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Indledning

Jeg har altid godt kunne lide at spille spil. Det er det sociale moment ved at spille, jeg godt kan lide.
Spil der er individuelle, har jeg ogsa veeret glad for, sa det ma ogsa veere selve aktiviteten, jeg finder
interessant. Udfordringen ved at man skal lgse en opgave. Det siger sig selv, at et spil er kedeligt,
hvis udfordringen ikke er stor nok.

Spil kan veere meget gribende og kan fa sindet i kog. Man satter alt ind for at vinde. Man kan endda
komme til at bruge beskidte tricks, selvom man spiller mod nogen af dem, man holder mest af.

Da jeg startede pad seminariet med at laese linjefaget matematik, brugte vi tid pa at spille. Denne
aktivitetsform havde jeg ikke selv brugt, da jeg havde matematik i folkeskolen. For mig var spil
ikke noget, man beskaeftigede sig med i undervisningen. Denne aktivitet kunne man hygge sig med

i sin fritid. Spil er at lege, og man kan have svert ved at se, det samme konstruktive resultat som nar
man regner i sine bager.

Det at spille var en stor succes rent socialt i matematikklassen pa seminariet. Folk gik meget op i
det og havde svert ved at slippe aktiviteten igen. Men hvilke matematiske kompetencer tilegnede vi
os ved at spille? Vi tilegnede os noget viden, men hvilken viden vidste jeg ikke pa det tidspunkt.

| min bachelor besvarelse vil jeg undersgge, hvilke kompetencer® eleverne kan tilegne sig ved at
spille. Der er sociale kompetencer, som eleverne kan tilegne sig, men hvilke andre kompetencer kan
de tilegne sig, og hvilke matematiske kundskaber som viden og problemlgsning kan eleverne
tilegne sig ved spil?

Det er vigtigt som leerer at finde ud af, om de kundskaber og kvalifikationer som spilleren tilegner
sig via spil lever op til Felles Mal. | Felles Mal (side 30) star der ”En bred vifte af konkrete
materialer, lege og spil anvendes til udforskning af tallene.”

For at finde ud af hvilke kompetencer spilleren tilegner sig ved spil, ma spilleren eller lereren
analysere spillene, og for at kunne udfare analysen ma spillene defineres og kategoriseres. Spil er
forskellige, og det er forskelligt, hvor godt eleverne kan lide spillene. Derfor vil jeg finde ud af, i
hvor hgj en grad det er afgarende, hvilken rolle det spiller, om eleverne kan lide spillene, og om det
har nogen indflydelse pa elevernes tilegnelse af kompetencer. Da jeg ikke kan finde nogen model,
der kan hjalpe med at analysere spil, vil jeg fremstille en model, sa matematiklaereren kan
kortlzegge hvilke kompetencer, eleverne kan tilegne sig ved forskellige spil.

Den endelige problemstilling er saledes:

! | afsnittet metoder vil jeg gare rede for mit kompetence-begreb.



1. Hvilke kompetencer tilegner eleverne sig via forskellige spil?
2. Hvordan kan en model se ud, der kortleegger hvilke kompetencer, man kan tilegne sig ved
spil?

3. Spils muligheder og begraensninger i undervisningen i folkeskolen.

Metoder

Da jeg skulle producere min analysemodel, startede jeg med at spille med og interviewe nogle
elever?. Vi spillede ca. 20 spil pa 6 lektioner pa en dag. En fejlkilde ved empirien er, at eleverne var
treette til sidst. Eleverne udfyldte sedler, hvor de vurderede spillene. Det blev de tratte af, sa de
sidste sedler blev mangelfulde. Nye spil og nye regler havde de ikke overskud til at sette sig ind i til
sidst.

Derudover har jeg lavet empiri i min 5 ugers praktik.® Timerne blev hver gang afsluttet med en
diskussion om spillet, som vi havde spillet. Det viste sig, at elevernes mening om spillet afhang af,
hvad den fgrende gruppe i klassen mente. Matematiktimens placering pa dagen havde stor
indflydelse pa elevernes vurdering af spillene. Nar timerne 14 tidligt, kunne alt nasten lade sig gere.
I lzbet af praktikken blev eleverne mere og mere kraevende. | starten var de glade for bare at fa lov
til at spille, men efter to til tre uger var de ikke glade for det mere. De ville bestemme spillene osv.
De blev sure, hvis de ikke fik lov til at spille faerdig, hvilket havde sin indflydelse pa
kommentarerne, nar vi bagefter talte om spillet.

Der er fejlkilder i empirien, men i grove treek kan den give et fingerpraj om elevernes forhold til
spil.

Jeg var pa eksperimentariet for at interview Poul Ketler, der er afdelingsleder for den afdeling, som
han kalder puslerier. Aktiviteterne pa afdelingen passer indenfor min definition af, hvad spil er.*
Nogle af aktiviteterne definerer Ingvill Holden (2001)° ogsé& som spil.

Formalet med interviewet var, at fa en fornemmelse af folks handtering af spil uden for skolen.

| bachelor-besvarelsen bruger jeg kompetence-begrebet flere gange. Der er flere forskellige
definitioner af, hvad en kompetence er. Jeg tilstreber at bruge kompetence-begrebet efter Mogens
Niss’ (1999) definition.

Ligeledes definerer jeg matematik ud fra matematikbegrebet fra Felles Mal.

2 6. klasse med 20 elever pa Reerslev Friskole

% 4.a med 21 elever pd Ngrregérdsskolen i Brandby

* spil definition behandles i naste afsnit.

> Ingvill Holden Dr. Scient., Universitetet i Trondheim, 1995



Hvad er spil?

For at kortleegge, hvilke kompetencer man kan tilegne sig via spil, ma man farst definere, hvad et
spil er. I min praktik prevede eleverne og jeg at definere, hvad spil er.
Resultatet blev: I et spil er der:

e Nogle bestemte regler.

o Et bestemt materiale.

e En bestemt aktivitet.

e Man skal kunne vinde.
P& baggrund af disse punkter lgd vores definition saledes: ”Et spil er en aktivitet med et bestemt
regelseet”.
Jesper Juul® holder forskellige definitioner af spil op imod hinanden, for at finde frem til ligheder,
som kunne give en samlet ny definition. Han tilfgjer selv noget til definitionen, da han mener, at de
tidligere definitioner ikke tager hgjde for spillets nyeste medium computeren. Juul sztter 6 punkter
op i sin definition af spil:

1. Regler: Spil er regelbaseret

2. Variabelt og malbart resultat

3. Der kan knyttes veerdi til de mulige resultater, nogle er positive andre negative.

4. Spillerens indsats: en spiller kan gagre noget som har indflydelse pa resultatet.

5. Spilleren er forbundet til resultatet: Man kan veere glad nar man opnar det positive resultat

og ked af at tabe.
6. Forhandlingsbare konsekvenser: Det samme spil kan spilles med forskellige konsekvenser
for ens normale liv. (Juul, 2003)

Disse 6 punkter sammenfatter han saledes: "Et spil er et regelbaseret formelt system med variable
malbare resultater, hvor forskellige resultater er tillagt forskellige veerdi. Spilleren forsgger at gare
en indsats for at pavirke resultatet, fordi spilleren faler sig knyttet til dette. Konsekvenserne af et
spil kan forhandles’ (Juul 2003).

Juul inddrager spilleren (akteren), i definitionen af spil. Han skriver, at spilleren er forbundet til
resultatet, hvilket betyder, at man kan veere glad eller ked ad det, nar spilleren nar resultatet. Jeg
henviser nu til VVolker Berthold’ (2004b), der siger: ”Det kan godt vare at der oftest findes en

vinder. Nar min datter spiller med en veninde, sa er der slet ikke det, som er det vigtigste. Deres

® Appointed assistant professor at the IT University of Copenhagen.
"Volker Berthold er larer ved Terslev Sogneskole og fik NKT’s uddannelsespris i 2001



samveer (5. kl.) er praeget af den felles oplevelse ved at spille”. Derfor er det ikke sikkert, at
humaret bliver pavirket af spillets resultat, og derfor er det vigtigt, nar Juul i punkt 5 skriver: Det
”’kan” pavirke humgret”. For spil kan vare kun en fellesoplevelse, som aktiverer en.

Juul mener med punkt 6, at spil kan have forskellig indflydelse pa ens virkelige liv. Juul skriver
ikke direkte, at spil ikke er det virkelige liv, hvilket igen leder mig hen til Bertholds (2004a)
definition af spil:”* At leg og spil er en made at beskeftige sig med virkeligheden pa ved at
begranse den pa udvalgte omrader. Det er mindre farligt, men kan veere lige sa alvorligt at spille,
end at lzre det hele i virkeligheden™. Spil er ikke virkelighed, men ogsa en leg. Spargsmalet er
hvad leg er? Gunilla Lindqvist (2002) siger, det er svert at definere, og at det er et mangesidet
feenomen. Alligevel har Holden (2000 s.15) givet hendes definition af leg: ’Lek er fantasi,
utprevning, samhandling og et naturlig grunnlag for fysiske, sociale og intellektuelle utfordringer”.
Spil skal ses som en leg, for hvis ikke spil preeciseres som en leg, og derfor en model af
virkeligheden, kan naesten alting veere et spil. Fx: At skreelle kartofler: Aktiviteten er at skreelle
kartoflerne, bruge sin hand frem og tilbage for at fa skrallen af. Reglen er, at man skal skare i
skreellen af kartoflen ved hjelp af materialet: En skreellekniv. Det hjeelper ikke, at man bare prikker
i den, sa bryder man reglen, og man nar ikke lgsningen: En skrellet kartoffel.

Det er sat pa spidsen i eksemplet for at demonstrere, hvor vigtigt det er, at spil er en leg og ikke det
virkelige liv. | rapporten af Ole Karmark (1993 s. 11) om spil og simulering, star der at: ”’Spil og
simuleringer er modeller. Modeller af virkeligheden. De bygger saledes pa en rakke antagelser om
virkeligheden™. Karmark (1993) papeger ogsa, at spil skal veere modeller, der ofte bliver brugt til at
gare virkeligheden forstaelig for eleverne.

Konklusionen er saledes: At det er et spil, hvis det passer med Juuls definition tilfgjet et ekstra
punkt: Spil er en model af virkeligheden.

Der er forskellige former for spil. Det mest populaere i gjeblikket er nok computerspil, hvilket var
grunden til, at Juul (2003) definerede spil pa ny. Jeg fokuserer pa braetspil eller ikke medie-spil og
idreetsaktiviteter. Grunden til dette er dels, at skolerne ikke er udstyret endnu” med computer og
andre forngdenheder til undervisning i computerspil (KOM-rapport, 2002). Breetspillene kan
skaffes/produceres, sa der er nok til en klasse. Fremtiden er sikkert computerspil, men jeg synes, det
er relevant at se, hvilke kompetencer eleverne kan tilegne sig ved andre spil. Derudover er der det

socialiserende moment, som jeg mener bratspil har, hvor computerspil har nogle ulemper®. Nu hvor

& Problemer vedrgrende socialisation og computerspil vendes der tilbage til i afsnittet ”social”, hvor Hans Henrik
Knoop, behandler problemet.



”spil” er defineret, mangler jeg at kategorisere dem, for at finde ud af hvilke kompetencer spillerne

kan tilegne sig ved spil.

Kategorisering.
For at finde ud af hvilke kompetencer spilleren kan tilegne sig ved spil, ma jeg kategorisere spil.

Det er ikke de samme kategorier, alle synes er lige vigtige. Rikke Magnussen og Max Mgller fra
Learning Lab Denmark® kategoriserer et spil udfra spillets sociale dimension. En matematiker
kigger maske mere pa, hvilke matematiske kompetencer spilleren tilegner sig ved spillet. Jeg mener,
det vigtige er at fa alle dimensioner med, sa kan man bagefter afgare, hvilke punkter man leegger
veegt pa.

Kategoriseringer af spil i Danmark er meget begranset. Jeg har fundet en kategorisering af spil fra
halvfjerdserne af Inger Sorring (1974). Kategoriseringen var delt op i fire punkter: matematisk
materiale, stokastisk, ikke stokastisk, bade stokastisk og ikke stokastisk.

Kategorierne er mangelfulde. Desuden kan man ikke sette spil i netop en kategori. Spil tilhgrer
flere kategorier. Hendes kategorier beskaftiger sig ikke med spil som et undervisningsredskab, hvor
spil bl.a. skal kunne fange elevernes interesse, socialisere dem og meget andet. Sorring abner kun
for matematikspil i stedet for at se pa alle spil.

I Norge er Holden (2001) kommet med nogle bud pa en spilopdeling. Denne opdeling er meget
enkel. Ligeledes vil jeg pasta, at hun ikke far alle spillets facetter med.

Jeg har lavet en model (bilag 1), hvor hensigten er at kortleegge, hvilke kompetencer spilleren kan
tilegne sig ved at spille i matematikundervisningen. Matematikleareren skal kunne se ud fra
modellen, hvilken type spil der kan statte eleverne til at tilegne sig bestemte kompetencer.

Modellen er sikkert mangelfuld, da den ikke tager hgjde for alle spils forskellige kompetencer inden

for matematikkens verden. | fglgende afsnit vil jeg forklare leesningen af modellen. (Bilag 1).

Forklaring af modellen
Analysemodellen pa bilag 1 analyserer, hvilke kompetencer der kan tilegnes ved et udvalgt spil.

Man starter med at analysere spillet fra den rade cirkel i midten og falger derefter pilenes retning ud

af modellen til den violette ring. Forklaringen fra cirkel til cirkel fglger i det naste afsnit.

® Learning Lab Denmark er et laboratorium for forskning i lzering, tilknyttet Danmarks Paedagogiske Universitet.



Spil.
Inderst i modellens rgde felt starter analysen af spil. Her fastleegges om materialet er et spil udfra
definitionen af spil. Hvis spillet passer inden for definitionen, springer man videre til naste ring, der

er den orange og handler om materialet.

Fag-materiale.
Det er vigtigt, at leereren opfatter spillet som fag-materiale. Materiale som eleverne skal tilegne sig

viden gennem. Hvis eleverne induktivt gar i gang med at spille uden at have noget formal eller uden
at sigte efter et mal, kan det veere sveert for eleverne at tilegne sig matematiske kompetencer. Prgver
leereren at genoptage spillet senere eller arbejde med spillet rent matematisk, kan eleverne fale sig
feerdige med spillet, og derved veere svaere at motivere (Sorring, 1974). Det er vigtigt inden spillet
introduceres, at fastleegge hvilken hensigt og pa hvilken made materialet skal bruges. Jeg vender
tilbage til fag-materialet i afsnittet: Anbefalinger ved brug af spil i matematikundervisningen.

| bachelor besvarelsen vaelger jeg at bruge spil som et matematisk materiale, hvor ved eleverne skal
tilegne sig matematiske kundskaber. Jeg bruger, derfor faghaeftet for matematik for at se, hvilke
matematiske kundskaber spillet muligvis kan hjalpe eleverne med at tilegne sig. Med faghaftet i
handen gar jeg videre til den gule ring i modellen, hvori der er tre felter: 1. Tenkespil, 2.Stokastik,

3.Teenkespil og Stokastisk. Jeg vil farst analysere teenkespil.

Teenkespil
Kategorierne, der har veeret beskrevet indtil nu, har veeret generelle for leering i alle fag. Det er den

matematiske del, jeg analyserer i den gule ring.

De to punkter teenkespil og stokastisk er kategorierne, som Holden (2001) mener man kan dele alle
spil op i. Sorring (1974) papeger den tredje kategori: Spil der bade er stokastiske og teenkespil
Analysen starter med feltet teenkespil derefter stokastisk og til sidst teenkespil og stokastisk.
Teaenkespil er spil, hvor udfaldet kan styres ved en vinder strategi. Dvs. spil hvor held ikke har
nogen betydning.

Hvilke matematiske kompetencer spilleren tilegner sig ved teenkespil, er svart at svare pa, fordi der
er mange forskellige spil, og stor forskel i hvilke kompetencer man kan tilegne sig inden for
spillene. Kategorien her vil pragve, at kortleegge nogle treek, som er karakteristiske ved taenkespil.
Farst er der reglerne i spil, som dog ikke kun vedrarer teenkespil. | Faelles Mal efter 9. klassetrin star
der, at eleverne skal kunne: ”Problemformulere, beskrive fremgangsmader og angive lgsninger pa
forstaelig vis, savel skriftlig som mundtlig.”(Feelles Mal s. 18) At beskrive og forklare spils regler

kraever netop de evner, som star i Falles Mal. Ved at erkende spilleregler og bagefter at forklare



dem, muligger man tilegnelsen af kundskaberne fra Faelles Mal. Regler er strengt matematiske ved
pa udtsmmende made at beskrive en fremgangsmade (Hartz, 1981)

Det er sveert for eleverne bade at forsta og forklare spilleregler, men det kan lette processen ved
provelse i praksis altsa eksperimenterende. Eleverne kan blive ngdsaget til at gribe til andre
matematiske kundskaber fx inddele breettet, angive retninger, drejninger, antal, osv. (Holden 2001)
Eleverne kan begynde at eksperimentere med at @&ndre pa reglerne, der ligger god traening i at regne
ud, hvilke konsekvenser det har for spillet, nar man andrer reglerne (Holden 2001). Erfaringer fra
empirien siger, at eleverne bliver irriterede, hvis leereren @ndrer pa spillets regler, i spil der tager
lang tid fx ludo, skak osv. De kan bedre handtere @ndringer i hurtige spil som fx kryds og bolle. Jeg
tror, at jo aldre eleverne er, desto bedre kan de tolerere @ndringer af spillets regler.*

Taenkespil kan veere spil, hvor du skal teenke over, hvor du flytter din brik hen. Disse spil kalder jeg
"spil med treek”. | spil med traek far spilleren ogsa treenet og udviklet matematiske ferdigheder. Fx
skal man kunne overskue spillet, sa man ved, hvorledes spillet vindes. Dvs. at spilleren skal kunne
erkende spillets struktur (fx regler, plader, brikker, osv.). Derefter skal spilleren kortlaegge sit
problemfelt; hvordan er spillerens position i forhold til de andres? Til sidst skal spilleren finde
lgsningen pa problemet, sa spilleren vinder. Dvs. forskellige kombinationsmuligheder.

Der er ogsa teenkespil, hvor man fx skal multiplicere, addere, subtrahere eller dividere. Disse spil
giver treening i de fire regningsarter. Learning Lab Denmark har lavet et projekt, hvor et
computerspil skulle styrke de matematiske kompetencer og vere sjovt. Eleverne skal lgse
matematikstykker for at gennemfare spillet. Eleverne synes ikke, spillet er sjovt, selvom det er et
computerspil, fordi det er almindelige regnestykker, der er pakket ind pa en smart made (Buch
2004).

Under kategorien teenkespil hgrer geometrien til. Spil hvor spilleren skal gette figurer eller forklare
figurer, som andre skal gette, fx en figur pa et sambret. Der er spil, hvor spilleren skal genkende
mgnstre og figurer. | Faelles Mal star der efter 3. klassetrin: ”Arbejdet med geometriske emner tager
udgangspunkt i og videreudvikler de forkundskaber, som den enkelte elev har med fx at bygge
rumlige figurer, tegne og farve magnstre, laegge puslespil og sortere efter form, starrelse og
farve”(Falles Mal s. 30). Efter 6. klassetrin star der, at eleverne skal veere i stand til, at: ’Arbejde
med "forandringer" og strukturer, som de indgar i bl.a. talfelger, figurraekker og manstre™ og
’Benytte geometriske metoder og begreber i beskrivelse af fysiske objekter fra dagligdagen,

herunder figurer og manstre” (Faelles Mal s. 15) Efter 9. klassetrin star der, at eleverne skal vare i

19 Jeg har desvzrre ikke materiale til at belyse denne pastand.



stand til at ’Undersgge og beskrive "forandringer"” og strukturer, bl.a. i talfalger, figurraekker og
manstre” (Faelles Mal s. 17).

Feelles Mal viser, at arbejde med mgnstre skal have en plads i folkeskolens matematikundervisning,
og derved har spil, hvor eleverne skal finde mgnstre, lave mgnstre eller producere mgnstre en
naturlig plads.

Inden for teenkespil mente eleverne, at kun spil hvor vi talte var matematiske (teellespil). Spil hvor
spilleren rykker en brik et bestemt antal felter. Fx nar spilleren slar en 6’er med en terning, rykker
spilleren 6 frem og teeller derved til 6.

Teenkespil har ogsa andre matematiske egenskaber. Holden (2001) papeger bl.a. logiske
ra&esonnementer, pointberegning, jagt pa strategier.

Der er sikkert flere matematiske feerdigheder i teenkespil. Jeg har forsggt, at kortleegge de generelle
egenskaber og kompetencer, som spillere kan tilegne sig ved taenkespil.

Nu hvor jeg har konstateret, om spillet er et teenkespil, springer jeg videre i analysemodellens gule

ring til feltet stokastisk.

Stokastisk
| stokastiske spil afger tilfeldigheder . Begrebet stokastisk bruger man i matematikken ved

sandsynlighed og statistik. Sandsynlighedsbegrebet stammer faktisk fra spil (Rasmussen 1987).

Der er en usikkerhed, mht. om et spil er stokastisk. Eleverne i 6. klasse spillede banko, fordi de
skulle prave et spil, som jeg vurderede til at vaere rent stokastisk. En elev kunne abenbart ikke
tallene fra 1 til 90, eller ogsa kunne han ikke koncentrere sig, dvs. han aldrig ville kunne vinde dette
spil, selvom jeg vurderede, at det var et rent stokastisk spil, og der var 1/20 chance, for han vandt,
da der var 20 elever i klassen. Jeg kan derfor konstatere, at spillet ikke er rent stokastisk men ogsa
et teenkespil i 6. klasse sammenhang. Spillerne skal have nogle bestemte forudsaetninger, far man
kan kalde det stokastisk eller teenkespil.

Stokastiske spil skal have en plads i folkeskolen. | Feelles Mal star der, at eleverne efter 9. klasse
skal kunne: "Arbejde med statistiske beskrivelser af indsamlede data, hvor der leegges vaegt pa
metode og fortolkning™ og “’Kende det statistiske sandsynlighedsbegreb™ (Feelles Mal s. 27) og,
efter 6. klassetrin "Foretage eksperimenter, hvori tilfeeldighed og chance indgar”(Falles Mal s. 26)
og efter 3. klassetrin ”’Indsamle og ordne ting efter antal, form, stgrrelse og andre egenskaber” og
’Opna erfaringer med "tilfeeldighed”” gennem spil og eksperimenter. (Feelles Mal s. 26).

Det er tydeligt, at stokastiske spil skal have en plads i matematikundervisningen. Efter 3. klasse er

det et lovkrav, at eleverne har spillet spil med stokastiske momenter.



Ved de andre klassetrin kan laereren slippe for at spille spil, der er stokastiske, men det er sveert at
undga.

Gennem stokastiske spil vil eleverne kunne skabe bekendtskab med sandsynlighed og statistik. Iszer
med hovedvagten pa den kombinatoriske sandsynlighed da det er inde for denne gren af
sandsynlighed, at man kan eksperimentere ved at spille (Malmberg 2002). Spil inde for den
kombinatoriske sandsynlighed kunne lede over til den statistiske sandsynlighed, som bygger pa
materialer/data fra et omfattende antal tilfeeldigheder. Dataene kan vise, hvorledes det sa ud i
fortiden, og derved forudsige hvordan det kan se ud i fremtiden (Ibid). Lereren skal veere varsom,
nar han underviser i statistik og sandsynlighed med brug af spil. Det er nemlig fristende for lzereren
bare at spille lgs, fordi der findes eksempler i leerebogssystemet med anvendelige modeller.
Eleverne har ofte problemer med at se sammenhangen mellem materiale og begreber, hvilket
medfarer, at fremstillingen forbliver teoretisk, og eleverne derfor opfatter sandsynlighed og statistik
som begreber, der ikke har med deres hverdag at ggre (Rasmussen, 1987).

Ud over kundskaberne fra Falles Mal tilegner eleverne sig ogsa andre kompetencer ved spil med
stokastik. Eleverne skulle leere at forholde sig kritisk til statistikker og chancespil osv. Ved nogle
spil skriver Allan Malmberg, at eleverne kan blive opmarksomme pa chancesituationer og fa
afpravet/styrket deres fornemmelser for chancer (Malberg, 2002).

At tilegne sig viden inden for stokastik ved spil er en sjov og laererig made. Ved at spille tilgodeses
den eksperimenterende del. Spil inddrager erfaringspadagogikken, hvor spilleren selv skal drage
sine erfaringer ud fra det eksperimenterende (Egedius, 2000).

Hvis ikke spillet er stokastisk, gar leereren tilbage til feltet med teenkespil og springer ud i modellens
lysegrgnne ring. Ligeledes hvis spillet ikke var et teenkespil, springer man fra det stokastiske felt til
den lysegrgnne ring. Hvis lereren konstaterer, at spillet bade er stokastisk og et teenkespil, gar

lereren hen til det naeste felt i den gule ring, der bade er stokastisk og teenkespil.

Bade stokastisk og teenkespil
Der er spil, hvor der bade er et stokastisk og et tenkemoment i spillet. Dette felt er nok det, hvor de

fleste spil harer til.

Feltet kraever nogle forudsatninger. Drengen fra bankospillet ville nok mene, at banko bade var et
teenkespil og et stokastisk spil. Derfor skal der vaere nogle forudsatninger, for at spillet bade er
stokastisk og et teenkespil. | spillet skal begge spillere forsta reglerne og spillets rammer, sa begge
spillere kan opfylde spillets krav. Et spil som Backgammon, hvor begge spillere er inde i reglerne

og kender nogle forskellige kombinationer, vil jeg bedemme: 1. Det er et teenkespil, for spilleren
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skal vide, hvordan han/hun bedst disponerer over sine brikker. 2. Det er et stokastisk spil, for det er
tilfeldig, hvilke slag man slar med terningen.

Desto dygtigere spillerne er, og jo mere lige de er, desto mere rykker spillet mod stokastisk. Efter
lereren har fundet ud af, at spillet bade er et teenkespil og stokastisk, er leereren Klar til at rykke ud i
den lysegranne ring, hvor det skal afgares, om spillet er aktivt eller ikke aktivt.

Aktivitet / Ikke aktivitet
Der er spil, hvor man skal bevaege sig, vare hurtigst, eller kunne noget. Spillerne skal veere aktive i

alle spil, men der er nogle spil, hvor det er afggrende, hvordan du bevager dig: hurtigst, mest
preecis osv. Disse spil harer til feltet aktivitet. Spil som fx skak, hvor din fysik ikke har nogen
indflydelse, kalder jeg for ikke aktivt. Jeg synes, ordet passivt sender et forkert signal.

At veere fysisk aktiv samtidig med at man spiller, synes eleverne er sjovt (egen empiri). | Learning
Lab Denmarks projekt arbejder de med forskellige tempi i spillene som statte for de tavse
leererprocesser. Hurtighed i spillene er en af de succeser, der har veret ved deres udvikling af
spillene, og noget Learning Lab Danmark (Buch, 2004) mener, man bgr forske videre i. Spillet,
Learning Lab Denmark har udviklet, er et computerspil, men jeg tror ikke typen af spil, spiller
nogen rolle for vigtigheden af aktivitetsniveauet. | spillet Tahuwabohu gelder det om, at sztte
fingeren hurtigst pa den brik, der er vist pa et kort. At spilleren skal veere hurtig, lafte fingeren og
placere den pa den rigtige brik, mener jeg ikke, der er noget matematisk i. Aktiviteten medfarer
bare, at spillet bliver mere interessant og sjovt, hvilket igen medfarer, at spilleren lettere tilegner sig
de matematiske kompetencer, der er i spillet.'* Det samme ger sig galdende i modellens
markegrgnne ring, som analysen er naet til, hvor det er antallet af spillere, der er en faktor som

pavirker spillet.

Individuel
| den markegrgnne ring er der to forskellige felter. Det ene felt er individuelt, hvor spil som skal

lzses af en enkelt spiller harer til. | dette felt er bl.a. kabaler med kort repreesenteret. De fleste
computerspil passer ind her, selvom spillerne godt kan spille flere sammen pa computer.
Grundlaeggende mener jeg, at mennesket er et socialt individ og er derfor enig med Villy Sgrensen,
filosof og forfatter, der mener, at mennesket er engageret udover sig selv i de feelles problemer.
Dvs., at mennesket har en tendens til at slutte sig sammen i grupper. Vi lever i et demokrati, og her

er dialogen vigtig. De sociale kompetencer er ngdvendige, hvis man skal indga i sociale

1 vendes der tilbage til i afsnittet sjov.
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feellesskaber (Pade, 1999). Alligevel er det ogsa vigtigt, at eleverne bliver uddannet til at vaere
selvstendige individer. Derfor skal eleverne kunne arbejde individuelt. I artiklen "Matematik bliver
gey” skriver Holden (2002) bl.a. at for at fa eleverne til at veerdsette matematisk forstaelse og vise
motivation inden for faget, er det vigtigt, at eleverne kan arbejde selvstendigt. Holden bruger netop
spil til dette formal.

| formalene for faget matematik stk. 2 star der: "Selvstaendigt og i fellesskab skal eleverne erfare, at
matematik bade er et redskab til problemlgsning og kreativt fag™(Feelles Mal s.11). Det er derfor et
lovkrav, at eleverne ogsa arbejder selvstendigt. Spargsmalet er, om individuelle spil kan fange
elevernes interesse, og hvilke kompetencer de tilegner sig ved individuelle spil?

Pa experimentariet i Ketlers afdeling er aktiviteterne individuelle, men i det hele taget er
aktiviteterne pa experimentariet meget individuelle. Grunden til at der er individuelle aktiviteter pa
experimentariet er, at folk ikke vil lege, med nogle de ikke kender. Hvis de vil veere sociale, sidder
de og spiller derhjemme (Interview 2004). Det skal dog siges, pa Ketlers afdeling ser man tit en
person sta og lgse opgaverne, og nar personen er ferdig, henter han familiemedlemmer eller venner,
og forklarer dem reglerne, samtidig med at han selv kan se, om de andre kan lgse opgaven. Sa
kundskaben ved at forklare regler kan man ogsa tilegne sig der.

Selvom udstillingen er baseret pa individuelle opgaver, er det en af de mest besggte afdelinger pa
experimentariet. Folk gider godt de individuelle opgaver pa trods af, at folk tager pa en familietur,
hvor de skal hygge sig sammen. Ketler (interview 2004) mener, at denne udstilling er meget besagt,
fordi folk bliver frustreret. Folk opnar en optimal frustration, hvilke ggr at de bliver ved med at
vende tilbage til udstillingen, fordi de vil have lgst opgaven. Bgrn under 10 ar interesserer sig slet
ikke for denne udstilling, det er personer, der er &ldre (Interview 2004). Dette er i trad med Knoops
(2002) forklaring af flow-teorien, at opgaverne rammer, hvor feerdigheder og udfordring passer
sammen for folk over ti ar'2.

Erfaringer fra empirien viser, at individuelle spil kan have fordele. I 4. klasse skulle eleverne legge
forskellige kabaler. Eleverne var meget optaget af det, og syntes det var rigtig sjovt. Fordelen ved
det individuelle spil var, at eleverne kunne lzegge kabaler efter en sveerhedsgrad, der passede til
deres eget niveau.

Konklusionen er, at der sker en laering ved individuelle spil, hvis bare spillene er "spandende”.

Spillerne tilegner sig ikke den kompetence, at man kan forklare, hvad man ger. Derimod kan

12 Jeg vender tilbage til flow-teorien under afsnittet sjovt”
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spilleren tilegne sig faglige kompetencer. Spillene, hvor spillerne har mulighed for at tilegne sig

“forklaringskompetencer”, hgrer til det andet felt i den mgrke grenne ring nemlig det sociale felt.

Sociale
Det andet felt i den markegranne ring er det sociale felt. Her spilles der med/mod andre. | det

sociale felt har spil en stor force. Sorring (1974 s.11)skriver: "Eleverne har det sjovt — de oplever
noget gruppedynamisk’ og “’Eleverne er sammen om noget”. Disse to argumenter alene er naermest
nok til at begrunde, hvorfor sociale spil er vigtige i folkeskolen og derved i
matematikundervisningen. Citatet fra formalet for matematik i folkeskolen fra far, viste at eleverne
ogsa skulle arbejde i faellesskab for at tilegne sig erfaringer inden for matematikken. De sociale
aktiviteter er ogsa et lovkrav i folkeskolen, hvilket spil i hgj grad er.

Esben Jerlang (Kettel s. 164) siger: ”At mennesket er et individ i et bestemt samfund i en bestemt
historisk tid’, og for at menneskene kan integreres ind i samfundet, er det vigtigt, at det socialiseres.
Socialisationen omhandler processer, hvorved mennesket samfundsmaessiggeres, dvs. alle de
processer som pavirker individet. Den primere socialisation har altid foregaet derhjemme, men
efter der er sket en udlejring i samfundet, hvor foraeldrene ikke er hjemme, og barnene derfor
opholder sig mere og mere tid uden for hjemmet i institutioner som skolen og fritidsordninger,
bliver der mindre tid til den primeere socialisation, og den sekundare socialisation tager over. Man
er blevet opmarksom pa, hvor stor betydning barns gensidige relationer og derved socialisation har
i institutionerne (Kettel, 2001). Nar vi som lzerere har dette ansvar, er det vigtigt, at lave sociale
aktiviteter der kan socialisere eleverne og abne deres gjne for nye vaerdier, holdninger og regelsat.
Hans Henrik Knoop™® p&peger netop problemet med, at barn bruger for meget tid foran computeren
og fjernsynet. Han mener, det gar ud over elevernes fantasilege. Computeren og fjernsynet kan veere
sa udforende og overraskende, at den virkelige verden kan virke trist og gra i sammenligning med
medieverdenen, hvilket kan medfare, at bagrnene mister lysten til at deltage i almindelige sociale
aktiviteter (Knoop 2002). Mht. det problem er sociale spil et godt hjeelpemiddel.

Et par elever fra empirien havde ikke et eneste spil derhjemme. Vi producerede selv nogle spil, som
eleverne tog med hjem. Da de kom til naeste time, fortalte de, hvordan de havde moret sig i familien
med disse spil. Habet er, at familien har sat sig sammen og hygget sig med spillene i stedet for at

seette sig foran fjernsynet.

3 Hans Henrik Knoop er psykolog og lektor i peedagogiks antropologi p& Danmarks Pedagogiske Universitet
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Nar eleverne spiller, bliver der tit diskuteret og taenkt, indtil spillerne finder lgsningen/nar
malet/vinder. Diskussionerne og overvejelserne ma vare en stor hjalp til den mundtlige eksamen,
hvor eleverne har mulighed for at ga op flere sammen.

Det pavirkede elevernes holdning til spillet, hvem de var sammen med, eller i det hele taget om de
var sammen med andre. Et spil kunne veare sjovt, fordi eleverne hyggede sig, og nogle elever syntes
spillet var sjovt, fordi det var et familiespil. Det gar jeg ud fra er fordi, de hygger sig hjemme i
familien.

| sociale spil foregar der ogsa en individuel teenkning. Jeg kan ikke forestille mig et spil uden, at
man ogsa er individuel, man far bare ogsa den sociale dimension med i sociale spil.

| empirien var der en tendens til, at eleverne syntes, de sociale spil var sjovest.

At et spil er sjovt, har det nogen betydning for indleeringen? Det forklares i den bla ring, som jeg er

naet til i modellen, som hedder sjovt.

Sjovt
Et spil er enten kedeligt eller sjovt. Pastanden er ekstrem, men nar eleverne karakteriserer spil, er

spillene enten sjove eller kedelige. Det er vigtigt, at skelne sjovt og kedeligt fra Juuls punkt nr. 5 i
definitionen af spil, hvor han skriver, at spilleren er pavirket af resultatet: Spilleren bliver enten glad
eller ked ad det. Denne kategori skal ikke vere forbundet med resultatet. Det er den sikkert tit, men
det er en anden sag. Hovedtesen i denne kategori er: Spilleren kan godt synes, spillet er kedeligt,
selvom spilleren vinder, og spilleren kan godt synes, at spillet er sjovt, selvom spilleren taber.

Nar eleverne svarer: "Jeg synes, spillet er sjovt.” er det vigtigt, at leereren sparger ind til, hvorfor
spillet er sjovt, s& der kommer variationer pa beskrivelsen af spillet™.

Egentligt er det vel irrelevant, om eleverne synes, det er sjovt eller kedeligt, bare de leerer noget?
Dette synspunkt kan veere farligt, for ifglge Holden (2002 s.2) er det vigtigt, at man har det sjovt,
nar man har med matematik at gare, for ellers mister man lysten til at arbejde med faget. "Ngkkelen
til suksess ligger i humer og moro™.

Knoop (2002)mener, at en af de vigtigste drivkrefter i savel bgrns som voksnes udvikling er de
positive falelser, kroppen belgnner os med, nar vi leerer noget vigtigt. Kroppen bruger positive
folelser for at tilskynde os at leere det, som er vigtigt for os. Denne teori bygger pa at for at overleve

tilbage i stenalderen, blev man ngdt til at tilegne sig nogle kompetencer eller feerdigheder, sa

1 Vendes tilbage til i afsnittet: Anbefalinger ved brug af spil i matematikundervisningen.
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kroppen blev tilfredsstillet og ”derved glad”. Knoop (ibid) mener, at det er denne tilfredsstillelse, vi
stadig prever, at opna i dag, altsa vi tilegner os bedst viden, nar vi er glade.

Det er legen, som mange af os kunne lide og husker som noget rart fra vores barndom. Bgrn leger
sa tit, de kan komme til det, fordi det at lege er sjovt (ibid). Derfor er spil netop relevant i
matematikundervisningen. Eleverne deler nemlig leg og skole op i to forskellige ting. De ser skolen
som nyttig men ofte kedelig, men samtidig har de sveert ved at sige, hvad de egentlig leerer. Til
gengeeld mener eleverne, at legen er vigtig, men legen lzerer man ikke noget af (Lindqvist 1996).
Dvs. at det er sjovt at lege men ikke at ga i skole. Spil er en leg i skolen, som eleverne synes er
sjovt, hvilket ger, at eleverne tilegner sig viden, samtidig med at de leger. Holden (2002) erfarer, at
eleverne synes, det er sjovt at spille, samtidig med at de leerer noget.

Spil er sjovt, fordi det er en leg, men hvorfor er det sjovt at lege? Legen er sjov, fordi eleverne selv
er helt opslugt i deres aktivitet, og de selv ger den mere og mere kreevende med stgrre og sterre
udfordringer (Knoop, 2002). Dette begrunder Knoop (ibid) med flow-teorien, hvor der skal veere en
naturlig balance mellem udfordringer og feerdigheder. Udfordringen skal passe til de feerdigheder,
som personen er i besiddelse af, for at der sker leering. Hvis faerdighederne ikke er gode nok til at
lgse udfordringen, oplever personen angst og et stort pres. Hvis derimod at udfordringen er for lille i
forhold til personens kompetencer, begynder personen at kede sig. For at komme ud af den denne
kedsomhed kan personen kun prgve at sgge baglans, altsa gagre sig dummere rent
feerdighedsmaessigt.

| empirien skulle eleverne vurdere, om de syntes, spillene var sjove eller kedelige, og hvorfor de
syntes det. Deres besvarelse viste, at nar spillet var sjovt, var det fordi : 1.”Man skulle teenke og
regne”, 2.”Det var lidt sveert, sa det var sjovt”, 3.”Man skulle teenke over, hvad man skulle gare”.
Det var sjovt, fordi der var udfordring i spillet. Elever, der syntes, at spillet var kedeligt, skriver:
4.”Jeg vandt hele tiden”, og 5.”kunne ikke regne”. Ved satning 4 kan udtalelsen vere begrundet
med, at modspillerne ikke var sa gode som spilleren selv, og eleven havde syntes, spillet havde
vaeret sjovt, hvis modstanden havde vaeret stgrre. Det kan ogsa veere, at spillet har veret for let for
eleven, sa spillet ikke har ramt elevens flow-tilstand. Elevens faerdigheder har varet for gode i
forhold til udfordringen, og eleven har kedet sig. Ved udtalelse 5 er det modsat af udtalelse 4.
Eleven syntes, spillet var for sveert, da personen ikke kunne regne, og fandt derfor spillet kedeligt.
Problemet er det samme som i udtalelse 4, at udfordring og feerdigheder passer ikke sammen, og i

henhold til Knoop (2002) tror jeg ikke, at disse to elever har tilegnet sig nogen viden ved dette spil.
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Ved at sparge om spillet er sjovt eller kedeligt, kan lareren fa kortlagt situationer som de 4
overnavnte.

Ulempen ved kategorien er, at leereren farst kan fa af vide, om spillet er sjovt, efter eleverne har
spillet det. Spargsmalet er sa, om kategorien er interessant? Det mener jeg, at den er, for laereren har
en fornemmelse for spillet, inden laereren seetter det i gang. Hvis den slar fejl, kan eleverne spille det
feerdigt, og ga i gang med et nyt spil og undlade at behandle det "kedelige spil”.

Nar spillet bliver spillet, kan laereren se eleverne tilegne sig nye kompetencer, som ellers ikke var

blevet kortlagt. Det behandles i den sidste violette ring i modellen, andre kompetencer.

Andre kompetencer
| kategorierne i modellen kan leereren fa et overblik over, hvilke kompetencer eleverne kan tilegne

sig inden for en bestemt type spil. Jeg har bestrebt mig pa, at finde nogle kategorier som er
generelle, sa laereren kan sige, hvilke kompetencer eleverne tilegner sig inden for en bestemt
kategori. Udover kompetencerne fra modellens kategorier kan spillerne godt tilegne sig andre
kompetencer, som ikke bliver kortlagt, men som er specielle for lige netop det spil. Mange af de
kompetencer bliver fgrst opdaget, nar spillet spilles, og derfor har jeg valgt at placere denne

kategori yderst i modellen.

Analyse af spil.

Spil-analyse af Tahuwabohu ved hjalp af modellen pa bilag 1.

Tahuwabohu bestar af:

36 rammer med billeder i.

54 opgavekort. Pa hvert af kortene er der 2 til 4 forskellige motiver af de 36 billeder som er i
rammerne.

Regler:

Spillerne tager brikkerne ud af rammerne og leegger brikkerne med den farvede side opad. Derefter
seetter alle spillere sig med haenderne under bordet undtagen spilfereren. Spilfgreren tager det
gverste opgavekort fra bunken, og vender det hurtigt om, sa den farvede side af kortet ligger opad.
Derefter begynder alle spillere at lede efter de brikker pa bordet, der passer til mgnstrene pa det
vendte opgavekort. Nar en spiller har fundet brikken, satter spilleren en finger pa brikken. Finder
spilleren to brikker, ma han gerne satte en pegefinger pa hver brik. Nar alle brikkerne, der er tegnet

pa opgavekortet, er fundet, tager spillerne, de brikker, de har fingeren pa, hen til sig, og leegger dem
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foran sig. Sa starter proceduren forfra, men denne gang ma spillerne gerne tage af hinandens
brikker. Nar en spiller har 12 brikker foran sig, har personen vundet runden. Dette geelder ved 2
spillere, hvis der er tre eller fire spillere, skal man kun have henholdsvis 7 og 8 brikker, fgr runden
er slut. Man teeller sa brikkerne, og hver brik giver et point. Den der har 12 brikker far yderligere 4
point.

Der spilles tre runder og spilleren der har flest point efter tredje runde, har vundet.

Variationer: Spillerne kan vaelge at spille med rammerne frem for brikkerne, og de kan vende

brikkerne, sa den sorte side er opad.

Selve analysen:
Jeg starter fra midten af modellen med at se, om Tahuwabohu er et spil ud fra min definition af spil.

1. Som vi kan se i det forrige afsnit, er spillet regelbaseret.

2. Man kan vinde ved forskellige fremgangsmader, og spillet kan indpasses efter dem som
spiller det.

3. Nogle resultater er bedre end andre. Jo mere man vinder med, desto bedre bliver resultatet.

4. Spilleren kan gere noget i spillet, som har indflydelse pa resultatet.

5. Man kan vere glad for, at man vinder, og man kan veere ked af, at man taber, og man kan
veere tilfreds med at veere med.

6. Spillet kan spilles for sjovt, men selvfglgelig kan det ogsa spilles serigst, hvis man vil spille
om penge.

7. Spillet er ikke virkelighed, det er kun en leg.

Tahuwabohu opfylder altsa alle punkterne fra definitionen af spil. Derfor er det et spil.

Naeste ring er orange: Fag-materiale.

Jeg ser Tahuwabohu ud fra et matematik synspunkt. Dvs. at jeg vil bruge det som
matematikmateriale, hvor igennem eleverne skal tilegne sig matematiske kundskaber. Derfor kigger
jeg i faghaeftet for matematik, for at se hvilke matematiske kundskaber dette spil kan hjeelpe
eleverne med at tilegne sig.

Naeste ring er gul: 1.Taenkespil, 2. Stokastisk, 3.Taenkespil og Stokastisk.

Efter jeg selv har pravet at spille spillet igennem, har jeg en fornemmelse af, at spillet er et
teenkespil, sa jeg starter med at undersgge feltet " Taenkespil”.

| Tahuwabohu kan de farste spil godt have forskellige vindere, men efter at Tahuwabohu er blevet

spillet nogle gange, viser der sig et mgnster. Det er den samme vinder hver gang. Tahuwabohu ma
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vaere et teenkespil, da spilleren kan laegge en vinder-strategi. Nar den samme vinder hver gang kan
det ogsa veere fordi, spilleren bedre kan ordne og overksue brikkerne.

Den farste kundskab som jeg mener, spilleren kan tilegne sig ved spillet, er ikke specielt for
teenkespil og Tahuwabohu. Kundskaben er at satte sig ind i reglerne og kunne forklare dem til
andre. Det kraever, at man kan erkende spillets struktur, dvs. hvordan Tahuwabohu er bygget op og
de forskellige materialers rolle i spillet. Fx farverne og megnstrenes betydning, figurerne og
rammernes betydning. Iser i Tahuwabohu hvor der er forskellige mader, man kan spille spillet pa,
er det en evne at kunne gennemskue, hvilken virkning de forskellige materialer og regelsat pavirker
spillet og spillerne.

| Tahuwabohu-reglerne star der under spilletype, at spillerne skal have det store overblik. Jeg mener
nu, at man skal have et stort overblik i de fleste spil, hvis man vil vinde.

| Tahuwabohu skal spillerne kunne mestre, at kende figurer og genkende mgnstre og farver. Nar det
er den farvede side, der er opad pa brikkerne, er det farverne og menstrene, spillerne skal kunne
genkende. Hvorimod nar den sorte side er opad, er det udelukkende genkendelse af figurerne.
Kompetencen at genkende og undersgge figurer, farver og manstre er det, som undervisningen skal
lede hen imod i folkeskolen. Der er flere steder, i Feelles Mal at netop Tahuwabohu kan komme til
sin ret, jf. citaterne pa side 8 i afsnittet teenkespil.

Det at finde manstre pa brikkerne er at undersgge mgnstre, og det er ogsa at arbejde med symmetri,
som eleverne skal kunne efter 3. k.

Efter 6. og 9. klasse star der, at eleverne skal arbejde med strukturer, figurreekker og menstre.
Derfor mener jeg, at spillet er velegnet i matematik i folkeskolen. Efter at have sammenholdt spillet
med Felles Mal ville jeg kunne sta inden for at undervise med spillet i folkeskolens
matematikundervisning.

Derudover vil jeg blot naevne, at nar eleverne leegger pointene sammen, kan eleverne tilegne sig
viden, og i Feelles Mal star der, at efter 3. klasse skal eleverne have tilegnet sig kundskaber sa de:
’Kender eksempler pa praktiske problemstillinger, der lgses ved addition og subtraktion.” (Falles
Mal s. 14)

Det neeste felt i den gule ring er, om spillet er stokastisk. Feltet kan snyde mht. Tahuwabohu, da der
farst viser sig den samme vinder, efter det er spillet nogle gange. Hvis lareren spgrger eleven, om
han har lagt en strategi, er svaret som regel: Nej. Personen er bare bedre til at genkende figurerne og
mgnstrene, og han er bedre til at systematisere brikkerne, sa han kan overskue dem. Sa i den

henseende er Tahuwabohu ikke stokastisk. Til gengeeld er Tahuwabohu stokastisk pa en anden
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made. Det er tilfeldigt, hvilket kort der bliver trukket i bunken. Dette mener jeg dog ikke, har
nogen indflydelse i det lange lab i spillet, da jeg har konstateret, at det er den samme spiller, der
vinder nasten hver gang. Alligevel springer vi videre til det naste felt i den gule ring: Taenkespil og
stokastisk, og derfra til den lysegrenne ring.

| den lysegranne ring skal jeg afgere, om spillet er aktivt eller ikke aktivt.

Aktivitet er noget af det vigtigste ved Tahuwabohu. Det galder netop om at veere klar og hurtig,
hvilket bevirker, at eleverne synes det er sjovt. Tahuwabohu er et spil, hvor man skal veere aktiv
hele tiden. | mange andre spil gar det pa tur. Dvs. man venter med at ggre noget, indtil det bliver ens
tur. | Tahuwabohu er det hele tiden.

I den markegranne ring skal jeg afgere om, Tahuwabohu er et individuelt eller et socialt spil.

Man kan ikke spille Tahuwabohu alene, man skal mindst vere 2, sa det ma vaere et socialt spil. Det
er et spil, hvor der er mange diskussioner: Hvem fik fingeren fgrst pa brikken? Blev opgavekortene
vendt for hurtigt, eller blev kortet vist farst til den ene af spillerne, for de andre spillere fik set det?
Grunden til disse diskussioner tror jeg bunder i, at det er et hurtigt spil, hvor alle er helt oppe og
kare fra starten af. Diskussioner er der mange af, og jeg vil mene, at spillet er et godt hjelpemiddel
til problemlgsning.

Den bla ring: Er spillet sjovt

Denne ring kan leereren ikke afgere hjemmefra, men empirien viste, at eleverne syntes, det var
sjovt. De gik meget op i spillet, og der var mange af de diskussioner, som jeg beskrev i det forrige
afsnit. Selvom de diskuterede meget, var de meget optaget af at komme videre, sa diskussionerne
blev hurtigt bragt til ende.

Grunden til at eleverne syntes, at Tahuwabohu var sjovt var, at spillerne skulle vaere hurtige og
’Rap pa nallerne™(citat fra en elev). De skulle koncentrere sig meget, og de skulle teenke, for at de
kunne falge med. De skulle hele tiden veere klar, sa de kunne overskue brikkerne og vaere hurtige.
Eleverne skrev ogsa, at en grund til at spillet var sa sjovt var, at det var et ukendt spil for dem.

Den sidste ring er den violette, hvor jeg skal afgere, om der er andre kompetencer, spillerne kan
tilegne sig ved spillet.

Jeg opfangede ikke andre kundskaber, som eleverne tilegnede sig gennem Tahuwabohu, men der
har sikkert veeret nogle flere kundskaber.

Jeg vil nu gare status over de kompetencer, som jeg har fundet, hvor eleverne har mulighed for
tilegne sig viden ved hjelp af Tahuwabohu:

- Erkende og forklare struktur.
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- Gennemskue forskellige virkninger.

- Faoverblik, kan overskue

- Kan ordne, sortere

- Genkende Figurer og manstre

- Undersgge og se forandringer i figurer
- Addere

- Diskutere, forhandle, og definere

- Problemlgsning
Sammenfatning

Malet med bachelorbesvarelse har veret at finde de kompetencer, som spillere kan tilegne sig ved
spil, selvfalgelig mest mantet pa eleverne i folkeskolen. Da spil er et vidt begreb, blev jeg nadt til
farst at definere spil, sa jeg kunne fa sorteret alt det vaek, som mindede om spil, men ikke var det.
Efter definitionen af spil, havde jeg stadig mange spil. Derfor matte jeg udvikle en model, der
kunne ordne spillene, sa spil, hvor man kunne tilegne sig de samme kompetencer, kom i samme
gruppe.

Det farste pkt., der er vigtigt, er fag-materialet. Jeg har fundet ud af, at det er vigtigt, at leereren ser
pa spillet som et fag-materiale fra starten af forlgbet, sa eleverne ikke bare arbejder induktivt. En
god ide er, at lereren har sit faghafte ved handen, sa han hele tiden har for gje, hvad
undervisningen skal lede hen imod.

Det spaendende ved modellen er kortleggelsen af de matematiske kundskaber, som eleverne kan
tilegne sig ved spil. Jeg delte denne kategori op i tre felter for at systematisere dem: Teaenkespil,
Stokastisk, Teenkespil og Stokastisk. Det viste sig hurtigt, at eleverne har rig mulighed for, at
tilegne sig matematisk viden inden for spil. Der var bl.a. geometri, problemlgsning, strategier,
kombinationer, sandsynlighed og statistik. | bachelor besvarelsen har jeg fundet ud af, at spil er et
rigtig godt undervisningsmateriale i matematik.

Spil er ogsa et godt materiale, bade nar eleverne spiller sammen og individuelt. Nar de spiller
individuelt, har de mulighed for at fordybe sig pa netop det niveau, der passer til dem, og nar de
spiller sammen, far de gvet problemlgsning og diskuteret, samtidig med at de har det sjovt.

Jeg undersggte, hvor vigtigt det er, at have det sjovt nar man arbejder i skolen. Jeg fandt ud af flere
ting. Udover at man har det bedre, nar noget er sjovt, viste det sig ogsa, at eleverne tilegner sig

stgrre viden. Den viden de tilegner sig, nar de har det sjovt, er ogsa den, de kan huske senere i livet.

20



Derudover motiverer det eleverne til at arbejde med andet matematik, hvis de har det sjovt med en
del af det.

En af de egenskaber, der medvirkede til, at et spil var sjovt, var kategorien aktivitet. Hvis der er fart
over feltet, synes eleverne ogsa, det er sjovt.

Til sidst har jeg lavet en analyse af et spil. Jeg synes, at min model virkede, sa jeg fik alle relevante

egenskaber med fra spillet.

Perspektivering

Kommentarer tilknyttet spil
| analysen af de forskellige kategorier har jeg redegjort for spils plads i matematikundervisningen i

folkeskolen. Dels ved at finde kompetencer som eleverne kan tilegne sig ved spil og dels ved at
sammenholde dem med Felles Mal for matematik. Alligevel ligger det mig pa sinde, at henvise til
KOM-projektet der er en rapport, der bl.a. skulle afdeekke forhold af betydning for fornyelse af den
eksisterende matematikundervisning. KOM-projekt-gruppen (2002) har udviklet 8 centrale
matematiske kompetencer, som de har inddelt i to grupper. Den ene gruppe med fire af
kompetencerne kaldes for : At spgrge og svare i, med, om matematik. Den anden gruppe med de
resterende 4 kompetencer kaldes: At omgas sprog og redskaber i matematik (KOM-arbejdsgruppen
2002 s. 22). De 8 kompetencer skal bl.a. bruges til planlaegning af undervisning. Kompetencerne
kan ogsa bruges til at beskrive og analysere, hvad der sker i en given matematikundervisning, savel
pa planmaessigsniveauet som i den daglige undervisning (Feelle Mal s. 64). Der er flere omrader,
hvor man kan bruge de 8 kompetencer, men formalet er at give et bud pa den fremtidige
matematikundervisning ikke kun i folkeskolen men i hele uddannelsesforlgbet. I rapporten giver de
et bud pa de hjelpemidler/undervisningsmateriale, som fremtidens matematikundervisning skal
bygge pa, s man opndr de 8 kompetencer. KOM-projektet (2002) skriver, at det kraever en &ndring
af materialet. Her teenker de pa alternativer til matematikbagerne, fx matematiske modeller,
magasiner og tidsskrifter, opgavesamlinger osv. Samtidig pointere KOM-arbejdsgruppen (2002,
s.16) at:” Konkrete materialer af typen klodser, pinde, spil, puslespil (...) vil fortsat indga i det
repertoire, matematikundervisningen kan benytte sig af””. Efter listen af materialer, der ville vaere
optimal for den fremtidige matematik undervisning, pointerer KOM- arbejdsgruppen (2002), at det
er meget bekymrende, da materialer koster penge, og skolerne befinder sig i en tid, hvor det er
vanskeligt at skaffe midler.
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Spil er et materiale, der ikke behgver at koste mange penge. Et forlgb om spil kan starte med, at
eleverne selv producerer spil. I mit fem-ugers forlab om spil kabte jeg ikke et spil. Eleverne
producerede dem selv eller medbragte spillene hjemme fra.

Ud fra KOM-rapporten (2002) konkluderer jeg, at spil er og skal fortsat veere en del af
matematikundervisningen. | det fglgende vil jeg komme ind pa, hvordan lereren kan bruge spil i

matematikundervisningen.

Anbefalinger ved brug af spil i matematikundervisningen
| afsnittet om fag - materiale var jeg inde pa, hvor vigtigt det er, at laereren, inden han gar i gang

med spille-forlgbet, gor sig klart, hvad det er, eleverne skal tilegne sig ved forlgbet. Det kan vere
udmarket bare at lade eleverne spille, men lzereren skal bare ikke regne med, at de matematiske
kompetencer bliver styrket. Til gengeaeld burde det sociale element stadig blive styrket. Det kan veere
sveert at fange elevernes interesse igen, hvis de farst har faet lov til at spille, og sa leereren kommer
med nye tiltag. | min empiri var der stor forskel pa, om jeg havde givet eleverne retningslinjerne
inden, eller efter at de havde spillet. Nar spillet var feerdigt, var motivationen ogsa veak, og der
skulle ske noget nyt. Holden (2001) papeger, at eleverne ikke ngdvendigvis behgver at vide, hvad
de far ud af at spille, men det er vigtigt, at laereren har teenkt det igennem, og ved hvad de skal lare
af det.

Det er 0gsa vigtigt, at lzereren har klargjort sig, hvad hans egen rolle er. Det farste leereren skal
sgrge for, er hans engagement. Eleverne i den undersggelse, som Holden (2002)havde lavet, var
meget glade for emnet om matematikspil, og en af grundene til dette var, at leereren virkede meget
engageret og interesseret, nar de havde om matematikspil. Laereren skal altid virke engageret, men
jeg tror, at det er ekstra vigtigt, nar han kommer med nogle nye emner, som han forventer, eleverne
skal engagere sig i.

For at forlgbet skal kunne gennemfares, er det vigtigt, at leereren starter med at sette dagsordnen
dvs. guide eleverne i, hvad det er, de skal gare og hvorfor. Som Karmark (1993) siger, skal leereren
stille konkrete opgaver og handlinger, som eleverne skal arbejde ud fra. Det kan veere forskellige
krav om beregning og dokumentation, som eleverne skal kunne redeggre for til sidst enten skriftligt
eller mundtligt. Hvis ikke man stiller nogle bestemte opgaver eller mal overfor eleverne, er min
erfaring, at det ender med, at eleverne bare spiller induktivt. Grunden til dette forklarer Holden
(2002) med, at opgaverne er for abne og derfor for uoverskuelige for eleverne. De kan ikke
gennemskue, hvad spil-forlgbet egentligt gar ud pa.
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Nar spillene er sat i gang, skal eleverne arbejde eksperimenterende og undersggende, det er vigtig,
at lereren ikke star i vejen, men er til elevernes radighed. Lareren skal deltage i klassen som faglig
person og ikke blot satte spillet i gang (Misfeldt 2004). Han skal veere stattende og engagerende og
udfordrende men endelig ikke styrende i sin samtale med eleverne (Holden 2002).

Der er mange forskellige spil, og nogle spil er lettere, at satte sig ind i end andre. Men felles for
alle spillene er, at de skal spilles flere gange, for at deltagerne bliver bevidste om spillenes taktiske
muligheder, og dermed far et rigt udbytte af spillet (Holden 2001).

Lereren kan starte processen, hvor eleverne skal @ndre pa reglerne. Eleverne skal sa se, hvilken
betydning det giver for spillet, fx er det blevet lettere at vinde? Kan man vinde pa et bestemt antal
traek? Er det fair? Kan man lave et stokastisk spil om til et teenkespil? Alle disse forskellige
diskussioner og overvejelser kommer ind under det at a&ndre spillets regler.

Nar eleverne har styr pa reglernes indflydelse, kan de begynde selv at producere spil, som de selv
finder pa. Malet er, at inden eleverne gar i gang med produktionen, aftaler de hvilken type spil, de
vil producere, og derefter praver de at na dette mal. Det, at producere sine egne spil, kan vére en
stor tilfredsstillelse for eleverne. Holten (2000 s.14)skriver: ’Det er mye mer spennende & utforske
noe en selv har laget, enn & bruke noe ferdigprodusert™. Jeg vil lige tilfgje, at eleverne i empirien
ikke syntes godt om de spil, som de selv havde veeret med til at producere. Det kunne faktisk veere
afgarende for, om spillet var sjovt eller kedeligt. Dog skal jeg sige, at de spil eleverne producerede
var spil pa papir, som de fik en halv time til at producere. Det kan vere, at de havde syntes bedre
om deres selv-producerede spil, hvis jeg havde kabt noget ordentligt materiale, og vi fx havde veret
i slgjd og lave brikker. Berthold (2004b) leegger ogsa meget vaegt pa materialet. Han siger, at det er
den, der styrer oplevelsen af spillet, dvs. at materialet er neermest altovervejende. Der er stor forskel
pa synet af materiale. Jeg tror, det vigtige er, at man tager det med i sine overvejelser, hvilken
betydning og dermed hvor meget fokus, materialet skal have i et matematikforlgb om spil.

Nar timen er feerdig, er det vigtigt, at man samler op pa, hvad der er sket i timen. Der er flere mader
at gare det pa. | empirien afsluttede jeg spillene, ti minutter far timen var slut. Derefter tog vi en
diskussion om de spil, de havde spillet. En anden mulighed er, at eleverne sidder sammen i grupper
og diskuterer, hvad de har faet ud af spillet, sa de far forklaret det for hinanden, og giver hinanden
gode strategier til naeste gang, de skal spille.

En god ide er ogsa at samle elevernes materiale ind en gang imellem, fx deres spilleplader,
pointskemaer, s& man far et indblik i, hvad eleverne har lavet. Det er godt, hvis eleverne udtrykker

sig skriftligt engang imellem (Holden 2001). | empirien fik jeg eleverne til ind imellem, at skrive
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deres holdninger/observationer ned til spillene. Derved kunne jeg bedre overskue, hvad hver enkelt
elev havde tilegnet sig, og hvor jeg skulle satte ind. Jeg fik bl.a. en yatzyblok tilbage fra en gruppe,
jeg ellers havde vurderet til at fungere fint, hvor jeg kunne se, at eleverne ikke havde forstaet
princippet i spillet. En af eleverne havde slaet 10 gange og de andre 2 gange. Ved hjalp af
materialet kunne jeg gribe ind i naste time.

Den sidste ting jeg vil naevne i dette afsnit, er klasselokalet. Nar man underviser i et spil forlgb,
skulle man gerne skerpe interessen for spil. Da jeg startede pa forlgbet i 4. klasse, var der ingen spil
eller spilaktiviteter i klassen. Efter et par uger sad nermest alle eleverne og spillede, nar vi kom til
undervisningen. Dette medfarte, at vi blev ngdt til at indrette rummet efter, at der skulle vaere
mulighed for, at eleverne kunne sidde og spille i frikvarterene. Den samme erfaring gjorde Holden
(2002) sig i hendes projekt, hvor de langs veeggene stillede skabe med spil og puslerier, som

eleverne kunne ga til, som de havde lyst.

Hvorfor er spil godt i matematikundervisningen?
Til sidst vil jeg sla fast, hvorfor jeg synes, at spil er godt i matematikundervisningen, eller i det hele

taget hvorfor spil er godt. Gennem opgaven har jeg navnt de kompetencer, spilleren kan tilegne sig
ved spil, men dette er mest set ud fra et leerer-fagligt synspunkt.

Den farste og mest indlysende grund er, at de fleste spil er sjove. Det kan veere pga. aktiviteten eller
konkurrencemomentet, det kan vaere det sociale, eller fordi det er afslappende. En af de ting som
eleverne papegede, der var med til at gere spil interessant/sjovt var, at det var en adspredelse fra
deres normale matematiktimer. Denne holdning er Holden (2001)enig med eleverne i, hun navner,
at variationen i matematikundervisningen er vigtig for motivationen, og den motivation de far ved
at spille, kan vaere med til at vaekke interessen for andet matematik. Dvs. at leereren ikke kun skal
arbejde med spil et helt ar, men en spilledag om ugen i et ar kunne nok vaekke motivationen for
andet matematik.

Fordelen ved spil er ogsa, at det ikke er virkelighed, men som Holden skriver virkelighedsnaert. Spil
er netop et billede pa den virkelige verden, hvor man kan gve sig i at tage beslutninger og laegge
strategier, uden at der sker noget ved det. Som Mike Yong (2004) skriver om spil : ”Styrken er, at

du kan lege med det alvorlige. Du kan afveebne ting der ellers virker farlige.”
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