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Formal

Jeg byder hermed velkommen til en faglig-peedagogisk opgave, der i praksis og teori vil vise hvilke
elementer fra rollespilverdenen, man kan bruge i matematikundervisningen. Opgavens mission er at
klarleegge forskellige problemstillinger, man kan stede pé i den traditionelle
matematikundervisning, og vise mader hvorpd man igennem rollespil vil kunne motivere elever,
som den traditionelle undervisning har svaert ved at fange.

Opgaven som helhed handler om mediet rollespil i matematikundervisningen. Flere af
delelementerne vil naturligvis kunne bruges tvaerfagligt, men jeg vil primaert beskaftige mig med en
ren matematik vinkel og med undervisning som kan ligge indenfor faget og skolens
hverdagsrammer.

Desuden vil jeg forsege at belyse de elementer 1 rollespillet, der kan bidrage til
matematikforstéelsen, s& man som lerer kan taenke rollespilaktiviteter ind i de anbefalinger man
som laerer vil give sine elever, for at holde ferdigheder ved lige. Derved kan der opsté en
uformaliseret lering ligesom nér en sproglaerer anbefaler bestemte boger og film.

Indledning

Da opgaven handler om matematik og rollespil er det vigtigt at definere rollespil bredere end
liverollespil, med udkledte barn der slir pd hinanden med gaffavaben. Den type rollespil er der
bred enighed om herer til det tveerfaglige omrade, ligesom flere forfattere til artikler om omradet
har svert ved at finde en staerk matematisk vinkel pa aktiviteten'. I den litteratur, jeg har laest om
rollespil, bliver der lagt meget vaegt pa karakteropbygningen, altsa “rolle” delen, og i flere tilfelde
er selve spillet en efterforskning af mulighederne indenfor den rolle eleverne har fiet. Denne tilgang
skal ses 1 lyset af, at alle tekster, jeg har kunnet finde om rollespil i undervisningssammenhzange, er
skrevet af en forfatter med humanistisk eller samfundsfaglig baggrund.

Med min baggrund indenfor matematikken vil jeg overbevise jer om at rollespilsmediet rummer
mange muligheder for at berige matematikundervisningen, ligesom jeg vil vise at visse elementer
allerede er en velintegreret del af undervisningen i dag.

Som matematiklearer vil jeg gerne laegge hovedvagten pa spil” delen af rollespil. Det spil jeg selv
har lavet og giver eksempler pd i opgaven har derfor heller ikke nogen egentlig karakteropbygning.
Den vil jeg overlade til eleverne selv at indarbejde. Derimod bruger jeg krafter pa at opbygge
spiluniverset og bruger regler der gér i retning af strategispil.

Rollespil, 1 den forstdelse jeg vil bruge, er relativt nyt 1 undervisningsgjemed og det er derfor ogsa
forst for nyligt at der er kommet forskere pa omradet. Da ingen af disse forskere har en
naturvidenskabelig baggrund, kan dette derfor betragtes som grundforskning pa omradet. Opgaven
skrives derfor ogsa til en bred modtagergruppe og vil blandt andet blive sendt til
Rollespilsefterskolen Osterskov, som har varet medvirkende til forarbejdet.

1 F.eks Rollespil i folkeskolen s. 70
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Problemformulering

Jeg onsker gennem denne opgave at besvare folgende sporgsmal:
1. Hvordan kan man anvende rollespil i matematikundervisningen?
2. Hyvilke fordele giver rollespil i matematikundervisningen?
3. Hyvilke udfordringer giver rollespil i matematikundervisningen?
4

Hvilke fordele og udfordringer gav det at anvende mit eget piratrollespil i
matematikundervisningen?

Definition af rollespil

Jeg har valgt at definere brugen af rollespil 1 matematikundervisningen ud fra tre forudsatninger en
der handler om rollespil og to om spil generelt. Jeg vil beskrive de rollespilselementer jeg finder
anvendelige 1 matematikundervisningen. Men jeg vil ikke forsgge at beskrive endegyldigt hvad
rollespil ikke er.

Den forste forudsatning er, at "Rollespil er et medie, som kan bruges til l2ering””, hverken mere
eller mindre. Dette er den tilgang man har til brugen af rollespil pé rollespilefterskolen Osterskov i
Hobro’.

Anden forudsatning er at, ’spil er en type prevelser, hvor det vigtigste er processen, ikke
udfaldet” Dermed ber brugen af spil i undervisningen forega i en procesorienteret kontekst, hvor
der for elever er plads til at tage ansvar for egen laring, ligesom et element af frivillighed er
nedvendig for det bedste resultat. En rollespilstilgang er sdledes ogséa en konstruktivistisk tilgang til
matematik. Man skal derfor indbygge at eleverne kan lgse spilopgaverne pa forskellige méder og
forudsette at eleverne ikke nar lige langt eller ”bliver faerdige”. At bruge spil 1 undervisningen er
derved i direkte modsaetning til ”lav siden ferdig til naeste gang” tilgangen til matematik.

Sidste forudsatning er regler. ”Et spil er en aktivitet hvor et antal deltagere frivilligt
underkaster sig et szt regler de agerer efter.”” Reglerne er ens for alle og kan ikke laves om
undervejs, med mindre der er en abenlys konflikt eller et problem som ikke kan lgses indenfor
reglerne. Derved er regelsattet at sammenligne med den naturvidenskabelige metode, hvor reglerne
er teorier der kan modbevises men er ubgjelige indtil de er modbevist. Dog kan man godt lave et
spil hvor det at udvikle regelsattet er en del af spillet. Men selv her er der en enighed om formalet
og nogle enkelte grundleeggende regler.

Det er i den sidste foruds@tning hvor det er mest oplagt at legge de matematikelementer ind som
matematiklereren vil have med 1 sit spil. I regelsettet kan man komme faglige elementet ind der
gor aktiviteten direkte sammenlignelig med andre faglige aktiviteter. De forste to elementer er for at
skabe en ramme for indleeringen som godt kan indeholde matematikelementer, men typisk vil vere
sverre at sammenligne med andre faglige aktiviteter.

Rollespil — i @stetisk, paedagogisk og kulturel sammenhaeng s. 217

Ivajlo Holm Jensen. Lerer pé rollespilefterskolen Osterskov

Espen Aarseth - en af Danmarks ferende forskere pa computerspilsomradet. Fra artiklen Spilforstaelse?
http://da.wikipedia.org/wiki/Spil_(leg)
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Beskrivelse af de forskellige typer rollespil og deres matematiske
elementer

De rollespil, der allerede bliver spillet i fritiden, besidder mange matematikelementer.

Nér man sammenligner fritidsrollespil med det, der er muligt indenfor skolen, er der naturligvis
nogle markante forskelle. Den vigtigste forskel er at fritidsrollespil som navnet siger er en frivillig
fritidsinteresse. hvor alle involverede parter er aktivt deltagende, og bidrager til spillet.

Den anden store forskel er tiden. Selve spillene kan godt holdes indenfor den tid en emneuge eller et
punkt pa en arsplan giver mulighed for. Men sterstedelen af en rollespillers arbejde ligger udenfor
spilsituationen, hvor der laves udstyr, spillederen skriver scenarier, der laeses regler, opbygges
fiktive verdner, males figurer, foreningsstrukturen plejes og sé videre. Alle disse aktiviteter er
forudsetningen for at de forskellige spil fungerer og der kan vere hundredvis af lase og
arbejdstimer bag selv det mindste fritidsrollespil®.

I opgaven skelner jeg mellen 4 forskellige spiltyper, som alle ligger indenfor begrebet rollespil. De
kan have nogle markant forskellige karaktertraek, og kan ikke sammenlignes direkte med den type
rollespil, som eksempelvis kan bruges i konflikthandtering. Disse spiltyper er levende rollespil,
bord rollespil, strategi- og braetspil samt computerspil. For de to sidstnavnte typer begranses
begrebet til spil der kan sammenlignes med rollespil.

Levende rollespil eller liverollespil

Liverollespil er nok det de fleste forbinder med rollespil i dag. En flok bern og unge der klaeder
sig ud som fantasivaesner og slar lgs pa hinanden med vaben lavet af liggeunderlag og gaffatape.
Eksempelvis som man kan se det i DR's ”Barda”™’.

Men egentlig deekker begrebet over alle former for levende rollespil, som temafester,
konflikthandtering, skattejagter og fantasyspil. Hobbyen er ganske stor og de storste scenarier 1
Danmark tiltreekker flere hundrede aktive deltagere®. De matematiske evner man bruger indenfor
liverollespil er derfor blandt andet, at man som liverollespiller er en del af hele logistikken 1 at
arrangere disse store spil. I selve spillene vil der ofte vaere behov for en grad af logisk-deduktiv
og kombinatorisk teenkning, som man ogsa bruger i en skattejagt, ligesom man bliver stillet i
problemstillinger, der kreever taktiske overvejelser. Spillene har typisk handel som integrerede
elementer samt en rakke praktisk konstruktionsarbejde ved at lave rekvisitter, tgj og vaben. I
reglerne kan der ogsé vaere en grad af kombinatorik og sandsynlighed.

Nér det er sagt, er liverollespil den genre, hvor der ligger mindst egentlig matematik i selve
strukturen, og brugen af denne genre i matematikundervisningen vil krave en del planleegning
fra leererens side, hvis det hele ikke skal ga op i gaffatape’.

Bordrollespil eller ”Pen and Paper”

Dette er nok det de mere erfarne rollespillere forbinder med rollespil. I Pen and paper genren er,
det Tolkien inspirerede fantasy spil, Dungeons and Dragons det mest kendte. Spillet vil typisk
veaere arrangeret sd en spilleder har planlagt en kampagne indenfor et regelsat, eksempelvis

Ivajlo Holm Jensen

http://www.dr.dk/Ramasjang/Barda

http://da.wikipedia.org/wiki/Liverollespil

Se eventuelt hvordan man praktisk kan gere dette i bogen “rollespil i folkeskolen” skolens fag gennemgas s. 68-71.
Til gengeld kan undervisningsmaterialet Dunkelskovens hemmeligheder ikke anbefales, med mindre man kun
bruger det som inspirationskilde, eller man som skole keber undervisere fra udgiveren “Ratatorsk”™ til at arrangere
spillet.

NeliecBEN oY
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Dungeons and Dragons, derefter spiller man spillet ved at snakke sig igennem handlingen og
afgere kampe og s@rlige handelser ved terningslag.

For spillet starter, skal spilerne have sat sig ind 1 et regelsat og have opbygget en
spilpersonlighed. I mange spil slar man en raekke terningslag for at afgere grundleeggende evner
som styrke, udholdenhed, intelligens osv. I andre spil designer man selv sin karakter, men ogsa
her typisk beskrevet som tal.

I spillet vil man sa kunne afgere udfaldet af en handling ved et terningslag baseret pa den enkelte
spilpersons evner.

Det matematikfaglige kommer naturligvis ind 1 den massive brug af terningslag, tabeller og
sandsynlighed som de fleste regelsat er baseret pd. Men ogsé det at spilledere og spillere skal
have sat sig ind 1 et til tider omfattende regelsat der er fyldt med talmateriale. Desuden krever et
godt spil at spillene hele tiden skal vare forudsigende og tenke taktisk.

I denne type rollespil er matematik ofte en af hjernestenene 1 regelsattet. Og rollespillene kraever
forberedelse, indlevelse og en dygtig spilleder for at vaere sjove for deltagerne.

Strategi og breaetspil

Hermed forstaet spil der typisk foregar indenfor et spilunivers der har lighedspunkter med de to
ovenstidende genres, og der er ikke et tydeligt skel mellem bordrollespil og bratspil.

Et kendt spil er Warhammer, der er et figurspil hvor to eller flere hare stilles op overfor hinanden
og udkemper et slag.

Spillet afgares ligesom i bordrollespil ved en kombination af terningslag og taktik. Fordelen 1
forhold til bordrollespil uden figurer, er at strategien er meget synlig. Man kan eksempelvis se at
man tabte et slag pa slagmarken, trods talmassig overlegenhed, fordi modstanderen havde sine
bueskytter velplaceret og formaede at angribe ens flanke med sit rytteri. Spillet bliver derfor
langt mere hdndgribeligt end bordrollespil, mens elementet med spilpersonlighed er nedtonet.

I et typisk slag vil der blive slaet hundredvis af terningslag og heldelementet spiller derfor en
mindre rolle. Der findes ogsa strategispil der ikke benytter terningslag, eksempelvis i spillet
”Diplomacy” hvor alle hendelser afgores af forhandling.

Matematikken kan komme ind i brugen af terningslag, tabeller og sandsynlighed. Men hele den
strategiske del, traener 1 allerhgjeste grad den matematisk-logiske tankegang. Erfaring teller ogsé
en del, og spillerne vil ofte forsege at automatisere flest mulige processer i spillet.

Den sidste pointe ligger taet op af det fagsyn vi 1 matematikundervisningen anlaegger, nar vi
fokusere pé treningsopgaver som maske den vigtigste del af undervisningen'.

Computerspil

Ligesom under bratspil taler jeg her udelukkende om computerspil med et spilunivers der kan
sammenliges med rollespillenes. Eksempler kan vaere World of Warcraft og strategispillet
Civilization. Begge spil kan spilles pé forskellige mader og har indbygget i deres struktur at de er
procesorienterede, forstdet som at gennemforelse ikke er det vigtigste, det er derimod de
opdagelser man ger sig og den strategi man valger.

Civilization er et eksempel pé spil hvor et element er at man styrer en samfundsekonomi, og
definerer dens udviklingsparametre.

10 Et mysterium om tal — og japanske lektionsstudier
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I World of Warcraft styrer man en person efter nogle principper der kan sammenlignes med
bordrollespil. Man spiller ssmmen med andre spillere over nettet og her spiller forberedelse og
samarbejde en stor rolle.

Matematikmaessigt er det svaert at generalisere over udbyttet af computerspil. Men jeg kan
konstatere at antallet af matematikspil pa nettet er ganske overvaeldende. Som matematiklerer
kan man med fordel sperge ind til elevernes spilvaner, og maske inspirere elever til at spille
strategispil og spil der fordrer en matematisk-logisk tankegang. Derved vil glemselsraterne i1 de
store ferier méaske mindskes. I undervisningen kan man derimod bruge mange elementer fra
computerspil, eksempelvis simulation af ekonomi og geometri, som der allerede findes mange
undervisningsspil indenfor"'. Eller man kan lave en webquest'? der bruge elementer som eleverne
allerede kender fra spilverdenen.

Jeg har valgt at allerede eksisterende metoder som storyline og webquests bliver smidt under
rollespilparablyen. Disse metoder, benytter allerede rollespilselementer, og vil derfor blive brugt
som eksempler.

Forcer ved en rollespilstilgang til matematik

Rollespil ses her som en tilgang til faget matematik, der streekker sig ud over de traditionelle
skolegranser. Det afgarende er ikke om der er tale om rollespil, computerspil eller andre aktiviteter.
Rollespil er, for mig at se, bare en af de vinkler man kan bruge i undervisningen for at opna de
goder, vi ensker for en god matematikundervisning, og is&r at modvirke de vanskeligheder, vi kan
opleve i den traditionelle undervisning.

Dannelse af mentale billeder og forstaelse af begreber

”Matematik er 1 mange henseender et abstrakt fag, hvor evnen til at kunne skabe sig mentale
reprasentationer -1 form af forestillinger — er en forudsatning for at kunne tilegne sig faglige
begreber og videre at kunne anvende dem funktionelt."*” Netop dette reprasentationsarbejde bar
veaere et primert arbejdsomrade for matematikundervisere. Men det er ikke nedvendigvis tilfeldet,
da vores matematiske tradition i store treek gar ud pé, at leereren introducerer en metode, og eleven
efterfolgende laver treeningsopgaver, som lereren hjelper med'. I denne tradition fylder
repraesentationsarbejdet ikke nedvendigvis ret meget, for andre end laereren, og
reprasentationsarbejdet kan nemt blive reduceret til at genfortelle eksempler fra bogen. Hermed er
elevens forforstéelse ikke i spil og man kan forvente at en raekke elever ikke kan forholde sig til
eksemplerne.

Mit private yndlingseksempel pd hvad det kan fore til ikke at have lert denne
reprasentationstenkning i undervisningen, er en elev jeg forte til afgangsprove for nogle ar siden.
Provesattet handlede om fodbold og en af opgaverne gik ud pé at beregne mélene pa en
fodboldbane. Elevens resultat var at fodboldbanen cirka var 12 cm bred og ca. en halv km lang,
begge tal var skeeve med et utal af decimaler hentet direkte fra en lommeregner. Denne elev var
samtidig en af skolens bedste fodboldspillere.

11 Eksempelvis Told og Skat' s Costa del Tax http://unge.skat.dk/Costa del tax.asp og "Matematik i méaneby” som
findes i UniC's skolepakke eller kan preves her http://www.bitfrost.dk/downloads.htm

12 Webquests er en skattejagt pa internettet efter en fast metode. P4 dansk er gymnasielarer Lotte Udsen den sterste
fortaler. _http://da.wikipedia.org/wiki/Webquest eller http://falko.dk/upload/omskolen/hjemmesider/LU

13 Matematiske billeder, sprog og lasning s. 17

14 Et mysterium om tal — og japanske lektionsstudier s. 39
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Eksemplet er naturligvis ikke enestaende, men vidner om at reprasentationsdelen i
matematikundervisningen helt har manglet for hans vedkommende og i alle tilfeelde har tidligere
leerer ikke arbejdet tilstreekkeligt med hans abenlyse vanskeligheder i rummelighedsopfattelsen.

Problemet beskrives som generelt hos Lene Lindenskov, der forst og fremmest henviser
matematikvanskeligheder til ”de problemer der opstar i relationen mellem matematik og
virkelighed, herunder samspillet (eller mangel pa samme) mellem hverdagsmatematik og matematik
som undervisningsfag'>”. Altsd mangel pa reprasentationsarbejde.

Olav Lunde finder en generelt leerevanskelighed nar der er et misforhold "mellem den tilgengelige
tid og den nedvendige tid'®”. Ved at skabe et univers for matematikundervisningen, som eleven kan
tage med hjem, kan man udvide tiden hvor eleven teenker matematik. For faget er et teenkefag og
dermed utrolig sérbart i forhold til elevens koncentration og oplagthed pa de tidspunkter hvor der
arbejdes med matematik. I en given almindelig undervisningslektion, er det svert at forvente at alle
kan koncentrere sig om abstrakte tanker. Dermed risikerer matematikken at forsvinde til fordel for
andre fag og isar elevens tanker og folelser. Hvis matematikundervisningen derimod skaber
mentale billeder og en undren hos eleven som eleven mere eller mindre aktivt kunne taenke over
indtil naste lektion, mener jeg at udbyttet af en halvslgj time pludselig kunne mangedobles.

I arbejdet med rollespil i matematikundervisningen kan selve universet omkring aktiviteterne virke
som forklaringsmodel. Derved vil man forsimple elevens tilgang til problemet og skabe storre
mulighed for at komme frem til en lgsning pa problemstillingerne. Desuden vil undervisningen
kunne losrive sig fra at handle om algoritmetraning og give et rum for eleven til selv at kunne
udvikle metoder der virker.

Det er ikke kun det at skabe et univers for eleven, der er fordelen ved de eksempler jeg fremhaver,
det er ogsé selve maden man sprogligger matematikken pa. I Lena Lindenskovs artikel
”Vanskeligheder i relation mellem matematik og virkelighed. -oplevet som meningslashed”
understreges behovet for en forklaring der kan skabe billeder 1 hovedet og derved give en bredere
forklaringsmodel. Den traditionelle kortfattede og praecise forklaringsmoden, som vi typisk
benytter, bliver faktisk pillet fra hinanden, 1 og med at selv opgaver der virker simple med en
baggrundshistorie, bliver voldsomt komplekse nir opgaven prasenteres uden billedsprog og pa den
traditionelle korte og pracise made'”.

Ogsé Michael Wahl Andersen beskriver forskellige mader hvorpa man sprogligt kan arbejde med at
skabe billeder for eleverne. Dette kunne eksempelvis forega ved at fortalle en historie a la ”Luk
ojnene og forestil dig et kvadrat af papir. Fold det pd midten, s du nu har et rektangel..."*”. T disse
eksempler er det den alsidige og let genkendelige forklaringsmodel, der er i fokus. Historierne
behover ikke at vaere “virkelige” sa laenge modtageren kan forholde sig til dem.

Desuden er et andet led 1 sprogliggerelsen, at den skal bidrage til at give eleven ejerskabet til
problemstillingen. Dette gor man ved at kommunikere &bent" og arbejde procesorienteret.

Reglers hjzlp til at danne mentale billeder og forstielse af begreber

Da det er spil, vi har med at gore, er der regler. Som fornavnt er reglerne det sted, hvor man
nemmest kan komme matematikfaglige aktiviteter ind i rollespilaktiviteter. Vi kan simulere

15 Vanskeligheder i relationen mellem matematik og virkelighed s. 195
16 Rummelighed i matematik s. 20

17 Vanskeligheder i relationen mellem matematik og virkelighed s. 201ff
18 Matematiske billeder, sprog og lasning s. 19

19 Matematiske billeder, sprog og laesning s. 65

8/31


http://skolerollespil.dk/

Pirater i matematik af Arne Terp Andersen
skolerollespil.dk

handlinger igennem en spilleregel og derved prasentere og trene konkrete feerdigheder. Forskellen
pa ndr de prasenteres i en matematikbog og i en spilsituation er, at spillet i sig selv er argument for
at lave handlingen. Man kan som matematiklerer indarbejde matematikelementer 1 sit spil, der er
forberedende og derved er svare at argumentere for overfor eleverne. Normalt vil den type opgaver
kunne affede en modvilje eller utryghed hos enkelte elever, der ikke nedvendigvis kan sette sig ind
1 aktivitetens senere méal. Den type opgaver findes eksempelvis indenfor trigonometri og algebra
hvor problemstillingerne, eleverne vil stede pd 1 skolen, typisk vil vare voldsomt forsimplede og
ofte ikke direkte overferbare til virkelige situationer.

De regler man har brugt, kan ogsé prasentere reprasentationsformer som man erfaringsmaessigt ved
er sveere at fa ind i den traditionelle undervisning. Illustration 1?° beskriver de billeder, der er med
til at skabe forstaelsen af et matematisk begreb. Jeg vil pésta, at den traditionelle undervisning
primeert beskeaftiger sig med den skriftlige kommunikation. Det er den reprasentationsform som
bade underviseren og eleven benytter sig af, og jo @ldre eleverne er desto mere af skolens arbejde
foregar i denne form - for til sidst i 9. klasse at vaere den form, der eksamineres efter.

Konkrete materialer - 5 Skriftlig kommunikation

MU e = M

8+7=15

syv er otte plus to
er ti plus fem er
femten

Hverdagssituationer -« Mundtlig kommunikation
| J

Illustration af et eksempel p8 transformationer mellem forskellige reprassen-
tationsformer, der gradvist kan internaliseres og muliggere dannelsen af flek-
sible mentale billeder, der kan lagres i elevens hukommelse som forst8elser af
et begreb.

lllustration 1: Transformationer mellem forskellige repreesentationsformer

Godt nok forseger man i skrift og delvist i tale at beskrive hverdagssituationer og hvordan man
bruger konkrete materialer. Men “matematikken udenfor skolen gor ikke s& meget stads af sig selv...
Det virker méske blot som sund fornuft*"””. Derfor risikerer vi ved primert at bruge en
repraesentationsform at eleverne snarere opfatter “meningsleshed som utryghed ved skolens
konstruerede hverdagsmatematik®”.

De forskellige reprasentationsformer er der, hvor hverdagsmatematikken og skolematematikken har
deres storste sammensted. Naesten alle hverdagsmatematikopgaver er konkrete og har en fysisk
repraesentation. Desuden gor de brug af vores sanser og kan have en folelsesmassige vinkel. I en
skrevet treningsopgave, er ingen af elementerne fra hverdagsmatematikken™ séledes til stede.

Samme treeningsopgave vil 1 et rollespil derimod vare en del af en gade, vaere for at bestemme om

20 Matematiske billeder, sprog og laesning s. 16
21 Vanskeligheder i relationen mellem matematik og virkelighed s. 213
22 Vanskeligheder i relationen mellem matematik og virkelighed s. 214
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man vinder et spil, eller maske vare fysisk reprasenteret i en kebmandsleg. Her er det for eleven et
formal med aktiviteten, og sandsynligheden for at eleven vil huske en problemstilling vil stige
markant. Det kan ogsa virke pa den gruppe elever der “fortsaetter med at lave de samme fejl, pa
trods af at de far at vide, at de laver fejl og hvori fejlene bestar”

I en rollespilstilgang er det netop dette spaend mellem den teoretiske verden og
praksiserfaringerne...(at) den vigtige diskussion og det at fa greb om sine erkendelser, finder sted**”
Tilgangen til undervisningen bliver derfor procesorienteret, hvor man som lerer styrer nogle
parametre og skaber retning; men overlader det til eleven at gd vejen. I denne proces er det vigtigt
for eleverne at skabe mentale billeder som satter eleven i stand til at overskue og huske
problemstillingen.

Rollespilaktiviteter har i alle tilfeelde et fortalt univers, hvor det at forestille sig situationer altid er i
centrum, ligesom ejerskabet til universet er en forudsatning for at kunne spille spillet. Desuden har
man mulighed for at skabe et univers der passer til elevernes interesser og udviklingstrin.

Rollespil og den mundtlige prove

I treening til den mundtlige prove i matematik vil man med fordel kunne benytte sig af rollespil, da
proven er en simulation af en tenkt situation eller som bekendtgerelsen siger ”Proven tager
udgangspunkt i et oplaeg, der bygger pa praktiske problemstillinger.”” For mange elevers
vedkommende kan disse problemstillinger dog stadig vaere langt fra deres hverdag. Eller selve
opgaveformuleringen kan veare ukendt for eleverne. Abne opgaver er stadig ikke standard i mange
leerebogsaet.

Hvis man ser en ukendt opgave som et rollespil, og man er traenet i at spille rollespil, vil der helt
automatisk komme en rakke losningsforslag. I et rollespil behever man nemlig 1 forste omgang
ikke veare begraenset af hvad der er muligt eller ej, man kan jo bare forsgge. Og er det anderledes til
en prove 1 mundtlig matematik? Her vil laereren og censor lede eleven hen pa de discipliner de
gerne vil se. Et problematisk lgsningsforslag vil derfor ikke stille eleven i et darligt lys, maske
endda tvaert imod, hvis det er et lesningsforslag til en opgavetype, som eleven ikke normalt vil
kunne lose.

Hvis man ser pa et provesat til mundtlig matematik, vil man ogsd kunne se en del ligheder til et
rollespilscenarie. Der er en rammehistorie, det kunne vere at man skal bygge et havehus. Der er
nogle parametre man kan bruge prislister, kort osv. Og der er et regelsat indenfor matematikken.
Desuden laegger formen op til at man prover sig lidt frem og ikke leegger s& meget vagt pa detaljer.
Sidst men ikke mindst foregar eksaminationen i en dialog med en larer/spilleder der har et positivt
motiv pa eleven/spillerens vegne®.

Efter at have provet provesituationen nogle gange, har jeg erfaret at de fa elever, der falder igennem
til proven, er de elever, der ikke kan se situationen der er beskrevet i opgaven for sig. Alle elever
der kan forestille sig situationen, kan komme med losningsforslag, ogsa de elever der normalt vil ga

23 Rummelighed i matematik s. 16

24 Storylinebogen s. 195

25 http://www.skolestyrelsen.dk (under “skolen”, afsluttende prever”, ”love og retningslinjer
”matematik”)

26 Malene Ingwersen Lerer pa rollespilefterskolen @sterskov

53 99

provevejledninger”
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1 std pa typeopgaver.

Og med den mundtlige prevesituation som en af de elementer i matematikfaget der mest ligner
”virkelighedens” matematik, vil jeg mene at man skal fremhave mundtlighed og det visuelle, for at
fa elever med der ellers vil ”falde igennem”.

Sociale og folelsesmaessige dimensioner

At opbygge dette univers virker, for ”Det sjove ved hjernen er, at den ikke kan se forskel pd egte
alvor og simuleret alvor’”. Man kan igennem rollespil sette eleverne under et helt andet pres end i
virkelighedens verden. For selvom hjernen opfatter en fiktiv situation som lige sa alvorlig som en
virkelig situation, opfatter den ogsa sikkerhedsnettet i at man kan treede udenfor spillet hvis det gar
galt®™. Derved er vi inde pé en af rollespils storste fordele, som er at man som spiller har skudt en
spilpersonlighed ind mellem sig selv og spillets handling. Dette betyder, at man kan afpreve mange
ting ens virkelige personlighed ikke tor. Som teenager kan rollespil fungere som et sted hvor de kan
afprove voksenlivet, og i undervisningssituationen kan eleven mere frit kaste sig ud i aktiviteter, de
ikke foler sig sikre indenfor. Eleven har ogsé spilpersonen til at leve sig ind 1, hvis de har
vanskeligheder i privatlivet, der typisk vil give sig til udtryk i vanskeligheder i matematik®.
Forfejler de mélet med aktiviteten, har de deres spilpersonlighed, de kan satte ind foran sig som
folelsesmessigt skjold.

Et eksempel kunne vare, at man 1 geometri har et tema om broer. Og det er svart at bygge en bro,
men det kan vaere nemmere at lade en fiktiv person falde ned i en bundles slugt, end at tabe en
spaghetti byggekonkurrence til ens klassekammerater. I konkurrencesituationen er der kun en vinder
og fokus vil vere pa resultatet “broen” og ikke pa de geometriske principper, der egentlig var
formélet fra starten. I rollespilsituationen har man opbygget en selvstendig rammehistorie omkring
situationen at bygge en bro. Denne rammehistorie tjener flere formal, men primert, at eleverne
nemmest muligt kan huske de forskellige trin 1 arbejdsprocessen, s man senere kan bruge de
erfaringer, eleverne tilegnede sig, til at arbejde videre med 1 andre faglige forleb.

At fa et folelsesmaessigt skjold ind imellem eleven og aktiviteten betyder ogsé, at der kan vare flest
mulige kompetencer i spil, og rollespillets fordele i eksempelvis konflikthdndtering og
socialtrening kan bruges i undervisningssituationen, uden at blive en selvstendig del. Desuden
giver vi eleven mulighed for at opbygge de evner der skal til for at vaere ”professionelle”
skoleelever, og kunne adskille dette fra deres personlige udviklingsprojekt.

Ungdomskulturens krav

Thomas Ziehes taler om foranderlighed. Samfundet forandrer sig og de unge forandrer sig i aller
hojeste grad. Derfor er der ikke nogle undervisningsforleb der altid virker. Man ma gribe de elever
man har og motivere dem. I dagens multikomplekse samfund, hvor vi ironisk nok har en
enhedsskole med plads til alle, skal vi kunne spille pa flere tangenter end nogensinde for.
Hovedpramissen, at man kun sjeldent fanger alle elever i en klasse samtidig, er den samme som
altid. Men de elever, der falder fra, risikerer at falde mere fra end tidligere, hvor skolen havde en
ophgjet rolle i samfundet og hvor klassen som socialt rum havde en anden vardi.

Denne vardi kan man arbejde med 1 undervisningsforleb hvor man satter eleven i stand til at leve
sig ind i andet end deres eget private livsprojekt. Et projekt hvor det er lovligt at problematisere og

27 Rollespil -i @stetisk, pedagogisk og kulturel sammenhange s. 337
28 Ivajlo Holm Jensen
29 Rummelighed i matematik s. 17
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afvise alt, der ikke har oplagt relevans for en selv®. Lykkedes det, vil man ud over det rent faglige
udbytte kunne give eleven en mulighed for at se en raekke muligheder, som ellers vil vare lukket.

Ziehe taler om ”god anderledeshed som hverken for meget eller for lidt anderledeshed®”. Det ser
han som lgsningen pé problemet mellem elevens egocentrisme (hvad kommer det mig ved tilgang)
og skolens forskellige tiltag for at gere undervisningen relevant for eleven.

Med hverken for meget eller for lidt, samtidig med at vi som lerer skal “ryste det de unge opfatter
som selvfalgeligheder’’, kan rollespil bruges. Her har eleven stadig muligheden for i sidste ende at
veelge til eller fra, men de far en nem udvej, idet de kan spille en rolle og derved have aktiviteten pa
afstand. Det er derfor ikke mere sa relevant hvad den enkelte skal bruge en given fardighed til, eller
om den enkelte synes de har lert det tilstraekkeligt, fordi spillet giver mulighed for at fokusere
forskelligt. Da eleven selv kan indleegge personlighedstraek og der abenlyst spilles pa deres egne
folelser og erfaringer i rollespil, vil et dygtigt lavet rollespil derfor kunne vere relevant for en hel
del flere end mange traditionelle skoleforlab.

Jagten pa at fa skolen til at ligne virkeligheden s& meget som muligt for at teekkes elevernes
identitetsprojekt anser Ziehe som forkert. God anderledeshed er, at skolen satter sig ud over
virkeligheden ”Skolen skal vaere kunstig... skolen skal vere overraskende” og Skolen skal vaere
baseret pa civiliserethed® ”. Eleverne skal altsd have mulighed for at holde fri fra deres personlige
identitetsprojekt i skolen, og vi lerere skal ikke presse eleverne i denne proces. Til gengeeld skal vi
tilbyde en undervisning, hvor eleverne bliver udfordret i det de opfatter som virkeligt og vigtigt. Vi
er altsé ikke primart formidlere af et fagligt indhold, men af en faglig tilgang.

Hvis eleverne som en del af deres senmoderne livsstil selv vaelger til og fra i informationsstremmen.
skal der arbejdes med elevens motivation og selvopfattelse, for vi kan se pa deres faglige
udviklingsomréder. Til gengeld vil en elev, der selv opfatter en ting som interessant, have adgang til
tilstreekkelig information til at blive ekspert. Jeg har selv oplevet elever i 3-4 klasse der havde en
videnskabsklub, der arbejdede ud fra en faglighed der langt oversteg det fysik-kemi eleverne 1 9.
klasse lavede, og oplevet elever der var klart staerkere indenfor serlig viden end alle deres lerere.
P& den anden side har jeg ogsa oplevet elever der vaelger faget fra med henvisning til at det er
uinteressant, eller at det far de ikke brug for i deres fremtidige liv. Jeg har sdgar oplevet en elev der i
8. klasse opgav matematikken helt, fordi det havde hendes agent styr pa og hun var
semiprofessionel sanger, der reelt havde mulighed for at leve af musikken.

Denne form for fravalg er eksempler pd problemer, man steder pé, hvis skolen opfattes som en del
af deres personlige projekt. For ”Eleverne har demokratiske rettigheder med hensyn til at vaere
medbestemmende, men de har ogsé en civil ret til at unddrage sig.’*”

Derfor star valget imellem at vere ligeglade med elevens behov (traditionalist), sege at skabe en
altid personlig relevant undervisning (identitets-diskursen) eller at tilbyde god anderledeshed (det
kunne man kalde moderne demokratisk dannelse?). I alle tilfzelde vil det vaere problematisk at

30 Qer af intensitet s. 66
31 Qer af intensitet s. 75
32 Qer af intensitet s. 76
33 Qer af intensitet s. 77
34 @er af intensitet s. 98
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ramme alle elever, om ikke andet vil man opleve “normalvanskeligheder” og en vis “normal-ubehag
3 Men den sidste méde vil ikke involvere de overgreb og konflikten mellem det personlige individ
og undervisningsinstitutionen, som de forste to kan fore med sig.

Med en rollespiltilgang til undervisningen vil man have et redskab til at undervise i den
ungdomskultur Ziehe beskriver. Vi kan tilbyde eleverne et frirum hvor deres egen personlige
udviklingsprojekt kan hvile og hvor de ikke hele tiden skal vaere pa som individer. Desuden kan
leereren igennem rollespil arbejde bade med svert tilgengelige faglige dicipliner og personlige
vanskeligheder uden at komme for tet pa eleven og give nederlag.

Udfordringer ved brugen af rollespilaktiviteter i undervisningen

For jeg kan diskutere de problemstillinger man kan stade pé, skal vi holde for gje at rollespil er et
medie og ikke en metode. Derfor er det som i alt anden undervisning ogsa en raekke ydere
forudsetninger der skal vere til stede. Eksempelvis er det en forudseatning at laerere og elever er
forberedt, at man har plads og relevante undervisningsressourcer til radighed og at elevgruppen er
forholdsvis socialt velfungerende. Er dette ikke tilfaeldet sa vil jeg mene at den sterste udfordring er
1 at f4 opbygget denne base, hvilket rollespil som navnt andetsteds kan hjelpe med.

At der er tale om et medie, betyder ogsa at man i afviklingen af sit rollespil kan organisere sig ud af
en rekke problematikker som ligger latent i selve formen. Flere af de udfordringer man kan stede
pa er dilemmaet mellem larer styring og elevens ejerskab til undervisningssituationen.

I artiklen ”En rollespilsdidaktik for folkeskolen” prasenterer forfatteren Lars Konzack syv
principper for rollespil i skolen®. Her vil jeg lagge vagt pa de sidste tre som handler om selve
afviklingen af et rollespil i skolerregi.

”- Elevens opgave er at deltage aktivt i rollespillet i en rolle, udvise nysgerrighed og vare dben
overfor indtryk. Det er signifikant, at give eleverne mulighed for at deltage i deres egen
laeringsproces.’”

Nér man bruger spil 1 undervisningen vil man 1 hegjere grad end ellers kunne se de elever, der ikke er
aktive. Isaer hvis spillet gor de forskellige elever athangige af hinanden. Dette kan betyde at
inaktive elever kan virke direkte saboterende pa undervisningen. Dette kan man modvirke ved at
indbygge en eller anden form for frivillighed i spillet, eller indbygge forskellige hjelperoller, sa
elever, der er svere at motivere eller er utrygge ved situationen, kan se hvad spillet gar ud pa for de
selv kaster sig ud i spillet.

Elever der “’star af” pd hele formen, kan vaere dem, der er sverest at handtere og det kan vare
nedvendigt at tage enkelte elever helt ud af spillet, hvis de forstyrrer for meget. Som i de fleste
andre skoleaktiviteter, er der nogle, der ikke umiddelbart far udbytte af at bruge rollespil. Det kan
skyldes, at nogle basale forudsetninger for lring der mangler hos den enkelte elev; men ofte er det

35 Begge begreber Ziehe Qer af intensitet s. 93
36 Rollespil i folkeskolen s. 63-64
37 Rollespil i folkeskolen s. 64
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1 stedet elever, der bliver utrygge 1 uventede situationer og som har brug for tid og viden om
aktiviteten, for de tor kaste sig ud i den. Min erfaring med rollespil er, som det ogsé er med sa
mange andre faglige aktiviteter, at hvis lereren er forberedt og tydelig, sa deltager eleverne ogsa. |
alle tilfeelde er mine erfaringer, at man far en del elever pa banen som ikke normalt er aktive i
undervisningen, blandt andet fordi den sociale dimension giver undervisningen nogle ekstra
tangenter at spille pa.

”-Leaererens opgave er udover at facilitere leering at fungere som spilleder og vaere i stand til at
deltage i rollespillet i en rolle sammen med eleverne pa rollespillets pramisser.**”

Lareren skal vere aktiv og ga foran for at opbygge fiktionen, sa et rollespil er ofte uden kaftepauser
og lerersnak, og lereren er udklaedt hvis eleverne er.

Som laerer skal man tydeligt vise om man er spilleder eller lerer. Dette kan man gere ved at
prasentere sig for man siger noget, eller ved et timeoutsignal.

Desuden kan man med fordel bruge spiluniverset til at give ros, reprimander og til at styre sociale
problemstillinger. De fleste rollespillere vil acceptere at de skal i feengsel, bliver udfordret, eller
som 1 mit spil, at deres skib gér ned.

-1 rollespillet kan laereren blive stillet overfor mange spergsmal. Hvis eleven med rette ikke kan
forventes at kende svaret selv, sa er det helt i orden simpelthen at give svaret eller endnu bedre
tilbyde eleven en strategi til, hvordan man opnar svaret. Det er ikke i orden at gensvare, hvad synes
du selv? Eleven ber gerne tage ansvar for egen leering 1 det omfang, det er muligt, men det ma
aldrig undskylde, at leereren unddrager sig sit ansvar som larer.*””

Dette kan iser vare et problem hvis man er mange lerere om et spil hvor lererne ikke tydeligt har
lavet en arbejdsfordeling. Sa i stedet for at eleverne bliver forvirret over konkrete sporgsmal, sa lave
en struktur hvor enkelte laerer er ”alvidende” pa konkrete omrader. Men det er vigtigt at leereren er
tydelig i sin kommunikation og er i stand til at holde eleverne fokuseret pa spillet. Forberedelsen er
utrolig vigtig og det er ofte forbundet med flere problemer end i almenundervisningen at
improvisere.

I den type spil som jeg her taler om har man ogsa en anden problemstilling. En af disse er at spillet
kan have et regelsat, som kan vere svert at overlevere til en klasse. Mange elever vil opfatte et
skriftligt regelsaet som sveart tilgeengeligt, og is@r svage elever vil aldrig laese et ord. Min erfaring er
derfor at man er athengig af en stor grad af mundtlighed, eventuelt suppleret af grafisk opstillede
regelsaet med eksempler. Storre regelsat skal kunne deles op 1 selvstendige delelementer. I mit
”sergverspil” benytter jeg mig saledes af en kombination af disse forskellige metoder, og rent
skriftlige regelsat er kun til for lererens skyld. Eventuelt kan man organisere sig sadan at den
enkelte elev kun setter sig ind i en lille del af det samlede regelset og optraeder som ekspert for
klassekammeraterne.

Har man derimod elever der er vandt til at sette sig ind i store regelsaet, som man eksempelvis har
det pa rollespilsefterskolen Osterskov kan man gé en hel del hurtigere frem.

Nér man planlaegger sit rollespil skal man naturligvis ogsa vare opmarksom pd, om man fir en
tilstreekkelig faglig bredde i sine spil. Der er aktiviteter der er nemme at indarbejde som

38 Rollespil i folkeskolen s. 64
39 Rollespil i folkeskolen s. 64
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eksempelvis handelselementer, sandsynlighedsregning og problemlosning, alle elementer kan
indregnes, men som med sd mange andre medier er det ikke lige nemt alt sammen. Hvis man har
tvunget og bejet formen for meget for at fa plads til et bestemt element, risikerer man at eleverne
mister illusionen spillet skal opbygge. Hovedreglen ma vare, at jo mere trygge eleverne er ved
formen rollespil, jo flere forskellige matematikelementer kan man putte ind.

Som ved sd meget anden undervisning, der forudsatter en stor grad af indlevelse, er den
traditionelle lektions opbygning problematisk. Fagskift kan vere hdrde, og gore at eleverne ikke
kommer ind i tankegangen, for undervisningen er slut. Derfor mé jeg indremme at
rollespilaktiviteter har det absolut bedst i emneuger og funktionelt tveerfaglig projekter. Til gengaeld
er det som medie ogsé utroligt staerkt til netop disse aktiviteter.

At opbygge et spilunivers

Ved at skabe et fantasiunivers som afset for ens undervisning, skaber man en historie med billeder
som eleven kan bruge som forklaringsmodel og som eventuelt er begrenset til den virkelighed man
ensker at bruge. Hvis man eksempelvis placerer eleverne pa en meget meget lille planet og beder
dem bygge et hus derpa. Idet planetens krumning bliver udgangspunkt for byggeriet og ikke en
flade som vi er vant til, sd vil en reekke geometriske og trigonometriske problemstillinger a&benbare
sig. Hvis man indferer rumteknologi vil man kunne skabe et billede som bade er nemt at forholde
sig til, men samtidig kan vere tilpas simpelt til at veere til at arbejde med for eleven®.

I det hele taget er man fri 1 genrevalg og behover ikke holde sig indenfor et fantasyunivers som i de
mest kendte rollespil. Det kan vare hensigtsmeessigt at bruge et spilunivers som appellerer bredt og
ikke er for skoleagtigt, men der er ingen regler. I valget af spilunivers har man ogsa rig mulighed for
at samarbejde tvaerfagligt og indarbejde almendannende elementer i spillet. Ligesom man som
matematiklerer pludselig kan fa et tydelig indsigt i samarbejdsrelationerne i klassen.

Nér man opbygger et spilunivers er der i store treek tre dramaturgiske metoder man kam bruge

99 99 4199

“berettermodellen”, "ramme med indlagte missioner” og “’plotstrukturerede netverksrammer™”.

Berettermodellen (Tllustration 2)** er taget ud fra den klassiske dramaturgiske tradition, som de
fleste spendings fortellinger er bygget op om. I denne type rollespil vil der vare en stram
fremadskridende handling, som dikteres af spillederen og eventuelt en eller to hovedpersoner.
Derved er der ogsé i denne model risiko for at de fleste spillere vil blive reduceret til bipersoner,
uden indflydelse pa handlingen. En del storylineforleb er opbygget efter denne model, der fra
lererens synspunkt har den abenlyse fordel at man kan forberede sig i mindste detalje.

Et matematikrelevant spil indenfor berettermodellen kunne vaere at laereren spillede en stor
personlighed inden for matematikken som eksempelvis Euklid og eleverne kunne vare Euklids
elever der skal hjelpe med at skabe grundlaget for Euklids elementer.

40 Et mysterium om tal — og japanske lektionsstudier
41 Rollespil i folkeskolen
42 Rollespil i folkeskolen s. 73

15/31


http://skolerollespil.dk/

Pirater 1 matematik af Arne Terp Andersen
skolerollespil.dk

N
o

SPENDING

A

g e T S o T

IHlustration 2: Berettermodellen

Naste metode er "Ramme med indlagte missioner” (Illustration 3)*. Her oplever og opbygger
den enkelte spiller selv sit spil. Man kan godt indenfor denne ramme spille sammen og samarbejde
om handlingen. Men kontrollen er lagt i spillerens haender. Det er denne form for struktur, man ofte
vil bruge i et liverollespil pa en skole, hvor selve rollen og hindverkene omkring at lave udstyr vil
fylde en del. Matematikrelevansen i rollespillet kunne vaere at lege butikker, casino eller opfindere.
Man kan ogsé velge at legge den mundtlige matematikprove ind i denne kategori. Derved er det
den organisationsform man allerede kender fra en raekke matematikaktiviteter, og de fleste korte
“rollespil” 1 matematikundervisningen vil folge denne form. Eksempelvis nar laver handelslege 1 de
sma klasser hvor eleverne skal opbygge hver deres butik og de sa skal kebe ind hos hinanden.

Hllustration 3: Ramme med indlagte missioner

Den sidste dramaturgiske metode er at bruge plotstrukturerede netveerksrammer (Illustration 4).
Indenfor et rollespilunivers kan man som larer og spilleder godt kan have fikspunkter som eleverne
skal igennem. Disse fikspunkter kalder Lars Konzck plotstrukturerede netveerksrammer*. Her
opstilles en raekke aktiviteter, hvor der indenfor hver ramme er muligheder som i den ovenstidende

43 Rollespil i folkeskolen s. 74
44 Rollespil i folkeskolen s. 74
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metode. Altsé rollespilleren kan efterforske frit og lase forskellige sidehistorier eller finde en
alternativ vej igennem problemstillingen. P4 et tidspunkt vil der opsta en ny mulighed, dette kan ske
enten ved at lase hovedproblemstillingen indenfor en ramme, eller ved en ny mulighed dbnes af
spillederen. Derved kan man lave et langt mere komplekst rollespil, hvor der badde er mulighed for
at eleverne kan udforske forskellige regler og problemstillinger og man som larer kan samle op og
sikre en retning. Dermed kan man ikke forvente at eleverne kommer frem til lgsningerne pa samme
made og igennem den samme systematik. Den hjelp lereren kan give, skifter derfor ogsé karakter
fra en der leder efter et facit, til en generel ekspert. Og er det i virkeligheden ikke den rolle vi helst

vil have?

Hlustration 4: Plotstrukturerede netveerksrammer

Et eksempel pa matematikrelevante rollespilaktiviteter indenfor denne metode kunne vare at
arrangere et detektivspil, hvor eleverne igennem forskellige aktiviteter og faser skal opklare en
forbrydelse. Det er ligeledes muligt at arrangere storylineforlgb efter denne skabelon, under
forudsetning af at eleven far ret frie rammer indenfor hver enkelt arbejdsomrade. Flere
privatekonomispil, som bruges i dag, felger ligeledes denne skabelon.

Udvalgte eksempler pa succesfuld brug af rollespilaktiviteter i
matematikundervisningen.

Her vil jeg beskrive forskellige eksempler,pa det, jeg opfatter som rollespilaktiviteter, i
matematikundervisningen, som jeg er stadt pa 1 mit virke som matematiklerer

Mariendal friskole

Pa Mariendal friskole forudsetter fagbeskrivelsen en matematikforstaelse der lgsrives fra den
pensumtankegang som skolen oplever reelt styrer undervisningen og matematikfagforstielsen
generelt. | Mariendal friskoles matematikfagbeskrivelse kan man derfor laese at; ”Nar eleverne
forlader Mariendal Friskole, medbringer de en kuffert fuld af matematisk veerktej, som de er
dygtige til selvstendigt at handtere i deres videre faerden. Eleverne skal kende matematikkens
placering i livets mange forskellige sammenhange, og de skal selv kunne overskue matematikkens
muligheder, begraensninger og indflydelse i de mange forskellige situationer, hvor matematik
optreder. Matematikkens veerktaj skal forstds meget bredere end som en rakke indlerte
faerdigheder. Der er i lige sa hej grad tale om en sproglig kompetence, og en begrebs- og
erfaringsmaessig stette til fortolkning af bade sanselige og intellektuelle oplevelser.*” Dette skal ske
pa baggrund af en undervisning der er konstruktivistisk opbygget og er indlejret i et holistisk
fagsyn.

45 http://www.mariendalfriskole.dk (Under "lovpligtig indhold”, “fagbeskrivelser” “matematik’)
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Det betyder at faget matematik indgar pa naturlig og integreret made 1 en r&ekke forleb, emneuger
og faglige aktiviteter. Desuden er det kutyme at matematiklaererne selv laver hovedparten af deres
undervisningsmaterialer og i alle tilfeelde ikke laegger sig snaevert op ad et lerebogssystem. Til
gengeld planlegges drsplaner og serlige forleb i et samarbejde mellem elevgruppens lerere, sé
man kan indtenke tvaerfaglighed mest muligt.

Et eksempel er at der de seneste ar er kommet en tradition om at lave detektivuge pa mellemtrinnet
(3-5 klasse). Dette var oprindeligt et rent matematikforlgb der var bygget op som et forlgb der
fordrede logisk-deduktiv tankegang. I dag er dette forleb planlagt tvaerfagligt og danner grundlag
for genrelesning i1 dansk og engelsk. Ligesom det bruges som eksempel péd hvor fag meder
hinanden.

Detektivugen starter med at eleverne bliver inddelt 1 grupper der skal arbejde sammen i et
opklaringshold. Derefter bliver de konfronteret med forbrydelsen som typisk er et mord. De far en
artikel, og fir mulighed for at besoge gerningsstedet, hvor der er en r&ekke spor, blandt andet
fingeraftryk. I lobet af ugen kan eleverne afhere en raekke mistenkte der alle har en relation til
offeret. Eleverne skal i bedste Hercule Poirot stil, systematisere og fjerne alle umulige mistaenkte,
indtil kun en er tilbage som sa ma vere morderen. Sidste dag dramatiserer leererne haendelsen og
elevernes get, som de har skrevet ned lebende, leeses op. Typisk er spillene sd svare at ingen
grupper har ramt helt rigtigt. Det har vist sig at veere en fordel, da det netop er processen der er
vigtigt, og alle elever derfor kan fa en aha oplevelse selv sidste dag.

Det var ligeledes pa Mariendal friskole jeg prevede mit eget piratspil som jeg beskriver senere.
Ellers er der stor opbakning til opfinderforleb, arkitektkonkurrencer, spilforleb osv. Alt sammen pa
hejt niveau og med tverfaglig stotte og deltagelse. Der er for sé vidt ikke noget odiest i at lave en
arkitektkonkurrencer i matematik, det har sterstedelen af alle matematiklarere nok lavet mere end
en gang. Det specielle er at der p4 Mariendal friskole bliver brugt meget tid pé at opbygge universet
omkrig disse simulationer. Eksempler kan vaere konkret som da eleverne skulle lav deres bud pé et
nyt omkledningsrum til gymnastik, og bagefter praesentere det for bestyrelsen. Et andet eksempel
pa en arkitektkonkurrence, var da eleverne under en emneuge var blevet placeret pa forskellige
planeter, hvor de skulle lave et hus der kunne passe pé planetens sertegn. I begge situationer
kommer det jeg kalder rollespil 1 spil, eleverne far mulighed for at indleve sig i situationen pa deres
eget niveau.

Anders Blom Salmonsen, skolens leder og foregangsmand indenfor det naturvidenskabelige
omrdde, siger at matematik skal ses som mere end en faglig disciplin, saledes opfatter han det som
matematik nér en elev finder den mest hensigtsmassige made at gé over et torv. Den erfaring kan
eksempelvis bruges til at opbygge eksemplarisk geometri, hvor begreber som diagonaler, rette linjer
og rektangel der halveres til to ligedannede trekanter alt sammen kan udledes af en gétur over et
torv. Séledes er matematik en del af alles hverdag, og matematiklarerens rolle er at hjelpe eleven
med at konstruere videre pa erfaringer og undren som eleven har i forvejen.

Rollespilefterskolen @sterskov

P& Osterskov i Hobro tilrettelaegges stort set alt undervisningen som rollespil. Eleverne har valgt
skolen netop af denne grund, og er derfor typisk treenede rollespillere. Den undervisning, der finder
sted netop her, kan derfor ikke forventes at kunne bruges i en almindelig folkeskole, men de
arbejder med at forfine forskellige metoder der er anvendelige generelt.
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Eksempelvis har Ivajlo Holm Jensen lavet workshops pa lereruddannelsen i Odense, og laererne
bliver ofte lant ud til andre skoler der vil lave rollespil i en emneuge.

Et eksempel pa et matematikforleb kan vare at eleverne skal spille officerer under 2. verdenskrig.
Spillet er formet som et strategispil hvor matematiklareren har indlagt matematikfaglige elementer.
Eleverne starter forlebet med at fa en rolle og et ansvarsomrade. Spillederen er 1 dette tilfelde
feltmarskalen der hele tiden stresser eleverne, sa de arbejder under pres med selv simple opgaver.
Fejler eleven en opgave kan de blive degraderet og sat til strafopgaver i form af treningsopgave
Meningen med det er at de far mulighed for at erhverve de evner og den tillid hos feltmarskalen der
skal til for at fa et nyt tillidshverv.

Dette spil var ment som eksamenstraening og som et forleb der gav mulighed for at genopfriske
feerdigheder™.

Anvendelse af eget piratrollespil i matematikundervisningen

Et eksempel pa et matematik forleb med rollespil som medie, er et piratrollespil, jeg selv lavede og
brugte 1 min matematikundervisning. Selve spillet blev afprevet pa en integreret 6./7. klasse med 24
elever fra Mariendal Friskole i Kebenhavn. Spillet var lagt i klassens almindelige matematiktimer,
jeg var eneste lerer og klassens traditioner som ugelektie fortsatte i forlebet. Spillet blev afviklet
over 12 lektioner fordelt p4 smé tre uger. Ud over spillet blev der brugt tid til lektiegennemgang og
lobende evaluering.

I folgende afsnit vil jeg uddrage to elementer af spillet: ”Skattejagt” og "Kampsystem”som indgéar i
mange rollespil og som har relevans for matematik. Efter beskrivelsen af hvert element har jeg
opsummeret i en SMTTE model.

Selve spillet har naturligvis en del flere elementer og muligheder som jeg kun ganske overfladisk
vil komme ind pé her, men som kan lases i regelbogen og det elektroniske bilag pa den
medfolgende CD-rom.

Jeg valgte “’Plotstrukturerede netvaerksrammer” til opbygningen af mit spil, hvor jeg bruger
strukturen til at introducere det omfattende regelset labende og derved komme igennem forskellige
matematikdicipliner.

Spillet gar ud pa at eleverne 1 smé grupper pa indtil 3 personer er blevet kaptajner pa hver sit
sergverskib. Et skib som de skal mangvrere rundt pé et kort for at besoge Caribiens byer. I disse
byer han de kabe forskellige varer og derved spille spillet som kebmand. Desuden kan de finde
oplysninger som kan bruges til at finde skatte og eleverne kan naturligvis ogsé begé seroveri.

Oplysningerne om byerne findes 1 en elektronisk database (et uddrag findes pa den medfelgende
CD-rom) hvor en raekke hyperlinks viser videre til de oplysninger eleven matte gnske.

Skattejagt

I spillet har man mulighed for at besege 1600 tallets Caribiske byer og havne. Ud over at disse
besog giver mulighed for at handle og rekruttere maend, vil eleverne i flere af byerne stader pa
oplysninger, gader og sladder, der kan fore dem frem til skatte og hemmeligheder, der kan hjalpe
dem i fremtidige udfordringer. I skattejagten indgar der kodeark, som jeg har valgt at udforme som
selvrettende matematiktreeningsopgaver®’. Alle lgsninger kraver mindst to oplysninger, som skal

46 Ivajlo Holm Jensen og Malene Ingwersen
47 Lavet med opgavegeneratoren M+
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findes uathangigt af hinanden. Eleverne motiveres derfor til at systematisere og holde styr pa de
informationer man steder pa, da man vil kunne finde alle skatte og hemmeligheder ved systematisk
at gennemg3 alle byer, og lose de opgaver man finder. I denne proces vil eleverne have brug for en
raekke andre regler og ferdigheder som ikke gennemgas her.

Skattejagten er lagt ind 1 en kontekst hvor eleverne allerede har travlt med at holde styr pa reglerne
for sejlads, skibets last og andre praktiske ting. Skattejagten er saledes en historie i historien og ikke
en forudsaetning for at spille spillet, men mere et element der skal vare med til at gore eleverne
fortrolige med spiluniverset.

Nér man laver skattejagter eller detektivforleb 1 matematik, er der nogle ting man skal forholde sig
til. Er skattejagten den primare aktivitet eller er den sekunder som i mit tilfelde?

Hvis den er primar, skal man tilretteleegge jagten pd en made, sé eleverne ikke korer fast i en
situation hvor de ikke kan komme videre. I begge tilfaelde ber der vaere en reekke abne muligheder
sé eleverne kan lose opgaven pa forskellige méder. Hvis skattejagten havde varet det primare 1
spillet vil jeg have lagt flere spor ind og eksempelvis givet eleverne mulighed for at interviewe
nogle af de personer, de madte 1 byerne. Derved vil man kunne differentiere opgaven og holde fast i
grundtanken om at et rollespil ber vere procesorienteret. Et rollespil med en skattejagt eller
detektivopgave som primer aktivitet kan tilrettelaegges som detektivugen pa Mariendal friskole,
som beskrevet tidligere.

Den mulighed jeg har anvendt, benytter sig mindre af logisk-deduktiv tankegang, og mere af at
eleverne kan holde styr pd informationerne. Der findes ikke vildspor og der er kun én rigtig lesning.
Desuden giver det mig mulighed for at leegge forskellige treeningsopgaver eller gader ind i spillet,
som for eleverne vil veere genkendelige, ogsa selvom de ikke lever sig ind i rollespillets verden.
Den vigtigste funktion med skattejagten, i den form jeg har valgt er, at styrke elevens evne til at
finde og holde styr pa de oplysninger der skal til for at lose en opgave. Derved trenes deres orden
og problembehandlingskompetence.

SMTTE for skattejagten
Sammenhaeng og overordnet tema

Skattejagt og handel. Skattejagten er en sekundaer konstruktion og spillet fungerer ogsa hvis
eleverne ikke bruger meget tid pa denne mulighed.

M3l og delmél

Primeert at arbejde med problembehandlingskompetence, reesonnementskompetence,
symbolbehandlingskompetence og hjelpemiddelkompetence

Delelementer indenfor tal og algebra og matematik 1 anvendelse

Desuden trenes ferdigheder der heorer hjemme i trinmalene efter 9. klasse, nemlig at
undervisningen skal lede frem mod, at eleverne har tilegnet sig kundskaber og feerdigheder, der
setter dem i stand til at:

* deltage i udvikling af strategier og metoder med stotte i bl.a. IT

* undersgge, systematisere og reesonnere med henblik pé at generalisere

* veksle mellem praktiske og teoretiske overvejelser ved lgsningen af matematiske
problemstillinger

* arbejde individuelt og sammen med andre om praktiske og teoretiske problemstillinger, bl.a.
1 projektorienterede forlob
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» arbejde individuelt og sammen med andre om problemlesning 1 mundtligt og skriftligt
arbejde
» give respons til andre 1 arbejdet med matematik, bl.a. ved at sperge aktivt
Skattejagten har mulighed for at indlaegge traeningsopgaver af forskellig sverhedsgrad og indenfor
forskellige arbejdsomrader.

Tegn

Eleverne udvikler et noteapperat, og en systematik der gor dem i stand til at finde skattene og
hemmelighederne i spillet.

Tiltag og organisering

Eleverne styrer et sgraverskib alene eller i sma hold, desuden udpeges en raekke kontrolerer blandt
eleverne, der hjelper lereren med at styre spillet. Spillet har brug for at der er computere til
radighed med en database med byinformationer.

Evaluering

Opgaverne er selvrettende i det skatten kun findes hvis de forskellige opgaver er lost korrekt.
Desuden hentes hver “skat” hos lereren og lereren far derfor indsigt i den metode eleven har brugt.
Da der er flere sma skattejagte af samme form kan eleverne udvikle og treene nye metoder
undervejs.

Kampsystem

Til mit spil har jeg udviklet et kampsystem, som ger eleverne 1 stand til at bedrive seroveri i
Caribien. Selve kampsystemet bliver introduceret som en af de sidste elementer i spillet. Da jeg
afprovede spillet, blev det introduceret efter 5 lektioner, og det var ikke alle spillere som néede at
bruge systemet.

Kampsystemet er inspireret af de kampsystemer, der findes 1 bordrollespil og strategispil, og jeg har
lavet en mulighed for at pavirke kampens udfald ved andet end terningslag, s bade forberedelse og
dygtighed ogsa spiller ind pa kampens udfald.

Desuden har eleverne faet introduceret et spilskema hvor deres evner 1 kamp, semandskab og rygte
figurerer pa. Hele regelsattet kan laeses i bilaget.

I kampsystemet introduceres en elevhjelpefunktion; vdbenmesteren. Dette er en spilleder, som
varetager offerrollen og regelsattet for kamp mellem skibe. Personen kan hverves eller findes
blandt frivillige, men han/hun skal optraede som en autoritet indenfor spillets ramme.

I spiluniverset vil man blive efterlyst, hvis man begiver sig ud i sereveri og derved vil dette ogsa
markere et skift i fokus fra handel og skattejagt til kamp. Ligesom man er athangig af at have fort
en ordentlig logbog s man kan finde frihavne at proviantere i.

Nér man begiver sig ud i en kamp reprasenterer vibenmesteren det skib, der bliver angrebet. Han
skal derfor sla med en terning for at se hvilket skib han steder pa. Derefter bruger vabenmesteren
procentterninger (to 10 siddede terninger) til at sammensatte skibes mandskab og antal kanoner ud
fra skibets forudsatninger. Det er fuldstaendig tilfeldigt hvilken modstand man meder, men det er
abent for begge parter for selve slaget begynder.

Regler for kamp.

Evner
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For eleverne bliver introduceret for kampreglerne har de féet et spilskema hvor de har tre evner,
som de kan udvikle igennem brug. De tre evner er Semandskab, Kampevne og Rygte.

Forfelgelse

Forst forfolger man modstanderen ved brug af evnen semandskab og terningslag. Her er det muligt
at indhente skibe ligesom det angrebne skib kan stikke af.

Kanonkamp
Man skal veelge mellem at skyde eller rykke naermere hinanden.

Skibene der illustreres ved glas eller smé modelskibe bruges som mél i et loppespil*®. Det er altsa i

modsetning til terningslagene, personens egen evne til at ramme med et loppespil, som afger om
man vinder. Kanonkamp bliver derfor noget, der preesenterer en anden form for sandsynlighed, end
terningslagene.

I kanonkamp kan man uskadeliggere skibes evne til at sejle, f4 dem til at overgive sig eller forbedre
egne odds i en skibskamp

Kamp pé skibene

Nar man indhenter et skib kan man valge at borde det. Nar det sker, kan man ikke leengere skyde
med kanonerne, og resten af kampen foregar med terninger.

Vinderen af en runde i kampen afgeres, som i forfelgelsen, men nu ved en kombination af spillerens
kampevne og terningslag. Antallet af mend afger hvor megen skade man gor pa modstanderen.
Vinder man 3 runder i traek overgiver modstanderen sig.

Dette system gor det muligt for et hébles underbemandet skib, at sl et velbemandet skib hvis heldet
kombineret med kaptajnens kampevne tillader det.

Efter kampen

Afgores ved terningslag hvilken last skibet havde med og hvor meget. Hvis der stadig er
overlevende tilbage pa skibet vil der vaere mulighed for at de tilslutter sig vinderen. Desuden kan
man velge at overtage det erobrede skib.

Herefter stiger ens rygte og det vil for sereveren vare sverere at undgd at blive fanget i de store
handelsbyer.

SMTTE for kampsystemet

Sammenhaeng og overordnet tema

Et kampsystem til at udkempe soslag i et seroverunivers
Mal og delmal

De kompetencer der is@r bruges her er elevernes problembehandlingskompetence,
reprasentationskompetence, symbolbehandlingskompetence, kommunikationskompetence og
hjelpemiddelkompetence.

Der er faglige aktiviteter indenfor procentregning, matematik i anvendelse samt
sandsynlighedsregning og stokastik.

Undervisningen skal lede frem mod, at eleverne har tilegnet sig kundskaber og ferdigheder, der

48 1 stedet for loppespil kan man bruge, playmobilkanoner, en lineal og viskelader, eller mentkast.
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setter dem 1 stand til at:

* lase, forstd og vurdere anvendelsen af statistik og sandsynlighed (i forskellige
medier)

» udfere og tolke eksperimenter, hvori tilfeldighed og chance indgér

» forbinde sandsynlighed med tal vha. statistik, enkle kombinatoriske overvejelser og
simple modeller

» forsta og anvende procentbegrebet

* anvende faglige redskaber og begreber, bl.a. procentberegninger, formler og
funktioner som varktej til losning af praktiske problemer

» erkende matematikkens muligheder og begransninger som beskrivelsesmiddel og
beslutningsgrundlag

* deltage i udvikling af strategier og metoder (med stotte i bl.a. it )

» veksle mellem praktiske og teoretiske overvejelser ved losningen af matematiske
problemstillinger

* arbejde individuelt og sammen med andre om praktiske og teoretiske
problemstillinger, bl.a. i projektorienterede forleb

Tegn

Spillet glider og matematikken tager ikke fokus fra handlingen, derved automatiseres en raekke
feerdigheder, iser indenfor procentregning og anvendt sandsynlighed. De fleste opgaver er
selvrettende og eleverne er interesseret i at kontrollere alle data.

Tiltag og organisering

Ud over elevernes skibe/hold, som er de samme som under skattejagten, udpeges vabenmestre
blandt eleverne. Desuden laves nogle faste kamppladser hvor elever der ikke selv er i kamp kan
vere tilskuere og derved satte sig ind i reglerne for de eventuelt selv skal kaempe.

Evaluering

Man vinder eller taber, og eleverne har lebende mulighed for at lave alternative strategier. Desuden
kan en kamp mod en steerk modstander vare klimaks pé spillet.

Didaktisk refleksion i forbindelse med soroverspillet

Jeg prevede spillet pa en 6./7. klasse med 24 elever og var som sagt ene larer i forlgbet. Rent fysisk
brugte vi 3 lokaler for at give eleverne mulighed for at treffe afgerelser og lose géder i en si rolig
atmosfzere som muligt. Derfor var det ogsa en forudsetning, at eleverne var selvkerende, hvilket
hovedparten af eleverne var. Enkelte grupper sé jeg kun nar de skulle hente en skat, eller hvis jeg
skulle afgere en regelteknisk detalje for en elevmedhjelper. Denne frihed gav naturligvis ogsé
anledning til snyd og dovenskab for enkelte elever, men det var absolut ferre end jeg normalt
oplevede, nér klassen arbejdede under frie former. Og vigtigst edelagde det ikke helhedsbilledet for
de aktive elever.

Eleverne greb opgaverne meget forskelligt an, for eksempel var der en drengegruppe, der forst
agerede handelsmand mellem to byer indtil de havde fiet fyldt skibet med kanoner og mend, forst
bagefter tog de pa skattejagt. Med de mange penge de havde tjent, kunne de kebe sig til alle de
informationer de havde brug for undervejs. Da alle tilgeengelige skatte og hemmeligheder var
fundet, kastede de sig over kampsystemet. Stadig med en del penge sat til side.
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En pigegruppe gik straks i gang med at finde skatte og hemmeligheder. De var den forste gruppe til
at finde en skat, og var god til ogsa at lase praktiske opgaver. Men de kom aldrig til kampsystemet,
selvom de indtil da var hurtige til at tage ny viden ind.

Desuden var der enkelte elever, der kun sporadisk spillede selv, da de brugte hovedparten af tiden
som mine hjelpere og spilledere.

Disse grupper er eksempler pa elever, der fandt deres egen strategi, og jeg vil mene, at de alle fik et
tilfredsstillende udbytte af spillets matematikdel. De indbyggede mekanismer i spillet motiverede
eleverne til selv at lave den differentiering, som de lavede.

Havde jeg sé spillet et tilsvarende spil senere ville eleverne, der nu har erfaring med konceptet,
kunne gribe det anderledes an og ville méske have turdet blande aktiviteterne mere sammen.

Ud over de grupper, der fik et tilfredsstillende udbytte af forlebet, var der en lille gruppe, der ikke
fik fuld udbytte. De fleste af disse var elever, der glemte deres ting, og forst meget sent gjorde mig
opmerksomme pé dette. Strukturen, hvor jeg som spilleder kunne give disse elever en opgave,
forudsatte at eleverne kom til mig, for det var svert at holde styr pa hvad hver enkelt elev lavede.
Kun en enkelt elev viste sd stor modstand pa selve formen, at jeg, efter at have forsegt at give
hjelpeopgaver indenfor spillet, til sidst anviste et gruppelokale og gav eleven en stak
treeningsopgaver. Denne elev viste generelt modstand pa alt undervisning, der ikke var
treeningsopgaver, og er et eksempel pa en elev der har svert ved ikke laererstyret undervisning og
ukendte og derved utrygge opgaver. Ziehe vil sige at ”Det er en transformeret folelsesmassig
disposition, ifelge hvilken man bliver nerves eller foler sig ubehageligt til mode eller pa vagt, sa
snart en situation, en opgave eller en handling er usaeedvanlig sammenlignet med ens egne vaner.*”
At eleven endte med ikke at deltage 1 spillet, var elevens demokratiske ret til at handle pa dette
ubehag. Efter jeg som larer havde forsegt at inkludere eleven, uden succes, var det at acceptere at
eleven ikke deltog derfor en nedvendighed, og i praksis fandt jeg det som eneste mulighed 1
situationen. For at f eleven med i1 sddan et forleb skulle den type forleb praesenteres nogle flere
gange for at skabe en genkendelighed og tryghed.

De elever, der ikke fik fuld udbytte af spillet, var elever der i hverdagsundervisningen kunne have
vist en tilsvarende mangel pd deltagelse. Men det interessante var, at gruppen var markant mindre
end 1 en hverdagslektion. Og alle undtagen én tog de opgaver, jeg tildelte dem, til sig og derved
alligevel fik et udbytte. Eleverne der havde svert ved piratspillet var elever, der var utrygge ved
formen og ikke faget. S& der var nogle uventede elever 1 henholdsvis den aktive gruppe og den
gruppe, der ikke deltog pé fuld kraft. I den pigegruppe jeg nevnte i starten af afsnittet var der
eksempelvis to elever der var meget svage 1 almenundervisningen, men her deltog som nogle af de
mest aktive, og eleven der helt opgav var en sterk elev i typeopgaver og i den normale
skolematematik.

Forlebet var blandt de mest succesfulde jeg lavede med klassen i den tid jeg havde dem (Enkelte
elever underviste jeg 4 ar i treek) og iser sandsynlighedsdele og de praktiske opgaver indenfor
tegning og procentregning gav eleverne eksempler som blev brugt som afsat til nye emner og
faglige discipliner .

Det jeg vil fokuserer mere pa en anden gang, er at give eleverne flere muligheder for at spille rollen
og arbejde mere fysisk. Eksempelvis ved at lave en kro hvor eleverne kan forhandle, spille om
fiktive penge og udveksle oplysninger. Disse tiltag tror jeg vil gare det nemmere for mig at have
overblik over hvad eleverne laver og desuden give mig mulighed for at gere skattejagtdelen en del
svearere og sjovere.

49 Qer af intensitet s. 74
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Konklusion
Hvordan kan man anvende rollespil i matematikundervisningen?

Rollespil er et medie som har sit udspring i en fritidskultur. Rollespil kan bruges i undervisningen i
mange forskellige former, hvor det indlejres i et konstruktivistisk leeringssyn og giver eleven
mulighed for egen laring.

Jeg har set pa forskellige mader at arbejde med rollespil i matematikundervisningen og kommet
med eksempler derpé. Nogle af spillene er genkendelige fra almenundervisningen som eksempelvis
kebmandslege og skattejagt. Andre kreever at den enkelte lerer skaber et selvstendigt univers og
undervisningsstil som baggrund for sine faglige rollespil. Dette betyder at mulighederne er
uendelige, men en langt raekke kendte spil og spiluniverser er nemme at gé til. Eksempelvis spil der
indeholder kampregler og terningslag, er indlejret i et fantasyunivers eller bruger et tema, som
eleverne kender fra eksempelvis beger og film.

Hvilke fordele giver rollespil i matematikundervisningen?

Rollespil giver mulighed for at simulere handlinger igennem spilleregler og derved prasentere og
treene konkrete feerdigheder. Forskellen pa nér de praesenteres i en matematikbog og i en
spilsituation er, at spillet i sig selv er argument for at lave handlingen. Ved at skabe et fantasiunivers
som afset for ens undervisning, skaber man en historie med billeder som eleven kan bruge som
forklaringsmodel.

De regler man bruger i sit rollespil kan prasentere reprasentationsformer man erfaringsmaessigt ved
er svaere at fi ind 1 den traditionelle undervisning. De forskellige repreesentationsformer er der, hvor
hverdagsmatematikken og skolematematikken har deres storste sammensted. Naesten alle
hverdagsmatematikopgaver er konkrete og har en fysisk repraesentation. Desuden geor de brug af
vores sanser og kan have en folelsesmaessig vinkel. I en skrevet tr&eningsopgave, er ingen af
elementerne fra hverdagsmatematikken” nedvendigvis til stede. I rollespil kan man lave et spil
med de repreesentationsformer og elementer af virkeligheden man ensker at bruge.

Med rollespil bliver tilgangen til undervisningen procesorienteret, og det gores nemt for eleverne at
skabe mentale billeder, som setter eleven i stand til at overskue og huske problemstillingen.
Desuden har man mulighed for at skabe et univers der passer til elevernes interesser og
udviklingstrin.

Med en rollespiltilgang til undervisningen vil man have et redskab til at undervise i den
ungdomskultur, Ziehe beskriver, hvor elevernes selvstendighedsdannelse bevirker at de vaelger til
og fra. Nar man som spiller har skudt en spilpersonlighed ind mellem sig selv og spillets handling,
betyder det for eleven, at han/hun kan afpreve mange ting ens virkelige personlighed ikke tor. Som
teenager kan rollespil fungere som et sted hvor de kan afpreve voksenlivet, og i
undervisningssituationen kan eleven mere frit kaste sig ud 1 aktiviteter, de ikke foler sig sikre
indenfor Forfejler de malet med aktiviteten, har de deres spilpersonlighed, de kan satte ind foran
sig som folelsesmaessigt skjold. At fa et folelsesmaessigt skjold ind imellem eleven og aktiviteten
betyder ogsa, at der kan vere flest mulige kompetencer i spil, og rollespillets fordele i eksempelvis
konflikthandtering og socialtreening kan bruges i undervisningssituationen. Rollespil kan give
eleven et rum hvor de kan koble af fra deres private udviklingsprojekt og private problemer.
Desuden kan lereren igennem rollespil arbejde bade med svert tilgaengelige faglige discipliner og
personlige vanskeligheder uden at komme for taet pé eleven og give nederlag.

I treening til den mundtlige prove 1 matematik vil man med fordel kunne benytte sig af rollespil, da
preven er en simulation af en tenkt situation eller som bekendtgerelsen siger “Preven tager
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udgangspunkt i et oplaeg, der bygger pa praktiske problemstillinger.” Hvis man ser en ukendt
opgave som et rollespil, og man er traenet i at spille rollespil, vil der helt automatisk komme en
rekke losningsforslag. I et rollespil behover man nemlig 1 forste omgang ikke vare begranset af
hvad der er muligt eller ej, man kan jo bare forsege.

Hyvilke udfordringer giver rollespil i matematikundervisningen?

Forudsatningen for at eleverne fir et godt udbytte af rollespil er, at de frivilligt deltager. Derved
giver man ogsa et rum for at melde sig ud af undervisningen. Nar man bruger spil i undervisningen
vil man i hejere grad end ellers kunne se de elever, der ikke er aktive. Isar hvis spillet gor de
forskellige elever athengige af hinanden. Dette kan betyde at inaktive elever kan virke direkte
saboterende pa undervisningen. Dette kan man modvirke ved at indbygge en eller anden form for
frivillighed 1 spillet, eller indbygge forskellige hjelperoller, sa elever, der er svare at motivere eller
er utrygge ved situationen, kan se hvad spillet gar ud pa for de selv kaster sig ud i spillet.

Det rollespil, man gnsker at anvende 1 matematikundervisningen, kan have et regelset, som kan
vaere svart at overlevere til en klasse. Mange elever vil opfatte et skriftligt regelsaet som svaert
tilgeengeligt. Derfor at man er athangig af en stor grad af mundtlighed, eventuelt suppleret af
grafisk opstillede regelset med eksempler. Storre regelsat kan deles op i selvstendige delelementer
og enkelte elever kan satte sig ind i en lille del af det samlede regelsat og optraede som ekspert for
klassekammeraterne.

Desuden er det som i andre medier ikke alle faglige discipliner der er lige nemme at introducere og
man skal veere opmarksom pa, om man far en tilstreekkelig faglig bredde i sine spil. P& den anden
side risikerer man at eleverne mister illusionen, spillet skal opbygge, hvis man tvinger og bgjer
formen for meget for at fa plads til en bestemt matematisk disciplin.

Hyvilke fordele og udfordringer gav det at anvende mit eget piratrollespil i
matematikundervisningen?

I de eksempler jeg trak ud fra mit eget spil var det lige til at finde de centrale kundskaber og
feerdigheder som blev treenet. Desuden gav spillet mulighed for at traene en raekke ferdigheder og
prasentere faglige problemstillinger, som jeg i traditionelle forleb havde haft var svert at engagere
eleverne i. Forlgbet var blandt de mest succesfulde jeg lavede med klassen i den tid jeg havde dem
og iser sandsynlighedsdele og de praktiske opgaver indenfor tegning og procentregning gav
eleverne eksempler som blev brugt som afsat til nye emner og faglige discipliner.

Det var en forudsatning for piratspillet, at eleverne var selvkerende, hvilket hovedparten af
eleverne var. Denne frihed gav naturligvis ogsé anledning til snyd og dovenskab for enkelte elever,
men det var absolut faerre end jeg normalt oplevede, nar klassen arbejdede under frie former. Og
vigtigst adelagde det ikke helhedsbilledet for de aktive elever.

Eleverne, der havde svert ved piratspillet, var elever, der var utrygge ved formen og ikke faget. Sa
der var nogle uventede elever i henholdsvis den aktive gruppe og den gruppe, der ikke deltog pé
fuld kraft. Elever, der normalt var meget svage i almenundervisningen, deltog her som nogle af de
mest aktive, og en elev, der helt opgav, var en staerk elev i den normale skolematematik. Ved at
praesentere den type undervisning nogle flere gange vil jeg have skabt en genkendelighed og
tryghed, som sandsynligvis vil have faet den sidste elev til at deltage.

Min erfaring med rollespillet er, at man far en del elever pa banen som ikke normalt er aktive i
undervisningen, blandt andet fordi den sociale dimension giver undervisningen nogle ekstra
tangenter at spille pa.
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Det jeg vil fokuserer mere pé en anden gang, er at give eleverne flere muligheder for at spille rollen
og arbejde mere fysisk. Eksempelvis ved at lave en kro hvor eleverne kan forhandle, spille om
fiktive penge og udveksle oplysninger. Disse tiltag tror jeg vil gore det nemmere for mig at have
overblik over hvad eleverne laver og desuden give mig mulighed for at geore skattejagtdelen en del
svarere og sjovere.

Perspektivering

Mit oplaeg for denne opgave var en raekke noter til et regelsat for mit sereverspil, og en
fornemmelse for at man ma da kunne bruge rollespil mere aktivt i undervisningen, og ikke bare som
emneuger. Derfor har det vaeret godt at fa defineret hvad det var, jeg kunne se virke, ndr man laver
spil og leger med eleverne.

Prasentationen af forskellige vinkler pa rollespilaktiviteter har fyldt ganske meget, og her har jeg til
tider vaeret langt fra matematikkens hjemmebane. Men jeg héber at jeg har inspireret leerere til at
kaste sig ud 1 at lave nogle undervisningsforlgb, hvor man setter tingene lidt pd spidsen for
eleverne. Selv skal jeg blandt andet lade eleverne bygge et hus pé en fiktiv mini planet til naste
skoleér. Den type eksempler, hvor man ikke er athengig af “virkeligheden” for at lave matematik,
star for mig tilbage som mediets storste potentiale.

Det horer med til helheden, at det supplerende materiale jeg har lavet 1 forbindelsen med denne
opgave, fylder en hel del mere end selve opgaven. Jeg har lavet et faerdigt regelsaet til mit spil,
opfundet en reekke smdaspil, udviklet en metode til at opbygge en arsplan pa baggrund af de 8
kompetencer fra de ’centrale kundskaber og feerdigheder”, samt lavet nogle matematikfortellinger
der kan bruges som afsat for matematikemner.

Arbejdet med denne opgave har snarere handlet om at opbygge et fagsyn, end at praesentere et
medie. For mit personlige fagsyn har dette arbejde haft ret omsiggribende konsekvenser, i1 det jeg
som uddannet specialunderviser, har faet et nyt syn pé elever med matematikvanskeligheder. Blandt
andet er jeg stodt pa langt flere eksempler pa “at der er en klar ssmmenhang mellem erfaringer,
barnet fir gennem leg og daglige situationer, og den forstéelse, der ligger til grund for den formelle
matematikundervisning®”. Det vil betyde at jeg fremover vil sperge mere ind til elevens hverdag
end jeg allerede gor samt opfordre bade foreldre og elever til at finde matematikken i hverdagen.
Disse erfaringer vil jeg bygge videre pa i min undervisning. Tidligere har jeg mest varet
opmarksom pé elevens spilvaner og medieforbrug. Nu vil jeg ogsa sperge ind til om eleven har
ansvarsomrader, hvor de trener deres evne til at systematisere og kategorisere som 1 tgjvask,
oprydning og opvask. Har eleven en hobby hvor der arbejdes med regler? Er de godt oplyste om
hverdagsmatematik, som priser, lon, deres egne tal, har de fornemmelse for symmetri, rummelighed
og sa videre? Desuden er jeg blevet inspireret til at bruge flere metoder til at f anvendt deres
personlige losningsstrategier til hverdagssituationer i undervisningen.

En anden ting jeg har fiet ud af dette arbejde, er at jeg har métte tage min anvendelse af Vygotskys
zone for nermeste udvikling op til overvejelse. Her er jeg kommet frem til, at Ziehes problematik
om at eleverne lukker ned tidligere og tidligere, som en del af deres identitetsskabelse, betyder at
forst nar undervisningen er tilrettelagt, s man undgér at eleverne valger undervisningen fra, er det
interessant hvilken faglig zone for naermeste udvikling eleven besidder. Jeg har derved ogséa fundet
et godt argument for at ”mere af det samme”-tilgangen til specialundervisning i matematik ikke har
en ret god effekt, og i veerste tilfeelde kan forveerre vanskeligheden’'.

50 Rummelighed i matematik s 62
51 Rummelighed i matematik
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Sidst men ikke mindst har jeg oplevet en ganske overvaldende interesse for dette arbejde, hvor
bade fagpersoner og andre har fundet problemstillingerne interessante og vigtige. Jeg har derfor en
forventning om at kunne arbejde videre med grundideerne og indarbejde dem mere bade i min egen
undervisning og hjelpe andre med at tilrettelaegge rollespilforleb i matematikundervisningen.
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Projekt R'lyeh en webside der der udgiver rollespilscenarier af hgj kvalitet og bred genre. Kan
bruges som inspirationskilde.
http://rlyeh.alexandria.dk/

Mariendal friskoles hjemmeside
http://www.mariendalfriskole.dk/

30/31


http://skolerollespil.dk/
http://rlyeh.alexandria.dk/
http://falko.dk/upload/omskolen/hjemmesider/LU
http://unge.skat.dk/Costa_del_tax.asp
http://da.wikipedia.org/wiki/Rollespil
http://www.dr.dk/Ramasjang/Barda
http://www.rollespil.dk/
http://sanneharder.blogspot.com/2006/05/rollespilspdagogik-et-surt-opstd.html
http://www.dr.dk/P1/etoejeblik/Udsendelser/2009/11/13133024.htm
http://www.bitfrost.dk/downloads.htm
http://www.nissensversted.no/

Pirater 1 matematik af Arne Terp Andersen
skolerollespil.dk

Osterskov Efterskole
http://www.osterskov.dk/

Interviews og lebende samtaler om opgaven

Ivajlo Holm Jensen

Uddannet historiker og underviser pa Rollespilefterskolen Osterskov i Hobro. Har ved flere
lejligheder lavet workshops og foredrag for leerere og lererstuderende pé blandt andet
Laereruddannelsen i Odense.

Malene Ingwersen

Uddannet leerer og underviser pa Rollespilefterskolen Osterskov 1 Hobro. Har en bred faglig
baggrund, og er en af de primare kraefter bag at kvalificere undervisningen péa Osterskov til at
kunne give en afgangspreve pd bade FSA og FS10 niveau.

Anders Blom Salmonsen

Matematiklerer og skoleleder pa Mariendal friskole i Kebenhavn. Hovedarkitekten bag skolens
fagsyn indenfor matematik og naturfagene. Har i flere ar lavet workshops og foredrag hvor han
inddrager spilelementer i matematik. Hans hovedfagsyn er praget af en holistisk og
konstruktivistisk tilgang til matematikfaget. Forfatter til bagerne ”Tal overalt” og “Naturen 1 tallene,
tallene i naturen”.

Find eksempel pa spillet pa hjemmesiden: skolerollespil.dk
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