, séledes
var navnet pa en nylig afviklet konfer-
ence for skolebibliotekarer, dansklerere
og andre interesserede. Vi vil godt tage
spgrgsmalet op. Vi har haft mange
forskellige oplevelser med specielt
drenge, der gennem computerspillet
har formaet at lave en sammenhan-
gende forteelling. Drenge, der normalt
ikke ville have ydet den samme indsats,
drenge, der har faet en faglig suc-
cesoplevelse, drenge, der har veeret
powerusere og leerernes hgjrehand i
afviklingen af spillet. Vi fremhaever
drengene fordi spillet World of War-
craft har en starre tilheengerskare af
drenge end piger. Desuden er det og

sa ofte drengene, som oplever de tra-
ditionelle elementer i danskfaget som
kedelige. Genren og spillets karakter
appellerer til drenge. Derfor kan vi godt
svare pa sporgsmalet, computerspil skal
pa skemaet, ikke som fag naturligvis,
men som en del af den daglige under-
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visning. Ikke bare i dansk, men ogsa

i andre fag. Alene et spil som World

of Warcraft vil ogsa kunne inddrages

i engelskundervisningen. Derudover
findes der et hav af andre computerspil,
som vil kunne bruges i andre fagsam-
menhange. Vi er derfor ngdt til som
leerere at eendre vores syn pa medie-
didaktik og bgrns kompetencer, samt
det generelle syn pa leereren, som den
der ved mest. Vi m3 ikke veere bange
for netop at udnytte bgrnenes kom-
petencer. Kompetencer, som de opnar
gennem deres mediebrug i fritiden og
som vi som leerere er ngdt til at fa gje
pa og udnytte i skolen. Det er vigtigt, at
eleverne far en mediebevidsthed/digi-
tal dannelse gennem undervisningen,
derfor skal leererne ogsa turde diskutere
0g problematisere computerspil med
eleverne og ikke veere bange for, at
eleverne ved mere end dem. Det giver
selvfalgelig et nyt syn pd leererrollen og
vi kan godt forsta, hvis man som leerer
foler sig lidt usikker, ndr man skal slippe
tejlerne lidt og turde tro pa, at man
godt kan, selv.om man ikke ved bedst
eller mest.
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Mal og midler i en moderne edutainment-produktion

TAV KLITGAARD, DIREKT@R OG PRODUCER, ABCITY APS

Leeringsspillet ABCITY er et forseg pd at opdatere edutainment-genren med en moderne og tidssvarende peedagogik og et gameplay,
der udnytter fordelene ved at spille online. Spillet er udviklet med deltagelse af pcedagogiske konsulenter fra Nationalt Videncenter
for Leesning og i denne artikel giver spillets producent et indblik i tankerne bag spillet og hvad ABCiTY hdber at tilfgre edutainment-

genren.

Introduktion til ABCITY

"I ABCiTY bor de 28 ABCitter. Deres
verden er truet af de onde KRaPyLeR,

der vil stjcele ABCiTY’s vokalpiger. Din
opgave er at flytte ind i ABCiTY og hjcelpe
KonZenTreeet, Fede Frede, Professor X

og alle de andre sjove ABCitter med at
redde deres forrdd af ord og undgd, at den
lede edderkop KRaPyLia fdr held med at
gdeleegge sproget. Flyt ind i den magiske
lampe og brug ordene som vidben mod de
glemsomme KRaPyLeR. Du er ABCitternes
eneste hdb i Kampen om Lampen!”

Sadan lyder opgaven til bgrnene fra den
flyvende dinosaur Dino Martin, der er
barnenes ven i ABCiTY. Han hjeelper dem
med at finde rundt i byen, som befinder
sig inde i en magisk, gammel lampe p3 et
bgrneveerelse.

ABCITY er et digitalt leeringskoncept for
bgrn fra 4-7 ar. Det er et dynamisk online
univers, hvor der er mange forskellige
aktiviteter at udforske. | ABCITY far
barnet en spillefigur, som det selv kan
bestemme udseendet pa. Spillefigu-

ren flytter ind i universet, far sin egen
popcorn-planet, og kan sé& ga i gang med
at lgse opgaver, gennemfgre missioner
og interagere med befolkningen i ABCiTY.
Undervejs bliver barnet preesenteret for
udfordrende opgaver, som er centreret
omkring emner, der er relevante for den
tidlige skriftsprogsindleering. ABCiTY ind-
drager ogsa foreeldrene. De far mulighed
for at folge barnets leeringsprogression,
mens det leger sig igennem universet, og
barnet kan sende tegninger og beskeder
til foreeldre og venner.

Edutainment som genre

"Edutainment: a form of entertainment as
by games, films, or shows, that is designed
to be educational” (Merriam-Webster
Dictionary, 1976)
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Missionen for ABCiTY er at opdatere en
genre, som efterhdnden har temmelig
mange titler pd samvittigheden, men
som vel efter de flestes mening stadig
ikke har indfriet sit paedagogiske po-
tentiale til fulde. Leeringscomputerspil
pa dansk er ikke noget nyt feenomen
og titler som f.eks. Magnus & Myggen,
Pixeline og Dansklandskabet har alle
med vekslende held forsggt at ramme
balancen mellem det sjove spil og den
udviklende leering. Selvom disse titler
bade er forskellige i deres udgangs-
punkt, deres ambitioner og deres suc-
ceskriterier, danner de tilsammen den
platform, som ABCiTY er sa heldig at
kunne sta pd i vores udvikling.
Edutainment-genren baserer sig grun-
dleeggende pa den forjeettende tanke,
at man kan lade mediefascinationen
og -oplevelsen veere en katalysator

for leering. | Danmark har Jgrgen Bang
(1997) og Lars Konzack (2003) veeret
blandt pionererne inden for en teoretisk
og analytisk refleksion over mulighed-
erne og udfordringerne i edutainment,
og i Dalgard og Andersens "Edutain-
ment" (2004) sgges pa baggrund

af konkrete produktanalyser og et
teoretisk fundament at give normative
anvisninger til nye edutainmentproduk-
tioner. Disse mediespecifikke teorier
sgger vi at parre med de leesepaeda-
gogiske ditto hos f.eks. Carsten Elbro.
ABCITY er med andre ord baseret pa en
kulturel erfaring, som er blevet opsam-
let gennem adskillige spilproduktioner
og teoretiske overvejelser op gennem
de seneste artier.

Inden for edutainment er den cen-
trale udfordring typisk at handtere
dualiteten mellem leering og leg. De

to begreber har det desveerre med at
opfere sig som vand og olie, forstdet
sadan, at leeringen bliver noget der skal

"snydes” ind vha. et underholdende
spil. Udfordringen som producent af
edutainment er at finde opskriften pa
den emulgator, der far vandet og olien
til at blandes - og skabe synergi. | det
omfattende analysearbejde, der gik
forud for igangseettelsen af produk-
tionen af ABCITY blev det tydeligt, at
de (primeert internationale) succeser, vi
syntes at kunne se inden for edutain-
ment, satte spiloplevelsen forud for
leeringen. lkke sddan forstaet, at det
paedagogiske element blev ringeagtet,
men af den grund, at fundamentet for
at udnytte mediets potentiale er den
gode spiloplevelse. Spiloplevelsen er
med andre ord en slags gatekeeper for
det paeedagogiske indhold; hvis ikke
den er pa tilstreekkeligt hgjt niveau,
falder mediet til jorden. Det tydeligste
eksempel pa denne tendens er maske
spillet The Sims, som end ikke har som
erkleeret formal at tilbyde lzering, men
alligevel altid rates hgjt pa leeringspo-
tentiale.

Disse overvejelser betyder for

ABCITY et bevidst primeert fokus pa
legen; pa spiloplevelsen som forud-
scetning for leeringen. Det er i hjem-
memiljget, vi tror, det stgrste potentiale
ligger for ABCITY - og vi ser spillet som
et veerdifuldt og uforpligtende bindeled
mellem bgrnehave og skole. Spil mal-
rettet skole- og institutionsbrug veelger
typisk at fokusere pé det peaedago-
giske i en sddan grad, at emulgatoren
helt udebliver, og spiloplevelsen - og
dermed motivationen - som konsekvens
heraf kan ligge pa et meget lille sted.
Sédanne produkter bliver ofte simple
remedieringer af den leerebog, man
kendte i folkeskolen for artier siden.
Dermed udnyttes mediets potentiale
ikke.

Nr. 7, marts 2010 23



Tav Klitgaard: Mal og midler i en moderne edutainment-produktion

Visionen

Vi gnsker, ved at facilitere en inklude-
rende spiloplevelse og ved sa vidt muligt
at bruge konstruktionistiske principper,
at skabe den motivation til at beskeeftige
sig med skriftsproget, der kan ggre en
paedagogisk forskel. Og vi tror pa, at det
kan lade sig ggre at skabe rammerne for
en stadig videreudvikling af konceptet.
ABCITY handler om sprog; for at redde
verden fra edderkoppens magtoverta-
gelse ma man frelse bogstaverne og
sgrge for, at sproget fungerer. Skrift-
sproget bliver introduceret som et nar-
rativt element, som det er naturligt at
beskaeftige sig med for at nd malet om
succes i spillet, og undgar dermed at
fremsta for spilleren som et uvedkom-
mende padagogisk mal, som de voksne
har sat op.

Spillet

ABCITY balancerer mellem det sjove,
udfordrende spil og den serigse paeda-
gogiske leeringsstrategi. Forteellingen i
spillet er spaeendende og vigtig, men da
fokus her er pa spillets paedagogiske
potentiale vil det fgre for vidt at referere
den her. Istedet henvises til spillets hjem-
meside pa www.abcity.dk, hvor man bl.a.
kan se en trailer fra spillet. Nar spillet
lanceres vil denne hjemmeside udvides til
at indeholde et omfattende baggrunds-
materiale.

| stedet vil jeg uddybe en reekke element-
er, som vi har valgt at prioritere i spillet.
Listen kan leeses som en konkretisering
af de erfaringer vi har gjort os med ud-
vikling af peedagogiske leeringsspil - bade
teoretisk, analytisk og i praksis.

1. ADAPTIV LARINGSPROGRESSION

Vi ved fra didaktikerne Lev Vlygotsky
(1933) og Mihail Czikzentmihalyis
(1996), at en afggrende forudseetning for
leeringen er, at udfordringen hverken er
for sveer eller for let. Vygotsky intro-
ducerede begrebet zonen for ncermeste
udvikling i fgrste halvdel af forrige
arhundrede og Csikzentmihalyi har i

sit senere arbejde provet at tydeliggere
forudseetningerne for den tilstand af
optimal opmarksomhed, han betegner
som flow. En af de afggrende forudseet-
ninger for opnaelse af flowtilstanden er
netop, at man er tilpas udfordret. Disse
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tanker gar igen indenfor spilteori, hvor
det er altafggrende, at gameplayet har
den rette grad af udfordring. Derfor har
vi i ABCITY implementeret et avanceret
system, som konstant opdaterer spille-
rens niveau for sa vidt muligt at ramme
zonen for necermeste udvikling. Leerings-
progressionen er bygget op over 18
specifikke leeringsemner (se nedenfor),
0g pa spillets centrale opgavedatabase
ligger sa meget materiale inden for
disse emner, at barnet vil fgle sig ud-
fordret, men i stand til at lgse opgaven.
Niveaudelingen foregar indenfor hvert
enkelt leringsemne, hvilket imgdekom-
mer den udfordring, at spilleren f.eks.
kan veere skrap til at rime, men endnu
ikke har fat i bogstav-lyd forholdet.

Med andre ord arbejder ABCIiTY serigst
med at ramme barnets intellektuelle og
lzeringsmaessige bandbredde sd preecist
som muligt.

2. PERSONLIG, UNIK SPILOPLEVELSE
OG IMMERSION | SPILUNIVERSET

| og med, at ABCITY spilles online abnes
der for store muligheder for at tilbyde
et dynamisk univers. | ABCiTY opret-
ter barnet en personlig spillefigur, som
falger spilleren gennem hele spillets
peedagogiske og narrative progression.
Barnet kan identificere sig med spille-
figuren, og det hjeelper til den person-
lige oplevelse, at spilleren selv veelger
f.eks. harfarve og tgj til spillefiguren.
Ogsa den personlige ABCykel, som man
selv designer, det personlige keeledyr
Bogormen, de skiftende arstider og
portfolio-omradet MinPlanet medvirker
til at skabe et troveerdigt, personligt
univers, som barnet har lyst til at
udforske og udvide. Gennem en agte
interesse for at interagere med univer-
set, og de deraf fplgende selvsteendige
valg og energigivende mal, kan den
ovennavnte flowoplevelse opnas.

3. LANGEREVARENDE NARRATIV

ABCITY er bygget op som en raekke
delspil, som bindes sammen af den
overordnede forteelling om den onde
edderkop Krapylia, som det geelder

om at forhindre i at kidnappe ABCitys
vokalpiger. | ABCIiTY er det overordnede
narrativ prioriteret hgjt og alle spil

refererer tydeligt til det. | kraft af
profildannelsen fglger narrativet
spillerens handlinger og den ultima-
tive mission om at frelse universet

fra Krapylia kan tage flere ar at opna.
Undervejs Igses en lang reekke delmis-
sioner, sa progressionen bliver tydelig
og vedkommende for barnet.

Barnet vil fa et indtryk af et dynamisk
univers, der hele tiden udvikler sig. Det
gares primeert ved hjeelp af missions-
systemet, som praesenteres for spilleren
af hjeelperen Dino Martin, som ogsa
giver diplomer efter hver fuldfert mis-
sion.

Hvert diplom betyder, at en ny del

af byen abner sig for spilleren. Mis-
sionssystemet sikrer, at barnet oplever
spillene i en raekkefglge, der passer til
spillerens udvikling. Universet dbner
sig gradvist og vil praesentere spil-
leren for stadig nye mal og potentielle
oplevelser. Der er over 20 delspil i
ABCITY, hvilket skaber indtrykket af et
stort univers med masser af udforsk-
ningsmuligheder.

4. INDDRAGELSE AF FORALDRE/
VOKSNE

En af missionsstrukturens store paeda-
gogiske fordele er, at den, kombineret
med den adaptive leeringsprogression,
giver mulighed for at kommunikere
preecist og effektivt til foraeldrene, og
dermed inddrage dem i leeringsproces-
sen. Iseer for bgrn i denne aldersgruppe
er det sociale element i spillet vigtigt -
de vil gerne kunne tale med voksne om
de ting de oplever i spillet, og der ligger
megen motivation og leering gemt i at
forteelle historier fra spillet videre eller
at tale med voksne om de udfordringer
de har mgdt undervejs. Spillet infor-
merer foraeldrene om, hvor langt barnet
er ndet med et bestemt leeringsemne,
og giver samtidig forslag til aktiviteter,
som de selv kan foretage med barnet.
For eksempel at spilleren den sidste uge
har leget med Ursulas rimhjul, og at
man derfor ved middagsbordet i aften
kan prgve at finde fem ting, der rimer.
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Desuden har barnet mulighed for at
sende tegninger direkte fra ABCITY til
mor, far, klasselarer eller andre, der

har givet lov til det. Barnet har altsa
mulighed for at skabe et socialt element
i sin spiloplevelse og at dele oplevelserne
med familie og legekammerater.

5. OPFORDRING TIL KREATIVITET OG
UDFORSKNING AF ET SKAVT UNIVERS

ABCITY er grundleeggende inspireret af
en konstruktionistisk peedagogik, som
den f.eks. kommer til udtryk hos den kog-
nitive teenker, professor Seymour Papert
(1993), der har arbejdet pa at fore Jean
Piagets konstruktivistiske tanker ind i en
digital kontekst. Vi gnsker, at barnet selv
igennem egne handlinger i spillet, motiv-
eret af legen, skeerper sin bevidsthed om
"tegn i brug" i bredeste forstand. Derved
konstruerer barnet sin viden i samarbejde
med spillet, og denne viden giver mening
i barnets verden pa dets egne praemisser.
Karakterer og spil er designet med
inspiration fra skeeve universer som Alice
i Eventyrland, Bamse pa Planeten og
Fragglerne. Det er tanken, at bgrnene
selv kan leegge deres betydninger ind i
karaktererne. | ABCIiTY mgder du f.eks.
den én-gjede Iris, Neglen, der beerer pa
sit neglehus, den tvetydige Prinsesse
Ursula og du spiller spil som "Mggfugler-
eden”, hvor fugleklatter skal bruges til at
reparere en bro.

ABCITY er som naevnt fgrst og fremmest
en leg - et spil, det skal veere sjovt at
spille. Ligesa vigtigt som at blive bedre til
at leere, er det vigtigt at blive bedre til at
spille. Spillet skal i sdvel leeringsaspektet
som legeaspektet forholde sig reflek-
sivt og mulighedsskabende for barnet.
Derfor har vi i spillets missionsstruktur
indteenkt en progression omkring for-
skellige legetyper i forhold til legeteori.
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Enkelte af scenerne indeholder f.eks.
ikke egentlige leeringselementer, men er
udelukkende tilteenkt en motiverende
og narrativ funktion.

6. LARINGSFREMMENDE FORDY-
BELSE | MUSIK, DROMMEREJSER OG
HISTORIER

Ud over det centrale arbejde med
formgenkendelse, fonembevidsthed og
det teette samarbejde mellem recep-
tive og produktive feerdigheder, er det
ABCiTYs mal at skabe gget fokus pa
barnets potentiale, forforstaelse og
motivation. At give barnet en gget
fornemmelse af formal med leeringen i
et uformelt leeringsmiljg. Vi vil fast-
holde barnets opmarksomhed igennem
en gennemgaende historieforteelling
om ABCitternes skeebne - en storyline,
hvorom spillets trade konstant knyttes
af barnet sely, fordi det ved egne hand-
linger skaber en unik hypertekst.

Det narrative element er ofte sveert

at formidle i computerspil til denne
malgruppe, fordi der ikke er tid til lange
forklaringer og karakterbeskrivelser. Der
er i ABCITY lgst ved dels at lade Povl
Dissing i skikkelse af byens gamle tree
KonZenTreeet forteelle historier fra uni-
verset og dels at producere en musikCD,
hvor ABCitterne synger om deres liv.
Derudover har bgrnepsykologen Ingrid
Ortmann staet for et projekt omkring
brugen af drammerejser til at stimulere
leeringen. Derfor vil man mgde Ella-
fanten, som i sin hule tilbyder at tage
bgrnene med pa drammerejser. Helt i
ABCITYs and er der selvfglgelig ingen
tvang - men der er lagt gulergdder ud i
drgmmerejserne, sa lgsningen af spillets
opgaver er lettere, hvis man har veeret
pa rejsen.

7. STRAMT PADAGOGISK FOKUS

| produktion af computerspil er det en
helt central forudseetning at alt skal
seettes i kasser — sddan teenker com-
putere. Derfor har vi til ABCIiTY valgt at
udkrystallisere vores paedagogiske vi-
sion i en reekke sakaldte /ceringsemner,
som bgrnene vil blive praesenteret for i
spillene. Det blev til i alt 18 leeringsem-
ner, som efter vores opfattelse omfatter
de emner, som computermediet mest
fordelagtigt kan bruges til i forbin-
delse med skriftsprogsindleering. Det
er med udgangspunkt i disse emner,

at foraeldre kan fglge barnets progres-
sion, og alle opgaver bliver stillet i et
specifikt emne, selvom der naturligvis
ofte vil forekomme gvelser, der treener
flere end ét emne. De 18 emner giver
som oversigt et godt billede af, hvilket
leeringspotentiale spillet indeholder

og hvad vores paedagogiske mal med
spillet er. Emnerne er:

1. Interesse og motivation

2. Navigation og motorik

3. B@rnetastning

4. Formgenkendelse: bogstaver/

ikke-bogstaver

5. Formgenkendelse: tal/sym-
boler

6. Formgenkendelse: smé/store
bogstaver

7. Fonologisk opmaerksomhed:

vokaler/konsonanter
8. Fonologisk opmaerksomhed:

forhold et mellem bogstav og
lyd
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9. Fonologisk opmeerksomhed:
lave fjanteord

10. Fonologisk opmeerksomhed: at
rime
11. Morfematisk og semantisk

opmearksomhed: relationen
mellem ord og betydning samt
antonymer/synonymer

12. Morfematisk og semantisk
opmaerksomhed: Ordklasser

13. Morfematisk og semantisk
opmeerksomhed: Orddannelse

14. Genrekendskab
15. Narrativitet
16. Ordforrad

17. Syntaks

18. Lytning

Som det ses, omfatter emnerne dels
traditionelle omrader som fonologisk op-
mearksomhed og formgenkendelse, men
o0gsa f.eks. genrekendskab, narrativitet og
lytning, som ikke tidligere har veeret gen-
stand for et lignende paedagogisk fokus

i edutainment. Ethvert valg indebeerer
som bekendt fravalg, og séledes ogsa
denne liste. ABCiTYs leeringspotentiale

er spgt fokuseret omkring motivation til
skriftsprogsindleering og derfor er spil om
f.eks. matematik bevidst fravalgt.

8. ET LOOK-AND-FEEL, SOM BADE
TILGODESER VOKSNE OG B@RN

ABCITY har fra start haft en ambition om
at adskille sig fra eksisterende produkter
ved 0gsé at veere "leekkert” for de voksne.
Vi finder det pafaldende, at rigtig mange
voksne kender Pixeline som "hende med
den forfeerdelige stemme" og at eksis-
terende produkter er holdt i en grafisk
stil, der med al respekt ma betegnes som
gammeldags og uambitigs.

Look-and-feel er naturligvis meget sub-
jektivt, men der har veeret hgj prioritet
pa at lave kvalitetsmusik og de helt
rigtige spillyde for at understotte ople-
velsen. Til at illustrere universet brugte
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vi dele af holdet bag Terkel i Knibe, og
stemmerne er indtalt af kendte danske
skuespillere og sangere som Szhirley,
Anne Marie Helger og Saseline. Bag-
grunden er naturligvis motivet om at

fa foreeldrene til at involvere sig mest
muligt og skabe et univers, som ogsa de
er trygge ved og kan sté inde for.

Afrunding

Jeg har her provet at give i et indblik
i, hvilke overvejelser vi pa holdet bag
ABCITY har gjort os i forhold til at give
den optimale (l&rings)oplevelse til
barnene.

ABCITY er et forsgg pé at teenke
leeringskonceptet fuldt ud, s& narrativ,
look-and-feel og spiloplevelse tilsam-
men gor, at barnet far flowoplevelsen
og opnar en egentlig udvikling og
leering - uden at nogen behgver at
forteelle dem, at de skal. Det er her vi
ser det virkelige potentiale i moderne
edutainment.

ABCITY udkommer 1. juni, men allerede
et par maneder inden da er der mu-
lighed for at bruge spillet i den sakaldte
betatest.

Vi synes der ligger en vigtig mission

i at sgge at udfordre potentialet i
leeringsspil og at udnytte fordelene ved
online-spil. Mange bgrn bliver udfor-
dret og stimuleret i interaktionen med
computeren, og vi skal blive endnu
bedre til at bruge de muligheder det
giver, til at tilbyde de optimale leerings-
oplevelser.

Det er spaendende at se, hvordan bru-
gen af online-spil eksploderer verden
over i gjeblikket, fordi det giver nye
muligheder for at ggre narrativet mere
personligt og malrette det peedagogiske
indhold til det enkelte barn. Vi ser store

perspektiver i den differentiering og
opfordring til kreativ medskabelse fra
bgrnene, som iseer online-spil faci-
literer.

Vi er ikke i tvivl om, at ABCiTY og
lignende spil kan veere med til at give
bgrnene endnu flere speendende og in-
spirerende oplevelse med bogstaver og
ord, og dermed ogsa blive et naturligt
element i udviklingen af leesefeer-
dighederne hos bgrn.
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Skal det skeeres ud i pap? Ja tak!
- Om animationspadagogikkens muligheder for at udvikle leese-
forstaelseskompetencer hos elever pa folkeskolens mellemtrin

ANIMATOR HANNE PEDERSEN, ANIMATIONSVARKSTEDET, VIBORG, PSYKOLOG, PH.D. AASE HOLMGAARD; LASEKONSULENT SANNE
LINDEKILDE, VIBORG KOMMUNE 0G ADJUNKT JETTE HAGELSKJAR, LARERUDDANNELSEN, VIA UNIVERSITY COLLEGE

Artiklen beskriver et nyligt afsluttet casestudie', hvor 12 elever fra Sendre Skole i Viborg, der ikke havde fdet tilstreekkeligt udbytte
af leeseundervisningen, deltager. Projektet var forankret i Nationalt Videncenter for Leesning og gik ud pd, gennem et specifikt kon-
strueret lceseforstdelsesindeks, at mdle, hvorvidt arbejdet med fremstilling af animationsfilm som supplerende Iceseundervisning ud-
viklede barnenes lceseforstdelseskompetencer. Testresultaterne, som er baseret pd test bdde for og efter og i sammenligning med en
kontrolgruppe, viser til alles store tilfredshed en scerdeles markant fremgang. Pd baggrund af disse resultater analyseres, diskuteres
og reflekteres det, hvordan der i relation til folkeskolens trinmdl og tilegnelsen af leeseforstdelsesstrategier kan argumenteres for, at
barns leeseforstdelseskompetencer kan fremmes gennem animationspeedagogik.

Animationspaedagogik - hvad er det?

At animere stammer fra det greeske ord
‘animare’, hvilket betyder at give liv eller
sjeel til dgde ting. | dag bruges beteg-
nelsen animation om en raekke forskel-
lige teknikker, der fremkalder en illusion
om, at dgde ting far liv. Nar handdukker
fares frem pd en scene, far tilskueren

en oplevelse af at betragte et vaesen
med liv, vilje og personlighed. Tegninger,
dukker eller ting kan fa deres eget liv

pa film, hvis hvert enkelt billede pa en
filmstrimmel bliver iscenesat i forhold til
det foregdende, hvorefter en afspilning
giver indtryk af handling, sammenhang
og beveegelse. P4 denne made skabes en
animationsfilm.

| casestudiet, som danner baggrund for
denne artikel, har tolv bgrn? fra tre 4.
klasser pa Sgndre Skole i Viborg gennem
et helt skolear arbejdet med at frem-
stille og afkode animationsfilm. En hel
skoledag i hver mdned har animatorer
fra The Animation Workshop i Viborg
undervist de tolv bgrn i animations-
filmens grundleeggende metoder og
indhold. Barnene har afprgvet forskellige
animationsteknikker. De har for eksem-
pel arbejdet med modellervoks og andre
objekter foran kameraet, men den mest
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anvendte teknik har veeret at tegne og
klippe figurer i papir og pap, da det er
langt den enkleste og hurtigste made
at fremstille en animationsfilms aktgrer
pa. Animationerne er derefter optaget
pa computere ved hjeelp af et web-
cam, hvorefter man kan foretage selve
filmproduktionen. Lydoptagelserne

er foretaget ved hjeelp af et redige-
ringssoftware, og hvert af de tolv bgrn
har i alt deltaget i produktionen af ca.
otte animationsfilm.

Indkredsning af projektets afseet og
forskningsspgrgsmal

Idéen om at opleere tolv bgrn pa en
almindelig folkeskoles mellemtrin i at
fremstille animationsfilm har hentet
inspiration flere steder fra. Det primeere
drive og den primaere nysgerrighed

hos projektets iveerkseaettere stam-

mer dels fra en professionel frustra-
tion over den mangel pa succes, som
en traditionel leesepaedagogik fortsat
fremviser overfor ca. en femtedel af
folkeskolens elever. Forskningsprojekter
papeger samstemmende, at manglende
feerdigheder i leesning og skrivning hos
skolebgrn kan have stor negativ be-
tydning for sdvel bgrnenes faglige som
personlige og sociale udvikling (Elbro,

2003; Ingesson, 2007; Holmgaard,
2008).

De fleste lgsningsmodeller, som seettes
i veerk overfor denne problematik,
handler om at intensivere |aese- og
skriveundervisningen. De udsatte bagrn
undervises mere kvalificeret i laesning
og skrivning og i et stgrre omfang end
de gvrige barn i skolen, men heller ikke
denne strategi har for alvor kunnet an-
dre vilkdrene for disse bgrns deltagelse
og udvikling af leesekompetencer.

| dansk paedagogik er der endnu ikke
tradition for at traekke linjer og opbyg-
ge sammenhange mellem leesepaeda-
gogik og mediepaedagogik. Set bade fra
et forsknings- og et praksisperspektiv
lever disse to felter stort set hver deres
eget liv (Wiirtz, 2008).

P4 The Animation Workshop i Viborg
har man i en arreekke undervist bgrn i
at fremstille animationsfilm, og man
har gjort sig erfaringer af paeedagogisk
og didaktisk art med, hvordan bgrn
leerer sig at fremstille og afleese ani-
mationsfilm, og der er blevet udarbej-
det internationalt anerkendte frem-
gangsmader som f.eks. "Teaching with
Animation" www.animwork.dk.
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Animatorernes erfaringer peger p3, at
animationsfilmsproduktion forudseetter
og udvikler kompetencer hos bgrn, som
er teet relateret til de kompetencer, som
bgrn tager i anvendelse, nar de produ-
cerer tekster. P4 samme made er det ani-
matorernes erfaring, at kompetencer i at
afkode, forsta og tolke en animationsfilm
er teet knyttet til de kompetencer, som
barn anvender, nar de afkoder, forstar og
tolker en tekst.

Disse erfaringer stemmer ngje overens
med en raekke leeseteoretikeres opfat-
telse af, hvilke kompetencer der indgar

i leeseprocessen. Sdledes spiller den
kognitive forarbejdningsproces den alt-
afggrende rolle hos laeseforskere som El-
bro, Braten, Olson m.fl., nar de definerer
leesning. Laeesning forudseaetter en raekke
kognitive kompetencer. Den danske
leeseforsker Steen Larsen (1982) udtrykte
det pa denne enkle made: Bgrn leerer at
lese, nar de har de rette forudseetninger
for det.

Den animationspaedagogiske tilgang

og metode, som The Animation Work-
shop har udviklet over mange ar, er

bl.a. inspireret af bdde John Deweys
pragmatisme og Merleau-Pontys tanker
i hovedveerket Kroppens feenomenologi
(1945). Merleau-Ponty argumenterer for,
at kroppen sanser og skaber mening fgr
en bevidst refleksion finder sted ("jeg
kan, altsd er jeg" i modspil til Descartes
"jeg teenker, altsd er jeg"). Ud fra denne
forstdelse af - at erkendelserne kommer
i takt med de erfaringer, kroppen ggr sig
ved f.eks. at klippe figurer, at flytte og
bevaege figurer og at skabe den endelige
illusion om kropslig beveegelse - er der
blevet arbejdet med bgrnene i projektet.

De interessante erfaringer om betydnin-
gen af en pragmatisk kropslig leereproces
fra The Animation Workshop star saledes

i en interessant relation til leesefor-
skeres papegning af betydningen af
de kognitive forudseetninger for bgrns
udvikling af leeseforstaelse.

Denne relation mellem animations-
veerkstedets erfaringer, leeseforskning-
ens viden og en sansemaessig tilgang
til leering har udgjort projektets
afseaet. Et afseet, hvorfra det har vaeret
muligt empirisk og argumentato-

risk at udforske, hvorvidt en gruppe
born i folkeskolen kan udvikle deres
leeseforstdelseskompetencer gennem
animationspaedagogik.

Projektets leeseforstdelsesindeks og
testresultater

| det ovenstdende afsnit blev det
fastsldet, at projektet har haft en klar
ambition om at afprgve og méle, hvor-
vidt leeseforstdelseskompetencer kan
udvikles hos b@rn gennem deltagelse i
et paedagogisk tilrettelagt arbejde med
animationsfilm. Dette har kraevet en
operationalisering af begrebet laese-
forstaelse, udmgntet i det tidligere
omtalte leeseforstdelsesindeks®, som har
fundet sin form gennem en relation til
leeseforskerne Ivar Braten og

Merete Brudholms udpegning af laese-
forstdelsens delkomponenter.

Den norske professor i paeedagogisk
psykologi og specialpaedagogik Ivar
Braten definerer leeseforstaelse som "3
utvinne og skabe mening ved & gjen-
nomsgke og samhandle med skrevet
tekst" (Braten, 2007: 45). Denne korte
definition peger meget preecist pa, at
leeseforstdelse kreever interaktion mel-
lem laeser og tekst. Leeseren er aktivt
medskabende i jagten pd meningen,
men vejen til denne mening kan veere
mangfoldig. Der er mange aspekter i
spil, ndr man ikke blot skal kunne leese
pa, men ogsd mellem linjerne.

Merete Brudholm udpeger seks del-
komponenter, som har betydning for
en god leeseforstaelse. Disse kompo-
nenter er fglgende: at have en god
sprogforstdelse, at have en god bag-
grundsviden (el. forhdndsforstdelse), at
kunne danne inferenser, at kunne danne
relevante indre forestillingsbilleder, at
have et godt genrekendskab og at have
en aktiv leeseindstilling. (Brudholm,
2002:29-61)

Det skal neevnes, at bade Braten

og Brudholm pépeger yderligere

to faktorer af betydning for laese-
forstaelse, nemlig leesemotivation og
afkodningskompetence. Disse faktorer
har vi valgt at udelade i vores leese-
forstaelsesindeks. lkke fordi vi anser
dem for uvaesentlige, tveertimod, men
projektet har ikke i det praktiske arbej-
de fokuseret pa disse faktorer. Motiva-
tion og afkodningskompetencer indgar
udelukkende pd indirekte vis i projektet,
hvilket vi vender tilbage til senere.
Derimod har samtlige leeseforstdelses-
komponenter i Brudholms udleegning
veeret i spil. Dog har vi veeret ngdt til at
@ndre en smule pa de forskellige kate-
gorier for preecist at kunne indkredse
og male de konkrete kompetencer. Ka-
tegorierne er i praksis blevet knyttet til
udvalgte delprover fra forskellige test.
Hvilke test det drejer sig om, kan man
se i den afsluttende rapport Animeret
til leesning®.

Leeseforstaelsesindekset - som vi har
testet ud fra - ser ud som fglgende:
ordkendskab, overbegreber, forteellings-
elementer, sammenhange (inferenser)
og genrekendskab. Ud fra disse begre-
ber benyttet i det malbare indeks vil
leeseren méaske allerede have opdaget,
at begreberne kan indplaceres under de
tidligere neevnte komponentoverskrifter
pa fglgende made: Ordkendskab og
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overbegreber under 'Sprogforstdelse’,
forteellingselementer under sdvel 'Sprog-
forstaelse’ som 'Baggrundsviden' og
sammenheange under 'Evnen til at kunne
danne inferenser' og genrekendskab, ja,
under 'Genrekendskab’

Casestudiets fund

Vedrgrende alle de konkrete opggrelser,
sammenteellinger og sammenligninger
af de forskellige test for projektgruppen
og den tilknyttede kontrolgruppe kan de
ses i bilagene i den afsluttende rap-
port. Her skal det blot navnes, og som
det ogsa fremgar af bilagenes skema 3 i
rapporten, at de konkrete testresultater
viste, at projekteleverne udvikler markant
bedre lzeseforstdelseskompetencer end
eleverne i kontrolgruppen. Procentvis er
den markante forskel i fremgang 83,3 %
hos projektgruppen i forhold til kontrol-
gruppens 58,3 %.

Casestudiets malbare resultater viser
altsé valid dokumentation - og giver
dermed et sikkert og bekreeftende svar
pa det stillede spgrgsmal om, hvorvidt
lzeseforstaelseskompetencer kan udvikles
hos bgrn gennem et paedagogisk arbejde
med at skabe animationsfilm.

Casestudiets indhold set i relation til
folkeskolens trinmal

Som tidligere neevnt knytter projektet
an til lvar Bratens kognitive definition
af leeseforstaelse:" & utvinne og skabe
mening ved & gjennomsgke og sam-
handle med skrevet tekst" (Braten, 2007:
45). Netop dette at leeseren har en aktiv
leeseindstilling, at han er metakognitiy,
er et kardinalpunkt. Leeseaktiviteten
forudseetter et kendskab til forskellige
leeseforstdelsesstrategier. Evnen til at
kunne anvende leeseforstaelsesstra-
tegier er netop ekspliciteret i Feelles Mdl.
Saledes star der fx naevnt i trinméalene
efter 4. klassetrin under ckf'et "Det
skrevne sprog - leese”, at eleverne skal
kunne "lzese sprogligt udviklende tekster
og bruge forskellige leeseforstdelses-
strategier” samt "laese med bevidsthed
om eget udbytte af det leeste” (Feelles
Mal 2009, Dansk, Faghafte 1:14).
Leeseforstaelsesstrategier er mentale
aktiviteter, som leeseren veelger at
iveerkseette for at tilegne sig, organisere
og uddybe information fra tekst samt

at overvage og styre sin egen tekst-
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forstaelse. Ivar Braten opererer med
fglgende fire opdelinger: Hukommel-
sesstrategier, organiseringsstrategier,
elaboreringsstrategier og overvdagn-
ingsstrategier (Braten, 2007: 67-68).
Hukommelsesstrategier er, ndr man
som leeser repeterer og gentager
information i teksten. | arbejdet med
animation kan man sige, at eleverne

i grupperne i deres konstante sam-
tale, gennem en slags reciprok, altsa
gensidig, undervisning, har anvendt
hukommelsesstrategier, nar de har skul-
let genforteelle/resumere, forklare og
afklare ting og ord for og med hinan-
den. Som Gerd Fredheim skriver i sin
bog At lcese for at lcere (2006): "Vi har
ikke forstaet, for vi kan forklare noget
mundtligt eller skriftligt over for os selv
eller over for andre”. Det er ikke noget
nyt, men dog stadig en vigtig pointe,
hvilket ogsa understreges gennem flere
af de trinmal, som man finder under
klassetrinnets ckf for det talte sprog:
"bruge talesproget i samtale, samar-
bejde og diskussion og fungere som
ordstyrer i en gruppe”, "videreudvikle
ordforrdd, begreber og faglige udtryk”
samt "forteelle, forklare, kommentere,
interviewe og fremlaegge” (Feelles Mal
2009, Dansk, Fagheefte 1:13).

Gennem samtalen arbejdes der med

de to komponenter - ordkendskab

og overbegreber — og der opstar et
frugtbart leeringsrum, hvor eleverne far
mulighed for at udvikle et ordforrad,
der bade gar i bredden og dybden. Det
er naturligvis vigtigt bade at kunne
alle enkeltbetegnelserne, ndr man

vil veere preecis og konkret, men pa
sigt er det endnu vigtigere at kunne
kategorisere noget ind under forskel-
lige overbegreber. En sddan abstrakt
teenkning udvikles hos de fleste bgrn
pad mellemtrinnet gennem deltagelse i
leeseprocesser. Projektets 12 bgrn far
gennem animationspaedagogikken en
tilsvarende mulighed for at leere at
teenke i drsags-fglge sammenhange og
i at forstd og anvende overbegreber og
kategorier. Denne kognitive feerdighed i
at vekselvirke mellem over- og under-
begreber er af uvurderlig betydning i
forbindelse med at identificere og selv
skabe forskellige tekstgenrer.

Bratens anden form for leeseforstael-

sesstrategier, Organiseringsstrategierne,
er rettet mod at ordne eller binde de
idéer og den information sammen, som
bliver preesenteret i teksten. Dette kan
gores ved at tegne begrebskort f.eks.
mind map. Under denne form for
strategier vil man ogsa tilregne forskel-
lige kompositionsmodeller, eksempelvis
berettermodellen. Barnene anvendte
ofte denne model - for det meste nok
ret ubevidst - men eftersom de skulle
lave storyboards, blev modellen autom-
atisk gennem denne "forleesningsfase”
inkorporeret i bevidstheden. Beret-
termodellen bevidstger om opdeling i
afsnit, kronologi mm. En ekstrem vigtig
forudseetning for at kunne "skrive sam-
menhangende fiktions- og fagtekster”
og "strukturere egen tekst kronologisk”,
som der star under "Det skrevne sprog
- skrive" i Feelles Mdl.

Storyboardet er en visuel beretter-
model, og et yderligere plus ved arbej-
det med den er, at sprogforstdelsen
skeerpes. Bgrnene anvender nemlig
modellen som bade fgr- og efterlees-
ningsstrategi, nar de genfortceller den
filmhistorie, de vil lave eller har lavet.
Gennem genforteellingen kan bgrnene
undersgge om savel koheasionen som
kohaerensen er pa plads, og laereren kan
hjeelpe og synligggre disse tekststruk-
turer - ved at gennemga storyboardet
med dem: er der sammenhang mellem
tekst og billede eller er der huller? Og
det vil man hurtigt kunne se, da det
visuelt foreligger i kraft af storyboar-
det, som fungerer som en tekstdisposi-
tion. Og nar den er pa plads, kan det
neesten ikke ga galt. Man kan, hvis man
overfgrer skriftsprogets begreber om
komposition, syntaks og tegnsetning,
det vil sige ord som afsnit, seetning,
punktum m.m. til animationsprogets
begreber om scener, klip og pauser,
saledes fa en tydelig forstaelse af over-
farelsesveerdien.

Tredje form for laeseforstaelsesstra-
tegier er elaboreringsstrategierne.
Denne type strategier er seerdeles
anvendelige til at bearbejde, uddybe og
berige ny information i lys af den kund-
skab, leeseren har fra for. For eksempel
ved at man sammenligner nyt med
velkendt, man eksemplificerer

eller treekker pa personlige
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erfaringer. Et godt eksempel pa en
elaboreringsstrategi var, da nogle af

bgrnene i en af projektgrupperne gennem

intertekstuelle hilsner "sammenlignede”
deres films forteelling med blandt andet
filmen The Matrix og computerspillet
Counter Strike. | det bgrnene spontant
veelger at anvende en elaboreringsstrate-
gi, viser de en dyb forstaelse: De

viser, hvordan de forstar. De viser deres
kundskaber og feerdigheder i trinmalene:
"kende og anvende forskellige vaesentlige
genrer inden for fiktion og ikke-fiktion"
("Sprog, litteratur og kommunikation”)
samt "give udtryk for fantasi, fglelser,
erfaringer og viden"("Det talte sprog").

Den sidste af Bratens fire typer af
leeseforstdelsesstrategier er overvdg-
ningsstrategierne, hvor laeseren over-
vager og tjekker sin egen forstaelse
under laesningen. Leeseren spgrger sig
selv, ved hjeelp af spgrgsmal og resuméer
om han har forstet. Dette peger tilbage
pad hukommelsesstrategierne samt pa
trinmalet "leese med bevidsthed om

eget udbytte af det laeste” (Det skrevne
sprog - laese). Overvagningsstrategierne
knytter i projektet an til delkomponenten
Fortcellings-elementer i vores laese-
forstdelsesindeks. Ud over en god sprog-
forstaelse kreever overvagningsstrate-
gierne, at bgrnene bliver bevidste om
betydningen af deres baggrundsviden,
bade om verden og om tekster. Jo bedre
baggrundsviden man har, desto mere de-
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taljeret kan man veere, og desto starre
vil forstaelsen efterfglgende veere.
Hvordan kan man styrke denne laese-
forstdelseskomponent hos barn, nar

de arbejder med animation? Det kan
man fx gennem oplasning og samtale,
hvor ordafklaring kan indgd, og hvor
bgrnene kan treekke pa egne erfaringer.
Mange bgrn kan med lethed aktivere
deres baggrundsviden, men ofte er det
ikke altid den relevante! Andre har en
masse relevant baggrundsviden, men
far den ikke aktiveret. Derfor er det
vigtigt i overensstemmelse med over-
vagningsstrategierne - at leere bgrnene
at stille sig selv hv-spgrgsmal (Braten,

2007:63), sa de kan relatere det, de
allerede ved til det nye.

Konklusion og perspektivering

Kan arbejdet med animationsfilm
fremme tilegnelsen af leeseforstael-
sesstrategier hos bgrn med afkod-
ningsproblemer? Kan arbejdet med
animationsfilm give fornyet motivation
til den store gruppe af elever, som har
mistet lysten til at leese tekster og
dermed forringet deres fremtidige mu-
ligheder for at deltage i og fa udbytte
af uddannelsessystemet? Ja. Anima-
tionspaedagogik virker, nar elever skal
udvikle leeseforstaelseskompetencer.

Perspektiverne for en fremtidig ind-
dragelse af animationspaedagogik i det

sprog- og leeseudviklende arbejde er
derfor efter vores mening mangfoldige
og i kraft af projektets nyskabende
karakter eksisterer der en raekke uaf-
provede paedagogiske muligheder.
Malgruppen i ovenstdende projekt har
veeret den store gruppe af elever pa fol-
keskolens mellemtrin, som ikke har faet
et tilstreekkeligt udbytte af folkeskolens
leeseundervisning.

At en reekke andre malgrupper vil
kunne profitere af en animationspeaeda-
gogisk tilgang til arbejdet med sprog-
og leeseforstaelse, er vi nu ikke i tvivl
om. Oplagte malgrupper kan veere bgrn
og voksne med et andet modersmal end
dansk, bgrn og voksne med forskellige
former for sprogudviklingsforstyrrelser
(autisme og aspergerproblematikker).
Men maske kan alle brn, i et inklu-
derende leeringsmiljg, fa et sprog- og
leeseforstdelsesudbytte af at deltage i
og at leere at producere animationsfilm.
Animationspadagogikken forbinder det
konkrete med det abstrakte - billedet
med ordet - lyden med fglelsen - og
fremmer forbindelsen mellem billede,
tale, skrift og den indre mentale fores-
tillingsevne. En forestillingsevne som er
den veesentligste forudsaetning for at
forsta, hvad man leeser.

Noter

" Definitionen pa et casestudie samt
misforstaelser omkring evidensberetti-
gelse kan man leese mere om i projek-
tets afsluttende rapport "Animeret til
leesning” pa http://www.videnomlaesn-
ing.dk/272.aspx. Ydermere kan henvises
til en meget interessant artikel af Bent
Flyvbjerg, "Five Misunderstandings
About Case-Study Research” (Quali-
tative Inquiry, 12(2): 219-245), som
netop tager de fem mest almindelige
misforstaelser op omkring case-studiet
og dets anvendelse.

2] artiklen anvendes bade beteg-
nelserne "elever” og "bgrn". Hovedreglen
er, at i relation til en leesepaedagogisk
tradition og til eksisterende forskning
indenfor omradet anvendes betegnelsen
"elever”. | beskrivelsen af det eksperi-
menterende animationspaedagogiske
studie anvendes betegnelsen "bgrn”.
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30rdet 'indeks' (lat. 'index, af indi'care,
angive) betyder 'indholdsfortegnelse’,
‘register, ‘pegefinger. Det er i og for sig
0gsa i denne oprindelige betydning, man
skal opfatte ordet 'leeseforstdelsesindeks’,
da vi med dette udtryk gerne vil pree-
cisere og ggre opmaerksom pa, at vi
bevidst har valgt at pege pa og angive
nogle eksakte komponenter frem for
andre inden for de komponenter, man
traditionelt set opremser som veerende
fordrende for en god leeseforstaelse.

*Find den afsluttende rapport pa Nation-
alt Videncenter for Leesnings hjem-
meside: http://www.videnomlaesning.
dk/272.aspx
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Wiki, den er altid god!
Afgangselevers faglige laesning pa internet - med fokus pa den
kildekritiske dimension

HENNY DALSGAARD STOUBY, LEKTOR | DANSK VED VIA UC, LARERUDDANNELSEN | ARHUS

| Feelles Mdl for dansk 2009 er et af trinmdlene efter 9. klassetrin, at eleverne kan, “foretage mdlrettet og kritisk segning af faglit-
teratur i digitale medier til opgavelgsning” At sgge kritisk pd internettet er imidlertid en meget sammensat kompetence, som kreever
mere af undervisningen end “gode sggerdd” Ndr vi seger efter brugbar information pd nettet, er det en leesesituation preeget af stor

hastighed og leesning af en meengde forskellige genrer og modaliteter. Artiklen argumenterer for, at vi md revitalisere arbejdet med
kritisk kommunikativ kompetence i det hele taget, hvis eleverne skal formd at leve op til mdlscetningen. De afgangselever, der var
informanter i den undersggelse, som udger grundlaget for artiklen, havde nemlig retorisk bevidsthed om, at de skulle veere kritiske,
men de var ude af stand til at udmente deres viden i en hensigtsmeessig praksis. Afgangseleverne sggte at reducere kommunika-
tionssituationens uoverskuelighed ved at lede efter kendte genresignaler og leksikalignende tekster. De ledte efter ‘fakta’, men havde
et meget utilstreekkeligt beredskab i forhold til at afgaore teksters ‘neutralitet’, og de undersggte aldrig, hvem afsenderen var.

En undersggelse af afgangselevers
kildekritiske bevidsthed

...den store danske. Nej, det kommer bare
til at handle om den danske kommunisme,
og det har altsd ikke s meget. .. Der stdr
0gsd, at det er noget med samfund, jura
og politik... Nej, hvor kedeligt.

Ja, det kraever megen viden om verden
0g megen viden om tekster at navigere
hensigtsmeessigt i internettets store,
dybe teksthav. Screendumpet her er et
link fra fgrste linkside i en sggning pa
ordet kommunisme, og kommentaren
er uddrag af en gruppe afgangselevers
overvejelser over, om de ville anvende
dette site som kilde til besvarelse af en
opgave i samfundsfag. Opgaven lgd: Du
skal lave en opgave, hvor du undersgger,
hvad kommunisme er, og du skal skrive

32 Nr. 7, marts 2010

en halv side, som du skal medbringe
til samfundsfagstimen i morgen. Du
skal nu sgge pd nettet og veelge hvilke
tekster, du vil bruge som kilder.

Situationen er ikke autentisk, men en
del af en mindre kvalitativ undersg-
gelse af afgangselevers kildekritiske
bevidsthed, nar de anvender internet

i skolesammenhang. Undersggelsen
udfgrte jeg i foraret 2009 sammen med
min kollega Helle Bonderup Grene? Vi
onskede at fa en mere systematiseret
viden om afggrende faktorer for elever-
nes valg af kilder. Vore informanter
bestod af to elever af hvert kgn. De var
udvalgt ud fra deres leesestandpunkt,
som for alles vedkommende var mid-
del. Vores undersggelsesdesign bestod
i at udarbejde to fiktive, men tilstreebt
autentiske skoleopgaver til eleverne.
Den ene opgave havde form som
forberedelse til en samfundsfagstime,
den anden havde form som forbe-
redelse til en projektopgave®. Desuden
var opgaverne formuleret omkring
ideologisk kodede emner og problem-
stillinger, som vi vurderede egnede

til i seerlig grad at anskueligggre

kildekritisk bevidsthed. Ved hjeelp af
egnet software overvagede vi elevernes
spgninger og deres samtale undervejs.
Efterfalgende gennemfgrte vi et semi-
struktureret interview med deltagerne.
Vi er bevidste om, at den karakteristik
af afgangselever som denne artikel

vil formidle er skrevet pa baggrund af
iagttagelse af et begreenset antal infor-
manter, men vi anser det for betyd-
ningsfuldt, at det samlede indtryk er sa
homogent, som det ma siges at veere.

Internettet er en ny tekstudfordring
Internettet anvendes i stigende grad
som fagtekst i skolearbejdet. Enhver
underviser eller bibliotekar ved, at
elever pa de eldste trin meget hellere
‘googler’ end tager en fagbog, en artikel
eller et leksikon pa hylden, som man
var henvist til tidligere. Dette er ikke
et uskyldigt skifte, for ndr fagteksten
s@ges pa internettet, bliver eleverne de-
res egne forlagsredaktgrer, bibliotekarer
og undervisere. Alle kvalitative 'gate-
keeperfunktioner' er fraveerende.

Webtekster adskiller sig pa afgerende
punkter fra fagbgger. Maengden af
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valgmuligheder, de mange holdninger og
de forskellige abstraktionsniveauer gar
kommunikationen kompleks. Underhold-
ning, informationer og nyheder flyder
sammen i en strgm. Det er mere end
nogensinde ngdvendigt for eleverne at
ville noget med deres laesning, og at
veere sig adeekvate leesestrategier bevi-
dst, sa de ikke drukner i dette mylder af
intentioner.

Eleverne ma kunne handtere multi-
modale udtryksformer med nye kombina-
tionsmuligheder i brugen af billede, lyd
og tekst. Og teksterne er ikke “hjcelpsom-
me”, som det ofte er tilfeeldet i fagbager.
| internettets segte skeermtekster* bryder
illustrationer, menuer, ikoner og separate
tekstelementer den lineaere struktur, og
dette grafiske udtryk stiller store krav til
leeserens inferenskompetence.

Den kildekritiske dimension - at stille
sporgsmal pa en systematisk made
Stadig mere tilrettelagt kommunikation
(spin osv.), individualisering, markeds-
gorelse og uigennemskueligheden i ‘det
overveeldende teksthav' ger, at alles
forudseetninger for at deltage i et aktivt
medborgerskab er blevet vanskeligere,
derfor er det ngdvendigt igen at fokusere
pa de kritiske kommunikative kompeten-
cer, som siden 80'erne har veeret ned-
tonet i danskfaget.®

Over halvdelen af Internettets sider er
kommercielle, alene det faktum ggr, at vi
ma leere eleverne at kunne identificere
tegn pa kommercielle interesser i en
henvendelse.

Vores forstaelse af kildekritik er hentet
hos socialsemiotikeren Julie Freshette.®
Ud fra kernebegrebet media literacy
beskriver hun, hvilke kompetencer et
ungt menneske méa besidde for at kunne
navigere kritisk pa internettet, og hvilke
udfordringer der derfor stilles til under-
visningen.

At veere kritisk indebeerer farst og frem-
mest evnen til at stille spgrgsmal pa en
systematisk made. Media literacy begyn-
der, ndr leeseren mentalt stiller spgrgsmal
til medieret information. Og udvikling

af media literacy indebeerer tilegnelse

af redskaber gennem hvilke, man kan
forholde sig til politiske, kulturelle, histo-
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riske, skonomiske og sociale problem-
stillinger i medierne.

Hun leegger veegt pa, at unge far gjnene
op for, at information pa nettet aldrig
er veerdifri, og at man mé leere at kunne
afleese spillet mellem form og indhold

i den seerlige fremtreedelse, tekster har
pad internettet.

Hun formulerer ,eight key media
literacy concepts”, dvs. de forstaelser
0g indsigter en kommunikationskri-
tisk kompetence ma bygge pa og tage
udgangspunkt i.

1. Tekster i medierne er ikke
objektive gengivelser (heller
ikke billeder/ film), men kon-
struktioner.

2. Tekster i medierne konstruerer
virkeligheden.

3. Konsumenterne forhandler
mening - de medskaber den.

4. Tekster i medierne med-
bestemmes af de politico-
gkonomiske produktions-
forhold.

5. Tekster i medierne er ideolo-
giske og veerdibarne.

6. Medierne har sociale og poli-
tiske implikationer.

7. Form og indhold er teet for-
bundne.
8. Hver platform har en unik

astetisk form®

Julie Freshette deler de kritiske kompe-
tencer i tre omrader:

a. Media content literacy

Evnen til at forholde sig kritisk til

det indhold vi mgder pa internettet.
Herunder at kunne forholde sig til det
ideologiske niveau og sparge kritisk til
de ideer og emner, der er tilgeengelige
pa internettet, men ogsa have gje for
hvilke ‘absences and silences’, der
eksisterer, dvs. hvad man ikke kan finde.
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b. Media grammar literacy
Undervisningen ma befordre nysger-
righed over for internettet som kommu-
nikationsteknologi. Dette indebeerer bl.a.
at kende til grafisk design og grafiske
principper, sa eleverne bedre forstar, at
®stetiske fenomener som farveholdning
osv. er meningsskabende. Eleverne m3
leere at stille sig spgrgsmal som: Hvilke
medieelementer er anvendt med henblik
pa at kommunikere, og hvorledes er de
organiseret?

¢. Medium literacy

Viden om medier fx internettet i et
historisk og funktionelt perspektiv. Her
tematiseres evnen til at vurdere teknolo-
gierne i forhold til hinanden, at seette
spergsmalstegn ved om informationen,
som findes, er unik for internettet eller
tilgeengelig pa tryk eller andre ikke-
internetbarne ressourcer. Ved at skelne
mellem forskellene pd print og elek-
tronisk ressource kan elever bedre forsta,
hvorledes form og indhold er relateret i
hvert medie.

Retorisk, rituel og udgvende kompetence
| beskrivelsen af afgangselevernes
kildekritiske kompetencer har det veeret
ngdvendigt at differentiere kompe-
tencebegrebet, for det viste sig, at der
var meget stor forskel pa, hvad eleverne
var i stand til at udtrykke i de interview
vi gennemfgrte, og den sggeadfeerd vi
kunne iagttage hos dem. Det har vist sig
produktivt at skelne mellem:

1. Retorisk kompetence:

Eleven kender til kildekritiske begreber og
kan diskutere forhold omkring kildekri-
tiske spgrgsmal pd nettet. Men der er
netop tale om retorik og ikke handling,
dvs. at bevidstheden ikke omseettes i en
adeekvat praksis.

2. Rituel kompetence:
Eleverne udfarer rituelt forskellige typer
af kildekritiske kontroller, eftersom krav
pa sddanne kontroller eksplicit er blevet
stillet i undervisningen.

3. Udevende kompetence:

Eleverne udfarer forskellige typer af
kildekritiske kontroller som en integreret
del af deres selvstaendige arbejde. Den
kildekritiske bevidsthed er sdledes omsat
i adeekvate handlinger.”
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Bottom-up eller top-down?
Man kan skelne mellem tre sggestrate-
gier®:

® Top-down strategi: En bred sgge-
strategi (general search)

® Bottom-up strategi: En smal sgge-
strategi (a specifik keyword)

® Mixed strategi: Top-down og bottom-
up strategier i samme sggeforlgb

Forventeligt dbnede de elever, vi fulgte,
som en rygmarvsstyret beveegelse
sggemaskinen Google , og de angav

i samtalerne, at de altid veelger at
'google’ sdvel privat som i skolerelat-
erede sammenhange.

Og de anvendte alle en udpraeget top-
downstrategi. De forholdt sig ikke seer-
ligt undersggende til det felt, de skulle
i gang med, og de forberedte ikke deres
sggeforlgb. De gik 'lige pd' og valgte i
alle sggninger uden udtagelse sggeord,
som kunne findes direkte i opgavens
ordlyd. Dette gjaldt ogsa, selv om de
ikke umiddelbart forstod denne ordlyd.
De valgte desuden oftest at spge pa et
enkelt ord, og fik derfor et meget bredt
spgefelt at forholde sig til.

Segeforlgb som disse far en explorativ
eller associativ karakter, idet de links og
sites, de mgder under sggningen, 'byg-
ger op' til deres stof til opgaven eller
deres projekt. Denne sggeadfeerd kan
veere hensigtsmaessig, hvis man gnsker
henholdsvis at afgraense et felt eller at
finde inspiration til en videre og mere
specifik sggning. Denne inspiration
opstod ogsa i visse tilfeelde intuitivt,
men var ikke en del af en kalkuleret og
struktureret spgeadfeaerd hos eleverne.
Med hensyn til valg af sggeord vil det
veere afggrende, at eleverne kender for-
skel pd emneord og nggleord. Emneord
beskriver dokumentet, mens nggleord
findes i dokumentet. Denne skelnen
kendte eleverne tilsyneladende ikke. De
overvejede aldrig, hvad der kunne std i
de tekster, de ledte efter.

Hvilke links skal jeg veelge?

Alle elever kendte til googlesgge-
maskinens funktion. De vidste godt, at
google-robotterne sorterer links efter
hvor hyppigt sageordene forekommer,
og hvor ofte det enkelte link er valgt af

andre brugere med samme sggeord. De
forholder sig saledes, stort set, heller
aldrig til andet end den farste linkside.
En linkside er en overordentlig ellip-
tisk tekst med fa tegn (fragmenter),
som man hurtigt ma afggre, om man
vil undersgge neermere. Nar eleverne
fragmentleeste, var det, de kaldte
‘overskriften’ dvs. selve det bla link,

og de fa linjer tekst lige under, det
vigtigste orienteringspunkt. Men de var
0gsa retorisk set opmaerksomme pd, om
et site var privat produceret. | praksis
var det imidlertid ikke udslagsgivende
for valg af kilder. Et par af dem valgte
nemlig en elevproduceret tekst, som
deres kernetekst.

Nogle af eleverne havde haft bib-
liotekarer pa besgg. De havde demon-
streret, hvordan det afsluttende led i
url'adressen kan veere et tegn, de skal
vaere opmaerksomme pa (.com, .org eller
landekode). Men spgerad som dette ti-
legnes ikke ved blot og bart at naevnes.
Det fungerede rituelt for dem, og de
magtede ikke at omsaette sggerddet i
en hensigtsmaessig kildekritisk prak-
sis, idet de gav udtryk for at .com og
landekoder som helhed er troveerdige,
mens man ma omgas .org med varsom-
hed.

...den ville veere god- information.dk.
For det farste sd stdr der information.
Det er altid godt. Og sd dot.dk. Det
betyder, at den er dansk ...ellers sd stdr
der jo org. eller com. De er ikke lige s@
troveerdige som dansk.

| afslutningen af artiklen argumenteres
for, at denne veerktgjspreegede tilgang
til segning ikke holder didaktisk. Der
skal mere til.

Spergsmalet var ikke: Kan jeg stole pa
denne tekst? Men: Kan jeg overskue
denne tekst?

Leeseprocessens hastige natur kreever,
at eleven hurtigt forméar at vurdere en
websides leesbarhed, leeseveerdighed og
leeselighed. | praksis var websiden for
alle elever det de kunne se umiddelbart.
Som helhed scrollede de meget lidt ned.
De orienterede sig hurtigt i paratekster
som overskrifter og underoverskrifter
og den indledende brgdtekst. Hvis re-
levant information sdledes ikke kunne
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lzeses pa skeermen umiddelbart, sa de
det ikke, men gik hastigt videre. Det blev
meget hurtigt klart for os, at det, der
afger, om de veelger at printe en side,
slet ikke er knyttet til tekstens laeseveer-
dighed, men i langt hgjere grad knyttet
til tekstens leeselighed og leesbarhed. De
sgger kort og godt efter noget, de kan
overskue.

Det kildekritiske kompetencebegreb,

vi har indkredset (leesevaerdigheden), som
indebeerer at stille spgrgsmal til teksters
interesser, veerdier og hensigter, spillede
stort set ingen rolle for elevernes valg

af kilder. De undersggte saledes aldrig,
hvem afsenderen til et givet website

var. De kunne retorisk i de gennemfgrte
interviews udtrykke, at man métte un-
dersgge, hvem afsenderen var, men ingen
gjorde det i praksis. De talte overhovedet
ikke om det i deres sggninger.

Den afsenderbevidsthed, de havde, var
fortrinsvis knyttet til det givne sites
@stetiske udtryk. Det var en del af
elevernes rituelle bevidsthed at forholde
sig til et givet sites estetiske frem-
treedelsesform, nar de afgjorde troveer-
digheden. For mange farver gor eksem-
pelvis et site utroveerdigt. Det ma ikke se
'hjemmelavet ud'

Portal: Kommunisme Wikipedia ...jeg er
lidt skeptisk overfor den portal der... den
ser meget rodet ud...det er alt det rade ...
den er forvirrende med alle de farver...
Ndr vi ser pd kommunisme sd vil jeg gerne
have en konkret kommunismeside i stedet
for citater og alt muligt meerkeligt social-
isme stdr der ogsd noget om.

En begyndende kritisk literacy kunne
desuden spores i det faktum, at de
foretraekker at anvende websites (ex.
Sundhedsstyrelsens site), som de via
undervisningen eller andet har kendskab
til og anvender hyppigt. De har erfaring
for, at 'de virker.
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Leder efter genkendelige genretraek

De elever, vi fulgte, havde tydeligvis
problemer med den del af laese-
forstaelsen, der er knyttet til genre-
kendskab. Fordi de manglede adeekvat
media grammar med hensyn til inter-
nettet, var de henvist til at overfgre
genrebegreber fra mere kendte kom-
munikationssituationer, fx manchet,
bragdtekst, indholdsfortegnelse, nar de
orienterede sig pd et website. Hvis et
site i overensstemmelse med hyper-
tekstens muligheder fremtraeder for
fragmentarisk, undgér de den. | deres
sggen efter overskuelighed heefter de
sig i stedet ved kendte genrebetegnels-
er som ‘artikel’ Hvis genren var eksplicit
neevnt, havde det betydning for dem.

En vigtig del af det kildekritiske bered-
skab vil i kommunikationssituationer
som denne veere knyttet til genrekend-
skab i den forstand, at de ma kunne
afgere, om tekster er beskrivende,
argumenterende, informerende etc. Det
forholdt de elever, vi fulgte, sig slet ikke
til. De havde simpelthen ikke et genre-
beredskab, der gjorde dem i stand til at
skelne forskellige teksthandlinger fra
hinanden. For at kompensere for dette
ledte de efter ord som ekspert, fakta,
information og undersggelse. Hvis ord
som disse stod pa siden, sa tog de det
for palydende givet. De stolede p3, at
nar der stod information eller fakta, s&
var det ensbetydende med troveerdig og
nggtern information.

i Europa’'

selufolgelighed. Men nu undsiges

revolutionzart projekt - kommun

el .

V23

¥

Nvkommunizme. -At genopfinde Lenir

'Kommunismen er en helt ny idé

Alternativ eller regression? At det parlamentariske demokrati er

den mindst ringe samfundsindretning har lznge varet en

Badiou og Slavaj Zizek, der hdber pd en genfedsel af et gammelt
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det af filosoffer som Alain

ismmens comeback
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s arv idag er at finde tilbage til

.. den ligner mere sddan en artikel, som
er lige til at gd til ...ja s kan man lcese
nedad i stedet for at leese rundt, hvis
der er alle de bokse der...Uha...sd var den
bare lang. Den ville jeg kun tage en lille
smule af.

Wikipedia og andre 'leksikalignende’
tekster

Verbet at overskue og adjektivet over-
skuelig optradte med bemeerkelsesveer-
dig hyppighed i bdde samtalerne under
sggningerne og i de to interview.
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'At kunne overskue' synes, som sagt, at
veere det altafggrende parameter, nar
eleverne sgger tekster, de kan printe og
anvende som kilder.

bemaerkede ikke disse oplysninger
og udnyttede altsé heller ikke her de
muligheder websitet giver for vur-
dering af troveerdigheden. | deres

/2 Kommunisme - Windows Internet Explorer _[&] %]
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Kommunisme er en af de dristigste ideer om menneskets frigorelse i
vor historie. P3 samme tid er det blevet betegnelsen pi et
statsstyre, der har set udryddelse af mennesker som et nodvendig
middel.

Kommunisme har  traditionelt vearet betegnelse p3 et
samfundssystem bygget p3 falleseje. I denne forstand har der
eksisteret en raekke sm3 kommunistiske samfund op gennem
historien. Man har ogs3 talt om «urkommunisme»: et primitivt
samfund uden klassedeling og central statsmagt og med falleseje
af de vigtigste okonomiske ressourcer (jord, bSde og lignende).
ﬂ Tanken om en sddan primitiv kommunisme vandt tilslutning blandt

m Tipenven ...

Se ogsa
Ay

1800-tallets samfundsforskere (det repraesentative vark er LH
Morgans «Ancient Society, 1877) og indgdr ogs§ i Marx' og
Engels' teorier, Synspunktet er omstidt | moderne
samfundsforskning

1 kirkehistorien har den kommunistiske idé spillet en ikke uvasentlig
rolle, bl.a. i Klostervasenets fesllesskab. Tidligt | 1500-tallet
keempede de tyske bondeoprorere for et kommunistisk samfund
skitseret af gendober-teologen Thomas Miintzer (1490-1525):
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Leksikon.org... Sddan en som den der
plejer at veere god. ..Det plejer at veere
meget troveerdigt... 0gsd fordi det bare
handler om det, ikke alt muligt andet ...
det minder lidt om Wikipedia pd en eller
anden meerkelig mdde, og det kan godt
veere, at der mdske er lige sG meget tekst,
som der var i den anden, men det ser
meget mere overskueligt ud, fordi den
ikke er sd stor - det kan godt veere at

den er leengere nedad, men den er meget
mere overskuelig. S@ den ville vi ogsd
bruge - helt sikkert. Det betyder meget,
at en side er overskuelig, fordi hvis man
skal til at sidde med en stor opgave og sd
er den bare sd bred her og bare lang her
(Viser skeermbredden med haenderne - og
en lang tekst vises ved at beveege armene,
som en scrolling ned ad siden) ...sd kan jegq
slet ikke koncentrere mig om det overho-
vedet.

Men sites som leksikon.org kan veere
'katten i seekken’ for eleverne. Om sitet
angiver eleverne, at de er blevet preesen-
teret for dette website i skolen og flere
gange har brugt det. Overskueligheden
gaelder imidlertid kun det ydre, da en af
de sider de valgte at printe fra leksikon.
org har et lixtal svarende til en aka-
demisk tekst. Leksikon.org er et website,
som angives at veere steerkt ideologisk
ladet og ikke-neutralt, jf. sitets valgsprog
Tvivl pd alt’ og den baggrundstekst, som
ligger lettilgeengeligt pd sitet. Eleverne
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forsgg pa reduktion af kompleksiteten
sgger eleverne efter 'leksikalignende’
tekster i et kondenseret sprog, som de
kan overskue. De talte, som naevnt, i
sggningerne vedholdende om at finde
'grundfakta’, 'fakta’, 'info' osv. De
prioriterede derfor opslagsvaerker som
Wikipedia og leksikon.org.

Wikipedia, det er en meget troveerdig
side, sd den tager vi...Det er en side,
som vi altid kan finde pd at bruge. Ja,
hvor der altid stdr et eller andet. Fx her
pd allerforste linje. Kommunisme er en
politisk ideologi som bygger pd historisk
analyse og skonomisk teori fremsat af
Karl Marx og Frederich (engelsk udtale)

Andre elevers opgaver

En neerliggende Igsning med henblik pa
at skabe overskuelighed kunne veere at
downloade andre elevers besvarelser af
samme opgave. Her vil der oftest veere
tale om kommunikation i gjenhgjde og
teksterne vil veere laesbare. Nar der i et
spgeresultat som 'kommunisme’ findes
et elevprodukt, er der da 0gsa noget,
der tyder pa, at mange faktisk anvender
denne strategi. Nar vi spurgte vore
informanter, om det var en Igsning, de
greb til, svarede alle benzegtende. 'Man
tager da ikke sadan lige tager andres
opgaver' i stedet for at Igse den selv.
Men i praksis var den mest velfunger-
ende tekst for dem i samfundsfagsop-
gaven, en projektopgave skrevet af to
drenge i 10.klasse. Drengene printede
den ikke, men det gjorde pigerne, for
som de sagde ‘Den har ligesom det hele
med'

Sl
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T
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Oayhh en projektopgave om kommu-
nisme.. 10.klasse.. vi kan jo godt prove at
se, hvad de har fundet ud af. Jeg kunne
ikke finde pd at tage deres opgave... Det
ser faktisk okay ud. @hhh vi skal ikke
komme med et eller andet med flam-
mer ... Indledning, problemformulering,
preesentation af kommunisme. Det er

/] wikipedis.org ik Kommunisme.
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Denne artikels neutralitet er omstridt
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selve opgaven...Den forklarer da meget
godt. Der stdr sddan noget her om
Rusland fer...Ja og 1.verdenskrig. Der var
0gsd en masse om kommunisme der. ..
Den er god. Rigtig god. Skal vi tage den?
Ja, det synes jeg...Det er sadan kort fortalt
det hele.

Samlet karakteristik af elevernes kilde-
kritiske bevidsthed - retorisk, rituelt og
udgvende

Et af kendetegnene ved den gode laeser
er, som bekendt, at han/hun er sig bevi-
dst, hvornar forstaelsen bryder sammen.
Som det fremgér, manglede eleverne i
deres sggeforlgb et bevidst forhold til
deres egen leeseformden, og de valgte
at printe vanskeligt tilgeengelige tekster
som leksikon.org. Disse tekster valgte
de, fordi de sa leesbare ud. Teksternes
leeselighed og leesbarhed Igb sammen
for dem. De magtede simpelthen ikke at
handtere denne sammensatte laesepro-
ces. Dertil var processen alt for uover-
skuelig.

De fandt meget fa kilder, og sa var de
tilfredse. Drengene angav meget hurtigt,
at de havde stof nok. Og pigerne gav i
interviewet udtryk for, at de mente, at
denne fgrste sggning pa ét enkelt ord
gav informationer nok til besvarelse af
opgaverne, 0ogsa projektopgaven.

De viser et meget utilstraekkeligt bered-
skab mht. til den kildekritiske dimension

i leesningen. De glemmer i deres sggen
efter fakta, at de websites, de finder links
til, méske ikke tiloyder neutral viden, og
de undersgger aldrig, hvem afsenderen
er. De mangler tilegnelse af udgvende
kompetencer mht. media content lite-
racy, media grammar literacy og media
literacy.

Den veesentligste indsigt i vores under-
sggelse ma siges at veere, at eleverne
retorisk set var fortrolige med begreber
som troveerdighed og kildekritik og visse
procedurer forbundet hermed, men i
praksis fungerede procedurern rituelt,
og det blev forestillinger om tekstens
leeselighed og leesbarhed og ikke dens
leeseveerdighed, der blev udslagsgivende
for valg.

En didaktisk udfordring
Undervisningen er pa dette felt udfordret
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pa flere af didaktikkens kendte hv-
spargsmal, fx hvorndrog hvordan.

| Feelles Mal for dansk 2009 synes der
pa dette felt at veere en tendens til

en linecer lceseprogressionsteenkning,
hvor den kritiske laesning knyttes til
lzesning pa de aldste trin. Men ogsa

pa dette fagomrade vil en spiralisk
teenkning svare bedre til udfordringen,
for vores undersggelse demonstrerer,

i hvor hgj grad den kritiske laesning er
knyttet til grund-laeggende elementer i
leeseforstdelsen som genrekendskab og
metakognition, og de genrer eleverne
omgas pa internettet, venter de ikke
med at mgde til de aldste trin. | den
konstruktivistisk orienterede paedagogik
arbejdes emne- og projektorienteret fra
skolestart, og internettet anvendes af
bgrn i allerede i indskolingen.

Vore informanters adfeerd og taenkning
peger desuden pd, at undervisningen i
kildekritik har veeret for veerktajspreeget
og udvendig. De var blevet undervist

i informationssggning, og kendte til

en reekke af de geengse sggerad, men
det er slet ikke nok til at magte denne
komplicerede laeseproces. Der er ingen
tvivl om, at undervisningen ma bevaege
fra veek fra denne veerktgjsteenkning
over mod en mere omfattende tilgang,
hvor informationssggning betragtes
som meningssggning, og hvor komplek-
siteten i hgjere grad far plads. Relevans
er altid knyttet til en situation, sa vi

mé pa en langt mere overgribende
made integrere informationssggning

i den daglige undervisning, saledes at
fokus kan blive pa selektion og brug af
information.

Historisk har man i paedagogikken,
preeget af tiden, haft forskellige didak-
tiske forbilleder':

1. Det mimetetiske forbillede -
veerkstedet — mesteren er et
forbillede for den leerende-
metoden er samtale, retorik og
argumentation

2. Panoptikon - auditoriet —
katederundervisning med
lzereren som kontrollgr

3. Det operative ideal -
laboratoriet - eleven tester
ideer, sgger information pa
egen hand

Arbejdet med internettet i skolen har
hidtil overvejende veeret knyttet til
laboratoriet, hvor eleverne ggr sig
erfaringer pa egen hand. Men noget
tyder pa, at didaktikken omkring disse
nye tekster i hgjere grad ma treekke
pa veerkstedet og auditoriet. Leereren,
klassesamtalen og konkret opgavelgs-
ning ma med andre ord mere aktivt
ind i billedet. Metodemaessigt vil der

i forhold til denne overordentligt
komplekse kommunikationssituation
formodentlig veere en del at hente i
genrepaedagogikkens modellerings-
teenkning.

Noter

' Citatet stammer fra den undersggelse
artiklen bygger pa: Afgangselevers
faglige leesning pé internet - med
fokus pa den kildekritiske dimension. Se
www.videnomlaesning.dk. Det samme
geelder de resterende citater anfart
med kursiv ud for de screendumps der
illustrerer artiklen.

2Undersggelsen er udfgrt som et
projekt i samarbejde mellem Nationalt
Videnscenter for Leesning og VIA-UC;
Leereruddannelsen i Arhus i foraret
2009. Jeppe Bundsgaard har veeret
vores vejleder.

* Spgrgsmalet lgd: Du skal lave en
projektopgave. | radioen har du hert at
mobiltelefoner kan veere farlige. Det
kunne du godt teenke dig at undersgge.
Din problemformulering er derfor: Er
mobiltelefoner farlige? Du skal nu sgge
pa nettet og veelge hvilke tekster, du

vil bruge som kilder - og printe tre af
dem ud.

*Ture Schwebs skelner i bogen text.no
mellem to typer tekst pa internet: re-
publicerede tekster - som er en beteg-
nelse for tekster, der tidligere har veeret
eller kunne have veeret offentliggjort

i analoge medier, typisk en wordfil, og
s aegte hypertekst , som karakteriseres
ved hjeelp af begreberne: hypertekstu-
alitet, multimodalitet og interaktivitet.
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Digital Natives, Digital Immigrants. |
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Foromtale af: Computerspillets forteellinger

KLARA KORSGAARD, VIDENCENTERLEDER, NATIONALT VIDENCENTER FOR LASNING

Computerspillets forteellinger
Trine May og Bo Kampmann Walther
Gyldendal 2010

Det er altid en diskussion veerd, om det er
beteenkeligt at bruge bgrns leg til andet
end det, det er: leg. Iser i skolesammen-
heeng. Hvor gar greensen mellem verden
udenfor og verden indenfor skolen?
Forventes det, at barn haenger deres
jakker og erfaringer i garderoben, eller
inddrages de sidste i undervisningen?
Carina Fast slog med sin doktordisputats:
Sju barn lir sig ldsa och skriva fast, at
bgrn har endog store kompetencer fra
verden udenfor, som skolen med fordel
kunne ggre brug af, ndr den skal mgde
barnet, der, hvor det er. De nye Feelles
Mal dbner ikke blot den mulighed, men
papeger endog, at det, der hidtil har
veeret bgrns hjemmeverden, skal ind-
drages i skolen. Slutmalet for delomradet
Leese slar fast, at eleverne skal kunne:
forholde sig analytisk og reflekteret til
tekster og andre udtryk fra forskelligart-
ede medier. | undervisningsvejledningen
uddybes det. Her star under fjerde forlgb,
at undervisningen iseer skal omfatte:
andre udtryksformer, fx drama, billeder,
lyd, film, dokumentarfilm, teg-ninger,
preesentationer og computerspil.

S& computerspil er hermed blevet en
skolsk aktivitet og er rykket ind blandt
tegneserier, film og litteratur.

Det er en udfordring for leererne at skulle
undervise i det, barn i vid udstraekning
har erfaringer med i forvejen. Og hvordan
griber man det an? | klasserne sidder
med garanti mange elever, der pa det
omrade er langt mere kompetente end
lzereren. Sa der er brug for hjeelp.

Og der er hjeelp pa vej! Forlaget Gylden-

dal udgiver i fordret 2010 den fgrste bog
til folkeskolens danskundervisning med
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computerspilsanalyse. Bogen er skrevet
til elever i 5. - 9. klasse med en ultra
kort leererhenvendelse til slut.

Den feerdige bog er endnu ikke trykt, og
jeg har kun set den grafiske udform-
ning pd computeren, hvilket ikke yder
den fuld retfeerdighed, om end grafik-
ken allerede dér er meget flot. Nar vi
alligevel veelger at omtale bogen her
og ikke venter pa udgivelsen, haenger
det sammen med dette tidsskrifts tema.
Jeg veelger alene at forholde mig til
teksten, hvilket i sig selv er et paradoks,
alt den stund omdrejningspunktet er et
interaktivt billedmedie.

P4 samme méade har forfatterne Trine
May og Bo Kampmann Jgrgensen sat
sig en sveer opgave, fordi de anvender
en "gammeldags" formidlingsform
med tekst pa hvide sider suppleret
med screendumps til et nyt medie,
der endda aldrig vil kunne forteelle
den samme historie to gange, fordi
brugerne er vaesentlige medaktarer i
spillets handling.

Sa der er truffet valg og foretaget
afgreensning. Bogen er ikke en manual
til, hvordan man spiller et computerspil,
men en undervisningsbog om genren
og dens historie, terminologi og seerlige
interaktive veesen. Bogen er en del af
Gyldendals genreserie, og dermed er
den danskfaglige vinkel sldet fast.
Forfatterne har med deres baggrund

fra henholdsvis den digitale verden (Bo
Kampmann Walther) og den littereere
verden (Trine May) sggt at koble de to
verdener og opstille en raekke analy-
selementer - kaldet veerktgjskasser, som
kan bruges i en analyse af spillenes his-
torier. Som analyseobjekter gennemgar
forfatterne i bogens hoveddel Analyse
in action fire meget forskellige main-
streamspil fra computerspillets kanon:

Myst, World of Warcraft, The Sims og
Counter-Strike. De repraesenterer veer-
digt computerspillets storgenrer, men
er samtidig endog meget store spil, som
det tager timer at orientere sig i.

Den analytiske veerktgjskasse er todelt.
En generel del om genrens terminologi
og en specifik analysefaglig del. De
bringes i anvendelse i en progressiv
fremadskridende proces - lees: der
puttes flere og flere elementer i veerk-
tgjskassen til en forholdsvis klassisk
danskfaglig analyse af computer-
spillene. Her ses pa tid, rum, karakter,
forteelleform og genre, som vi kender
det fra film- og litteraturanalyse. Det
nye er her, at det hedder noget andet,
og at der gares en del ud af at forklare,
hvordan spillets forteelling - game-
play - skabes, og regler - game rules -
seettes. Veerktgjskassen giver leeseren et
begrebsseet at arbejde ud fra, men det
er illusorisk at forestille sig, at man kan
opstille en feelles veerktgjskasse for spil,
der reekker fra Tetris, der kan spilles

pa en mobiltelefon pa bagsaedet af en
bil til de gigastore spil, hvor mere end
1000 spillere er aktive pa en gang.
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Klara Korsgaard: Foromtale af: Computerspillets forteellinger

Forfatterne har truffet valg, og eleverne
far med denne bog opbygget et ngdven-
digt fagligt ordforrad. De vil efter endt
leesning kunne jonglere med ord som
game rules, game mechanic, back story,
adventure, strategy, action, game engine,
guild, map walkthrough og quest, og
man skal ikke underkende betydningen
af at kunne anvende et feelles sprog i
den transformationsproces det er at gare
genren computerspil skolsk. En afslut-
tende ordbog kan tjene som repetitions-
liste for nye ord. Det kan i den forbin-
delse absolut ikke anbefales leerere at
give sig i kast med denne udgivelse, hvis
de keemper mod at det engelske sprog
skal overtage det danske! danske!

Bogen er fyldt med opgaver, spgrgsmal,
afsluttende opleeg til klassesamtaler og
supplerende opgaver, der for eleverne vil
tydeliggere, at meningen er, at de skal
leere (sig) noget om genren og ikke alene
kaste sig ind i spillene.

Det er en udfordring at ggre leg til
undervisning. Det er en udfordring at fa
denne bog til at blive andet end netop en
introduktion til computerspillenes verden
og terminologi. Det er uhyre vanskeligt
at kaste sig ud i sa store og omfattende
spil som de valgte og skulle bruge dem

i en klassesammenheang. Vi kender i
forvejen problematikken med spillefilm,
der absolut er for lange til en skoledags
lektionsopdeling. Dette er langt mere
omfattende. Kloge folk har fortalt mig, at
man med 20 klokketimer kun kan na at
opleve en brgkdel af gameplayet i World
of Warcraft.

Men jeg forstar godt fristelsen til at

ga i gang med computerspillets store
forteellinger og mystiske verden. Det ma
veere guf for enhver analysefreak at give
sig i kast med de store analyser. S3 langt
nar bogen dog ikke. | et afrundende kapi-
tel leegges op til en diskussion om den
medierede verden, voldsproblematikken i
computerspil, og hvordan spil, TV-serier,
film og virkelighed i vore dage har ud-
flydende graenser, men sammenhangen
med en analyse af de valgte computer-
spil nar vi ikke. Forstaeligt nok. Men vi
kommer godt i gang, og der er ingen tvivl
om, at leererne her kan fange elevernes
opmarksomhed. Spgrgsmalet bliver, om
de kan fa dem veek fra skeermen.
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Anmeldelse af: Leesedidaktik - efter den fgrste laeseundervisning

PIA MORTENSEN, ADJUNKT | DANSK, UC LILLEBAELT, SKARUP SEMINARIUM

Laesedidaktik - efter den forste
leeseundervisning

Astrid Roe

Klim 2010

Hvordan skal arbejdet med den
videregdende laesning gribes an? Lcese-
didaktik - efter den farste leeseunder-
visning giver et bud. Bogen er skrevet

af Astrid Roe, som siden 1998 har haft
det nationale ansvar for laesning i PISA

i Norge og har mange ars erfaring med
leeseundervisning i overbygningen.
Leesedidaktik udkom i Norge i 2008 og er
nu oversat til dansk. Bogens fokus er den
videregdende laesnings hvad, hvordan og
hvorfor og er delt op i tre dele.

Farste del er primaert teoretisk med
fokus pa leeseforstaelse og pa teksttyper.
Spergsmalet om leeseforstaelse belyses
ud fra litteraturvidenskab, sociolingvistik
og kognitiv psykologi, og det er inter-
essant at fa samlet forskellige viden-
skabelige retningers syn pa laesning og
forstaelse i én fremstilling. Det bidrager
til overblikket over problemfelterne i
arbejdet med leeseforstaelse, selv om
man som laeser selv ma traekke stregerne
mellem teorierne.

| gennemgangen af teksttyper inddrages
bade fagtekster og skenlitteraere tekster,
men der savnes en tydeligggrelse af, at
mange af de aspekter, som udfordrer
leeseforstaelsen ved laesning af fagtek-
ster — fx sprogkundskaber og kultur-
kendskab - er de samme ved laesning af
skanlittereere tekster. | det hele taget er
der en tendens til, at der i arbejdet med
skenlitteratur ikke skal arbejdes s& meget
med laeseforstaelse, fordi elevernes
oplevelse skal fredes. Men hvad hvis man
ikke forstar, hvad man laeser - hvilken
oplevelse far man sa?

| bogens anden del settes fokus pa
praksis. Antallet af eksisterende leese-
strategier varierer i forskellige fremstil-
linger afhaengig af detaljeringsgraden,
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men her samles leesestrategier fra fire
fremstillinger i en gennemgang af

15 centrale strategier. Generelt gives
mange gode og konkrete bud pa strat-
egier og introduktionen til dem - en
udmeerket redskabskasse for laereren,
som vil i gang eller arbejde videre med
leese-strategier. Enkelte er dog for over-
fladisk beskrevet - her ma man bruge
henvisningerne, hvis man vil vide mere.

Der gennemgas efterfalgende to
metoder til leeseundervisning - med
fokus pd undervisning i strategier og
leererens demonstration af disse samt
pa elevernes vurdering af egen leaering.
Som afslutning pa gennemgangen gives
eksempler pd metodernes anvendelse

i praksis. Det er dog problematisk, at
alt lykkes i praksiseksemplerne(!), og

at der ikke bruges plads pa at forholde
sig kritisk til metoderne. Fgrst sidst i
det efterfolgende kapitel kommer et
generelt forbehold om, at metoders
anvendelighed afheenger af leerere og
elevgrupper. Her beskrives metoder
som en kundskabsbase, som laerere kan
hente inspiration fra.

Positivt er det, at der gives konkrete
ideer til, hvordan man kan komme i
gang med at leere eleverne at reflek-
tere over egen leering, ligesom der er
konkrete ideer at hente i kapitlet om
engagement i leesning fx om laesekredse
og kortleegning af laeselyst. Kapitlet
indeholder endvidere gode pointer om
drenges laesevaner - i en skole med
flere og flere kvindelige dansk-

leerere (med hang til skenlitteratur)

er det godt med en reminder om, at
leesning ikke kun handler om skegnlit-
teratur - eller bgger, for den sags skyld.
Leesning af elektroniske tekster bergres
ganske kort, men primart med fokus pa
kildekritik og net-etikette - og dermed
er alt jo langt fra sagt om leesning pa
net og skeerm. Her henvises dog o0gsa til
andre fremstillinger om emnet.

Bogens sidste del omhandler vurder-
ing af elevers leesekompetence. | forste
kapitel behandles den formative
vurdering, det beskrives bl.a. hvor-

dan portfolio - et velkendt redskab i
skriveundervisningen - 0gsa kan bruges
i evalueringen af elevers leesning. Sidste
kapitel behandler PISA-undersggelserne
og forskellige leesepraver og deres
anvendelighed - med udgangspunkt i
norske forhold. Forlaget har her frem
for en overseettelse valgt at supplere
med et helt nyskrevet kapitel som
handler om danske forhold. Kapitlet er
endnu ikke feerdigskrevet, derfor omfat-
ter anmeldelsen ikke dette kapitel. |
stedet viderebringes en kort foromtale
af det, som kapitlets forfatter, Mette-
Maria Rydén, lektor i dansk, selv har
formuleret:

Kapitlet bevarer Astrid Roes synspunk-
ter omkring testning af leeseforstaelse
og testning i det hele taget, og forhold-
er sig saledes loyalt til de normative
dele af originalteksten. Den bearbej-
dede version er dog opdateret og med
danske referencer, hvor dette har veeret
hensigtsmeessigt. Referencer, der ikke
er med i Astrid Roes originalversion
star oplistet efter kapitlet. Astrids Roes
referencer star oplistet bagerst i bogen
i lighed med de gvrige kapitler.

Min vurdering er, at dette sidste kapitel
vil give bogen et Igft, idet der ogsa i

de anmeldte kapitler er mange henvis-
ninger til norske forhold, hvor refer-
encer til danske forhold maske vil veere
mere interessant for den danske laeser.
Bogens sidste kapitel kan sa blive et
bidrag hertil.

Leesedidaktik har fat i bade teori og
praksis og er anvendelig bade for leerere
pa mellemtrin og i udskolingen, samt
leererstuderende, som skal arbejde med
den videregaende leesning.
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Status for Leesning 2010:
Konference onsdag 8. september

Den 8. september er det international laesedag. Det markerer Nationalt Videncenter
for Leesning med vores store konference Status for Laesning, hvor forskere fra
norden forteeller om, hvad de braender for her og nu.

Bente Hagtvet: Universitetet i Oslo

Begrebsstimulering og skriftsproglig udvikling i skolen

Det legges i dagens skole stor vekt pa at elevene skal skare hgyt pa ulike nasjonale og internasjonale tester. Det som driver
fram gode resultater er imidlertid ofte kompetanse som testene ikke maler. Slike forhold kan veere kunnskap om verden,
leeringsstrategier og begreper. | foredraget vil begrepene settes i seerlig fokus.

Hvordan kan vi sikre at alle elever tilegner seg begreper som de kan begripe med? Jeg vil gjgre rede for forskning om be-
grepenes betydning for faglig utvikling. Videre vil jeg orientere om erfaringer fra et norsk prosjekt som hadde som siktemal
a stimulere elevenes begreper gjennom arbeid med faglige tekster.

Britt Johansson: Knutbyskolan i Stockholm

Lad sproget briste og beere

Erfaringer og resultater fra et genrepaedagogisk skoleudviklingsprojekt

Spréket har stor inverkan pa elevers larande i alla &mnen. Kunskaper i spraket och om spraket ar avgdrande for elever skol-
framgang. | min foreldsning kommer jag att presentera nagra konktreta forslag pa hur larare gatt tillvdga i klassrummet for
att stotta sina elever i deras erdvring av @mnessprak och forstaelse for hur sprak och @mnesinnehall samverkar

Astrid Roe: Universitet i Oslo

Leesning - en grundlaeggende feerdighed i alle fag gennem hele skoleforlgbet

Mange barn mister leeselysten i 10-11 ars alderen. Nar koden er knaekket, er det ikke leengere sa interessant at laese. Det
lyder helt absurd! En af drsagerne kan veere, at vi ikke fokuserer nok pa den fortsatte leesetraening. | mit opleeg vil jeg tale
for, at leerere i alle fag, og igennem hele skoleforlgbet, tager et ansvar for at leere eleverne gode laesestrategier, og at de

i dette arbejde leegger veegt pa de forskellige faktorer som pavirker leeseforstaelsen: for eksempel baggrundskundskab,
engagement, metakognition, og gode laesestrategier.

Jeg vil afslutte med at give nogle eksempler pa gode laesestrategier og hvordan laerere kan hjeelpe deres elever til at blive
gode og strategiske leesere i alle fag.

Vibeke Hetmar: Danmarks Peedagogiske Universitetsskole, Aarhus Universitet

Kommunikation og modellering i literacy-undervisningen

Udgangspunktet er faglig leesning og skrivning i grundskolen, og inspirationen kommer fra den nationale og internationale
forskning der har sat fokus pa fagenes kommunikationsformer, de skriftlige savel som de mundtlige. Et fags indhold kan
ikke skilles fra dets kommunikationsformer - en antagelse der leegger op til refleksioner over de enkelte fags kommunika-
tionsformer og over hvordan disse kan realiseres i grundskolens klasserum.

Overreekkelsen af Undervisningsministeriets Leesepris

Praktiske oplysninger

Konferencen starter kl. 10.00 og slutter kl. 17.00
Den afholdes i Den sorte Diamant i Kgbenhavn
Det koster 1500 kr. at deltage

Tilmelding pa www.videnomlaesning.dk
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