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Sammanfattning
Denna uppsats handlar om hur jag analyserar ett spel i litteraturhistoria som jag salv
skapat och anvant som undervisningsmetod i tva klasser som laser svenska B pa gymna-
siet, speltillfalena utvarderades av eleverna. Metoden som anvandes var en sa kallad
klassrumsunderstkning med anvandning av spelet och utvérderingen av speltillfallena.
Syftet med min studie var att undersdka om spel & ett sétt att gora svenskundervis-
ningen roligare sa att ett &mne som upplevs ganska trékig av manga elever kan framstal -
las pa ett mer tilltalande sétt och om spel har en paverkan pa elevernas larande.
Studieresultatet & att mitt spel har fungerat bra med en klass som var en blandad
klass med bade killar och tjejer, men det har fungerat mindre bra i den andra klassen
med barakillar.

Min slutsats &r att spel kan fungera som undervisningsmetod.

Sokord
kunskap, litteraturhistoria, spel, svenska, undervisningsforsok, undervisningsmetod,
utbildning.
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Forord
Spelet jag har skapat och som av allai min omgivning har upplevts som véldigt intres-
sant hade inte varit mojligt att tillverka utan mina fordldrar. De forstar inte svenska ef-
tersom de inte bor i Sverige, men jag vill i det hér forordet tacka dem for att ha gjort det
mojligt for mig att trycka detta spel som jag hade skapat i digital form. Jag vill ocksa
tacka alla elever som har spelat och arligt utvarderat mitt spel.

Har maste jag dock ocksa siga att spelet olyckligtvis inte anvandes sdsom jag hade
tankt mig att det skulle anvandas pa grund av vissa omstandigheter som jag inte kunde
ra 6ver. Klassen jag skulle ha till mitt forfogande under hela hostterminens vft (klassen
kommer att kallas klass 1 i uppsatsen) blev inte tillgénglig som det hade planerats under
varterminen, vilket innebar att jag skulle ha anvant mitt spel pa ett annat sétt an vad som
gjordes. Tanken var att jag skulle haft 8 timmars undervisning med den klassen och att
jag pa det viset kunde fa eleverna att spela spelet som en introduktion till en litterér
epok, detta skulle hafdljts med "vanlig” undervisning med textlasning, grupparbete osv.
och att klassen till sist skulle ha spelat spelet som en repetition pa det vi hade gatt ige-
nom. Det fanns tyvarr inte nagon annan klass som kunde ersétta det jag forlorade.

Pa grund av dessa omstandigheter fick jag andra mina planer och jag till sist fick ett
planerat speltillfélle med klass 1 och ett med den andra klassen som jag hade. | den
andra klassen (klass 2) som spelade mitt spel hade jag inte heller tillrackligt manga
timmar for att spelet skulle anvandas som det var tankt, men i klass 2 hade jag énda bara
planerat att de skulle spela en gang sa att jag skulle se deras reaktioner for att tareda pa
om det gick att anvanda spelet i en sadan klass.

Spelet anvandes tyvarr aldrig som introduktion eller som repetition, utan bara som
ett undervisningsforsok, en metod for att forsoka " piffa upp” svenskundervisning lite.
Mitt spel blev i alafall uppskattat i sig och elevernas utvarderingar visar att spel 6ver
huvud taget & en bra undervisningsmetod.
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1. Inledning
Jag har alltid tyckt att det ska vararoligt att gatill skolan. Med roligt menar jag att sko-

lan ska motivera sina elever s att de blir engagerade och vill och tycker om att gatill
skolan. For om ”elever inte uppfattar skolan som spannande, rolig och meningsfull blir
[det] i langden forodande for deras vilja och formaga att tillagna sig kunskap.”
(SOU:1997:121, s.32).

Det & inte omgjligt att gora sin undervisning roligare och motiverande och att fa
eleverna att kannaigen den gladjen de hade nar de borjade skolan nér de var sma. Ett av
manga satt &r att spela spel med sinaelever.

Jag har l1ange haft den idén att man kan spelaii ett klassrum for att géra en "vanlig”
lektion, som enligt en av mina elever kan bli trékig, till nagonting minnesvard bade kun-
skapsmassigt och kénslomassigt. | mitt projektarbete Kan spel skapa en battre och roli-
gare laromilj6?, skrivet under varterminen 2004, tog jag upp Ingrid Sandéns hypoteser
om att lekarbete som ett special pedagogiskt arbetssatt

- "stimulerar barns utveckling

Okar deras kompetensupplevel se och koncentrationsformaga

beframjar deras formagatill social kontakt
Okar deras intresse for skolarbetet” (Sandén 1994, s. 53)

och undrade om det inte ocksa kunde gélla spel som man anvander i undervisningen pa

gymnasieniva.

Efter att ha spelat tre olika typer av spel med tre olika klasser och analyserat till-
fallena, upptackte jag att Sandéns hypoteser fungerade pa de spel jag hade spelat i de tre
gymnasieklasserna. Min slutsats blev dessutom att om man anvander "spel som bade
har en positiv inverkan pa eleverna da de tycker att det ar roligt och har en amnesinrikt-
ning sa att det paverkar deras larande i positiv riktning, kan man skapa en roligare och
béttre skolmiljd” (Tartar 2004, s. 6).

1.1. Spelidén

Min idé att skapa ett spel som kunde anvandas i undervisningen fick jag, da jag under
min verksamhetsforlagda tid (vft), under varen 2004 fick en klass fran byggprogrammet
i svenska B som var mattligt intresserad av litteraturhistoria. Det ingar i kursplanen for
svenska B att eleverna ska "kunna jamfora och se samband mellan litteréra texter fran

olika tider och kulturer samt mellan texter med anknytning till vald studieinriktning”
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(Skolverket 2004). Jag ville introducera en litterar epok for dem, men jag 6nskade gora
det pa ett sidant satt att min undervisning skulle bli roligare. Jag skapade till detta syfte
ett “memory-spel” om epoken romantiken. Att det var romantiken som litterdr tid som
valdes for spelet avgjordes av att min handledare arbetar med litteraturhistoria med sina
elever pa ett kronologiskt sétt. De hade bearbetat upplysningstiden och eftersom roman-
tiken var en reaktion mot upplysningsidéerna kunde jag pa detta sitt knyta an till ele-
vernas kunskaper. Memory-spelet kommer att visas i samband med examinationstillfal-
let.

Efter att ha sett att mitt spel fungerade i klassen funderade jag vidare pa att gora ett
annorlunda spel och skapade dérefter under sommaren 2004 mitt spel om litteraturhisto-

ria

1.2. Litteratur, tidigare forskning

Att anvandasig av spel i undervisningen ar ingen ny idé. Hostterminen 2001 skrev Kris-
tofer Bengtsson och Anders Fougt sitt examensarbete om ett spel de géva hade skapat
och anvant i undervisningssyfte (Bengtsson & Fougt 2001). Jag hade aldrig stott pa na
gon uppsats eller bok om anvandningen av spel i skolan, men visste redan av erfarenhet
att man spelar i andrasprakssammanhang med syftet att 1ara sig ett sprak. Det var darfor
intressant att |asa Bengtssons och Fougts arbete och se att jag for det forsta inte var den
enda att tycka att man kan anvéanda sig av spel i undervisningen, och for det andra att
man kan skapa spel som &r larorika. Deras spel anvandes under historielektioner, vilket
visar att man kan spela med ett annat amne an sprak.

Lek som ett special pedagogiskt arbetsséit har nu anvants lange och i en artikel ur
"Nordisk tidsskrift for spesialpedagogikk 2/1984” skriver Kerstin Gildebrand, fil lic i
pedagogik att leken har "en central funktion i de flesta barnensliv [---] [vilken] tycks d&
ha att géra med barnens utveckling, som ju borde vara oerhort aktuell for skolan, efter-
som utveckling & en forutséttning for all inlaning” (Gildebrand 1984, s. 10), precis
som inlarning & en forutsdttning for utveckling. Att barnet leker innebér att det har till-
agnat sig de forutséttningar som behdvs for ett abstrakt tdnkande eftersom det som upp-
levsi leken sker pa en imagindr nivai barnets fantasi. Skolan borde vara val medveten
om méjligheterna som leken medfér och vad den innebar for utvecklingen, men sa ver-
kar inte varafalet, i dlafal intei de hdgre stadierna.

Leken har en stor betydelse for barnen eftersom det innebér att man hédrmar de vux-

na och deras beteende vilket senare blir en forutsattning for att barnet kommer att klara
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sig jéav. "Leken ska hjdpa oss att klara oss séva. Liksom skolan. Men anda fragar
inte skolan mycket efter leken!” (Gildebrand 1984, s. 13). | leken, som special pedago-
giskt arbetssétt, visar barnet en stor formaga till koncentration som inte lockats fram i
ett klassrum. En elev som har koncentrationssvarigheter i klassrummet kan i sina lekar
tvartom uppvisa en enorm koncentration. Varfor i sa fall tycka att ”leka gor man inte i
skolan” ochi stéllet anvanda lekens fordelar i undervisningen?

Ut6ver det som &r skrivet om de effekter som lekarbete har pa barns utveckling och
larande, finns det inte s3 mycket skrivet om spel. Det har varit svart att hitta litteratur
som behandlar det dmnet jag tar upp, for det som finns skrivet om spel eller lek, beskri-
ver galva spelen och lekarna men analyserar inte dem och deras paverkan pa larandet.
De enda bocker som jag har hittat som tar upp leken och larande & skrivna av samma
forfattare Ole Fredrik Lillemyr. Hans forskning riktar sig dock mest mot forskolan. Lil-
lemyr skriver gdlv att leken har i praktisk pedagogisk verksamhet ”anvants mer i for-
skoleverksamhet @n i verksamhet for ddre barn” (Lillemyr 1990, s. 8). | sina bocker Lek
pa allvar och Lek — upplevelse — larande i forskola och skola ger Lillemyr manga ex-
empel pa barns lekar och han analyserar det pedagogiska i dem. Bockerna i sig ar
mycket intressanta, men de behandlar inte &mnet jag tar upp, da mitt spel riktas mot
gymnasiet eller vuxenutbildning och &r tankt att spelas i en gymnasieklass som |&aser
svenska B.

Har maste forklaras skillnaden mellan lek och spel. For att forklara vad lek &r an-
vander jag mig av Lillemyrs bok Lek pa allvar. Jag har inte hittat nagon litteratur som
definierar vad spel &, darfor kommer jag gév att ge en definition av vad jag anser att
Spel &r.

Lillemyr anger flera karakteristiska drag i barnens lek. Lek &r lustbetonat, vilket
innebér att den ger glédje till deltagarna. Lek &r en aktivitet som barnen frivilligt véljer
att deltai. Leken ar ndgot som & "pa létsas’, nar de leker befinner sig barnen utanfor
"den verkliga varlden” (Lillemyr 1990, s. 15). Lek forbereder barnen for vuxenlivet och
barnet skapar sin egen ordning, sina egna regler. Vad betréffar de karaktariska drag i
spel tycker jag att det finns en likhet med leken; spelet & ocksa lustbetonat och & en
frivillig aktivitet, eftersom deltagarnai ett spel valjer galva att spela, men ett spel & inte
som lek skapat av deltagarna géva, utan deltagarna samlas runt ett redan fardigt spel.
Barnen som leker uppfinner leken galva och ordningen och reglernai leken kan vara

olika fran gang till gang medan i spelet & reglernai forvag bestamda och &ven om vissa
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regler andras under ett spels gang, finns det alltid grundlaggande regler som inte kan
modifieras.

Déarfor kan det som &r skrivet om lek inte anvandastill fullo om mitt spel.

Eftersom jag ocksa var intresserad av att veta om spelet paverkade elevernas laran-
de och kunskap laste jag Bernt Gustavssons uppsats "Vad & kunskap?’ utgiven av
Skolverket 2002. Det star dessutom i laroplanen for de frivilliga skolformerna att man
ska diskutera begreppet ”kunskap”. En diskussion om begreppet ska jag fora under
punkten Diskussion, Vad &r kunskap, darfér att jag anser att mitt spel berér olika delar i

en definition av vad kunskap kan vara.

1.3. Syfte och problemformulering

Syftet med mitt spel var att undersdka om man kan gora svenskundervisning mer tillta-
lande for eleverna och om man kan anvanda spel i undervisningen. Efter att ha kommit
fram till att spel leder till utvecklad koncentrationsférmaga hos eleven, beframjar deras
formagartill socia kontakt och hjélper till sa att deras intresse for skolarbetet Okar samt
stimulerar elevernas utveckling, & den fraga som dterstar om spel, om det kan hjédpatill
att gora svenskundervisning eller annan undervisning mer meningsfull och roligare ur
elevperspektiv och i forlangningen paverka larandet.

Som jag skrev ovan anvander man sig av spel i andrasprakssammanhang i syfte att
utveckla sprakinlarningen, min fréga & varfér man inte skulle kunna goradet i ett annat
amne, i detta fall svenska B. Ar spel en vag mot en roligare skola? Finns det en risk att
blanda in det som eleverna upplever som roligt i en varld som sedan léange av eleverna
upplevts trakig och enformig, sa att det roliga gav blir trékigt sedan? Hur undviker man
det? Har spel en paverkan pa elevernas larande?

2. Metod

2.1. Klassrumsunder sbkning

Metoden jag har anvant mig av kallas av Johansson & Svedner (2001) undervisnings-
forsok. Metoden gar ut pa att man i ett klassrum genomfor ett projekt och utvarderar
dess resultat efterdt. Forsokspersonerna &r inte fullstandigt delaktigai projektets genom-
forande och uppléggning; i mitt fall hade jag redan skapat spelet och bestémt hur det
hela skulle genomforas med bestamda regler. Hade man haft en langre tid pa sig, hade
eleverna kunnat medverkatill spelets skapande och tillverkning. Sablev inte fallet, men
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eleverna fick utvardera spelet och speltillfélena, vilket gav mig underlag for hur man
skulle kunna forbéttra det.

Mitt undervisningsforsok handlade om att spela spelet om litteraturhistoria som jag
hade skapat och jag genomforde mitt projekt pa foljande sétt: spelet spelades under min
verksamhets forlagda tid, forsta gangen, den 22 september 2004, i en blandad klass med
femton tjejer och atta killar fran barn och fritidsprogrammet i arskurs 3 (klass 1). Efter-
som de var sa manga fick de spelai par; tanken var egentligen att de inte skulle vara sa
manga deltagare samtidigt, men pa grund av spelets hoga tillverkningskostnad hade jag
bara ett exemplar av spelet och dessutom endast ett planerat speltillfélle med den klas-
sen (som forklarats i forordet). Hade jag haft fler timmar till mitt forfogande hade jag
kunnat dela klassen i mindre grupper som hade fatt spela tillsammans, resultatet hade da
kanske varit annorlunda. De flesta tyckte att det var vadigt roligt att spela och nér un-
dervisningstimmen var pavag att ta slut, ville elevernainte avbryta spelet utan 6nskade
fortsitta spela veckan darpa d& de hade en lektionstimme till med mig, som egentligen
var planerad till annan undervisning. Jag bestamde att eleverna fick spela en gang till,
de fick darfor kommaihéag vilken pjas de hade och jag skrev upp var pjaserna befann sig
pa spelplanen. Nasta speltillfale, den 29 september 2004, fick elevernai klass 1 spela
en halvtimme och sedan fick de fyllai en utvarderingsblankett (se bilaga 4). Den andra
gangen klass 1 spelade saknades det fyra tjgjer, dessa fyrafick fyllai utvarderingen vid
ett annat tillfale, vilket ar viktigt att papeka da elevernai klass 1 har spelat tva ganger,
medan de fyra tjejernai klass 1 spelade en gang. Jag skilde deras utvarderingar & med
tanke pa att de kunde skilja sig fran de andra som hade spelat tva ganger.

Spelet spelades ocksd, den 4 oktober 2004, i en klass med tretton killar fran bygg-
programmet i arskurs 3 (klass 2), vilka fick spela endast en gang. De spelade ocksa i
par. Eftersom jag hade sa lite tid med dem, avbrots spelet efter fyrtiofem minuter. Ele-
vernafylldei utvarderingen direkt efter speltillfallet.

Elevernai klass 1 spelade om epoken " Upplysningen” och elevernai klass 2 spela-
de om epoken " Realism / Naturalism”. Bada klasserna hade av sin larare fatt lite intro-
duktion i epokernafore speltillfallet, darfor valdes dessa tva epoker.

Urvalet av klasserna bestdmdes av att dessa tva klasser var min handledares klasser
och att eleverna redan kande mig da jag hade haft undervisning i klass 1 under hostter-
minen 2003 och undervisning med klass 2 under varterminen 2004, men framfor allt

valdes dessa tva klasser darfor att de laste svenska B.
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Under spelets gang observerade jag elevernas reaktioner, engagemang i €eller av-
standstagande till spelet genom att titta pa eleverna och garunt i klassen for att fa olika
synvinklar. Direkt efter speltillféllena skrev jag dessutom, som stdd till mitt minne,
dagboksanteckningar om det jag hade sett under spelandets gang och om hur jag hade
upplevt elevernas spelande.

Néar jag utformade frageformuléaret till utvarderingen av speltilifallena ville jag fa
reda pa om eleverna tyckte att spelet var roligt eller inte och om de hade forslag till for-
béttring. Jag tankte dessutom pa om spelet kunde paverka deras larande, men jag efter-
som jag tankte att det var omgjligt att méta deras larande fragade jag bara dem om de
tyckte att de hade lart sig nagonting. Efter speltillfallena och en bit inne i uppsatsen
funderade jag pa om det inte varit mer intressant att fraga eleverna vad de hade lart sig.
Tyvarr, nér jag nu skriver uppsatsen, har jag ingen majlighet langre att fréga dem. De
andra fragorna i utvarderingen utformades for att ta reda pa om eleverna hade blivit ny-
fikna pa att veta mer om vad som fanns beréttat pa korten och om de var positiva till
anvandning av spel i skol- och undervisningssammanhang. Under rubriken resultat
kommer jag att behandla elevernas svar pa utvarderingen.

2.2. Beskrivning av spelet
2.2.1. Spelplanen
Spelplanen (se bilaga 1)* representerar en karta dver Europa pa vilken det finns ett antal
rutor numrerade frén 1 till 127, med en startruta och en malruta. Den riktiga spelplanen
& i A2 format. Rutornas placering pa ett land pa spelplanen har ingen betydelse i spelet
utan varje ruta har en férg som motsvarar en litterér epok. Att jag har valt en representa-
tion av Europas |ander som spelplan beror pa att jag har valt att koncentrera mitt spel till
Europas litteraturhistoria. Dock kommer ndgra utomeuropeiska forfattare som t.ex.
Mark Twain eller Edgar Poe med i spelet darfor att de har haft nagon anknytning till
Europa under sin levnadstid eller att deras skrifter har dversatts till ndgot europeiskt
sprak eller att dessa forfattare har haft nagon betydelse for eller paverkan pa europeisk
litteratur.

Spelet & utformat sa att man ska kunna spela antingen med en epok &t gangen eller

med alla epoker. Spelar man med en epok & gangen sdsom eleverna fick gora under

! Anledningen till att det inte finns négon illustration av spelet i sjélva uppsatsen och att jag hanvisar till
bilagorna &r att spelet skapadesi ett annat program som inte & kompatibel med Word som jag anvander
for att skriva uppsatsen. Jag hoppas att |&saren inte blir stérd av den hér detaljen.
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speltillfallena har rutornas farger ingen betydelse, men spelar man med alla epoker &r
det tankt sa att rutans farg som spelaren hamnar pa bestammer vilken epok man ska
plocka ett faktakort fran eller fa en fraga stalld till sig om. Hamnar man t.ex. paen gra
ruta, vars farg motsvarar epoken Medeltiden, fér spelaren plocka ett faktakort fran eller
far en fraga om medeltidens litteratur. Vilka farger som motsvarar vilka epoker star for-
klarat pa spelplanen.

Pa spelplanen finns sex forfattare avbildade, vilka de &r star i faktakorten om den
epok detillhor. | fragekorten finns det ocksa fragor om vem dessa forfattare &r.

Det finns dessutom pa spelplanen vissa rutor forsedda med symbolen av en gul
krona, vilket innebar att spelaren far kasta téarningen igen, eller med en rod prick, vilket
innebér att spelaren far ga tre steg framat, eller med en lila stjarna, vilket innebér att
spelaren far ga fem steg bakat.

2.2.2. Faktakorten

Faktakorten (se bilaga 2) innehdller information som kan dyka upp som en fragai fra
gekorten, darfor & det inte sa viktigt att man har forkunskaper om en epok, utan spelet
kan spelas utan att man vet det minsta om en litterar epok om man kan komma ihag det
som stér pa faktakorten, vilket &r ett Sétt att trana minnet.

Informationen som stér pa faktakorten kan rora sig om en forfattare, ett verk, ett
citat, ett viktigt datum, en viktig handelse m.m. T.ex. pa ett faktakort om upplysningen
star det: "Sverige fick 1732 en modern veckotidskrift efter engelskt monster, Then
Swvanska Argus. Namnet syftade pa en figur i den grekiska mytologin, den allseende
jatten Argus med hundra 6gon.” eller pa ett annat: " Rousseaus bok Emile (1762) har
haft stor betydelse for barnuppfostran. Han ansag att barn skall léra sig genom egna
upplevelser och att det ar erfarenheter och iakttagelser av naturen som |&r oss nagot om
livet.”

Den kursiva stilen anvandes konsekvent for titlar och den feta stilen anvéandes for
att fortydliga viktiga namn.

All information som star pa faktakorten har jag hittat i kurdlitteratur avsedd for ele-
ver som laser svenska B pa gymnasieniva (se litteraturforteckning). Tanken bakom fak-
takorten &r att de ska ta upp nagonting som man kan bygga sin undervisning pa. Elever-
na skulle kunna vélja, efter att ha spelat, att arbeta med en viss forfattare, eller et visst
verk osv. Min tanke var att eleverna skulle bli nyfikna pa att veta mer om det som stod

pa korten och pa s vis faidéer till fordjupningsarbete.
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2.2.3. Fragekorten
Fragekorten (se bilaga 3) innehdller en fraga och svaret pa fragan finns ocksa pa kortet,
darfor stélls fragan av en medspelare. Fragorna som star i fragekorten bygger painfor-
mationen som finns i faktakorten om samma epok. Fragan " Vilka forfattare paverkades
av Darwins idéer om evolutionddran? svar: Zola och Strindberg.” motsvarar féljande
information pa ett faktakort: "Den engelske biologen Charles Darwin (1809-1882)
vackte stort uppseende med sin skrift Om arternas uppkomst (1859). Med evolutionsl&
ran menade han att utvecklingen styrs av ett naturligt urval och endast de mest livsdug-
ligaindividerna overlever i kampen for tillvaron och de 6verfor sina egenskaper till nas-
ta generation. Darwins idéer om evolutiondaran paverkade forfattare som Zola och
Strindberg.”

Att texten pa ett faktakort ibland kan vara lite langre beror pa att samma informa-
tion pa ett faktakort kan ledatill flera olika frégor pa flera fragekort. Detta gor att spelet
har en lite hdgre svarighetsgrad.

2.3. Spelmomentet

Spelet gick ut pa att varje deltagare fick en pjés att rora sig med pa spel planen. Spelaren
forflyttade sig fran starten till malet efter antalet prickar han eller hon fick efter att ha
kastat ett par tarningar.

For varje ruta som spelaren hamnade pa skulle han eller hon vélja mellan att plocka
ett faktakort eller att foljande spelare skulle plocka ett fragekort och stélla fragan till
honom eller henne. Denna regel &ndrade jag med klass 2 till att for varje ruta som spela-
ren hamnade p3, fick eleverna plocka ett faktakort att I&sa hogt innan de fick en fraga
stalld till sig. Denna andringen gjordes, da det inte var nagon i klass 1 som plockade
faktakorten utan eleverna” chansade” och fick fragor som de besvarade.

Den forsta spelare som kom fram till malet skulle utses till vinnare. Eftersom tiden
var knapp kom ingen elev fram till malet, men i klass 1 kom en elev ganska langt efter
att haklarat att svararétt pa manga fragor. For om en fréga besvarades rétt fick spelaren
kasta om tarningarna och forflytta sin pjas vidare pa spelplanen och fa en ny fraga och
sa vidare tills spelaren besvarade fragan felaktigt och hans eller hennes tur gick vidare

till nasta spelare.
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3. Resultat

3.1. Dagboksanteckningar

Under spelets gang observerade jag eleverna och skrev dagbok efter varje spdltillfélle.
Enligt mina anteckningar fungerade spelet valdigt bra forsta gangen det speladesi klass
1. Alla tyckte att det var roligt, eleverna sade hogt gélva att de tyckte att det var roligt,
och de var mer eller mindre engagerade i spelet. Anledningen till vissa elevers lagre
engagemang berodde pa att de var fér manga att spela, och de fick vanta lange pa sin
tur. Det intressanta var att eleverna, eftersom de spelade i par, konsulterade med var-
andra i gruppen for att komma fram till ett svar. Det var ingen som "koérde dver” sin
partner och forsokte svara pa fragorna utan den andras samtycke.

D& de kunde svara pa en fréga blev de valdigt glada och gratulerade varandra. En-
ligt min uppfattning blev de inte ledsna nar de inte kunde svaret pa en fraga, utan, efter-
som nagra fragor aerkom i omvand ordning (att ndgonting i ett tidigare fragekort var
svaret i ett senare fragekort) skarpte de sigi stéllet.

Né&r lektionstimmen var slut blev det inte avgjort vem vinnaren var och eleverna
hade saroligt att de ville fortsétta spela géngen darpa.

Andra gangen spelet anvandes i klass 1 var det oroligt i klassrummet. Jag hade in-
stallerat spelet innan eleverna kom in i klassrummet och da de dok upp satte de sig och
ville spela med en gang. Deras larare skulle dela ut papper om franvaron som eleverna
skulle fyllai férst. Eleverna som forvantningsfulla hade satt sig for att spela blev okon-
centrerade och vissa intresserade sig inte langre for spelet. Andra elever tyckte anda
fortfarande att det var roligt.

Fore spelet hade en elev blandat fragekorten, vilket innebar att elevernafick gaige-
nom ett antal fragor som de redan hade haft under férra speltillfallet; jag méarkte att vis-
sa elever blev uttrakade pa grund av det, men for en annan elev var detta brafor det gav
honom majligheten att kunna svara pa ett stort antal frégor och pa s sitt med sin pjés
gaifrén alaandra. Han sasjdlv efterdt att han kom ihag allt som sagts veckan innan.

Den tredje gangen spelet anvandes var det i borjan ovanligt tyst i klass 2. Eleverna
verkade vara lite forvanade. Jag forklarade spelreglerna for dem och de satte igang att
spela. En elev sade hogt att han tyckte om sallskapsspel och alla var med i spelet, de
laste faktakorten, med nagra svarigheter och forsokte besvara fragorna. Det var inte

manga som svarade ratt, men det blev gladjeutrop da de visste svaret pa en fraga. Spelet
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avbrots efter fyrtiofem minuter dels pa grund av tidsbrist, dels for att jag mérkte att vis-

saeleveri klass 2 inte langre var intresserade av spelet.

3.2. Utvarderingar
Efter speltillfale tva med klass 1 och efter speltillfalet med klass 2 fick eleverna svara

pasju fragor som utvardering av spelet. De sju fragorna var:

1. Vad tyckte ni om spelet? Var det roligt/intressant/trakigt...?
2. Varfor uppfattade ni det s3?
3.Vad kan man gora for att forbéttra spelet?
4. Tycker ni att ni har 1art er nagonting?
4.a. Om ngj, vad gjorde att ni inte larde er nagonting?
4.b. Omja, var det ett roligt sétt att larasig pa?
5.Blev ni nyfikna pa att veta mer om vad som stod pa vissa kort?
6. Tror ni man kan anvanda spelet som en introduktion till en epok, och anvanda den
sedan en eller flera ganger som repetition?
7.0m ni fick mojligheten, skulle ni vilja spela mer? Alltsa inte bara mitt spel utan ha

mer spel dverhuvudtaget i undervisningen?

Totalt deltog trettiofem elever i spelet och utvarderade det. Tjugo elever svarade positivt
till fraga 1 och femton svarade negativt. Av de femton elever som tyckte att spelet var
trakigt, var elva killar. Tio gick i klass 2, fran byggprogrammet och en gick i klass 1
fran barn och fritidslinje. Eleverna som svarade positivt hade dock nagra synpunkter pa
spelet, vilket framgick i deras svar pafragan 2.

De svar dom jag r&knade som positiva var om de inneh6ll orden "rolig, kul, intres-
sant, ok, bra, skoj” (hér citeras elevernas egna ord). De svaren som jag rédknade som
negativa innehdll orden "trakigt” och "drygt”, de eleverna som var negativa anvéande
inget varierat ordforrad, utan det & dessa tva ord som aterkom. Bland de svaren som jag
réaknade som negativa var dock tre svar som hade en forklaring till varfor de upplevde
spelet som trakigt och kommentaren " annars hade det varit roligt / blivit roligare”.

Kritiken som aterkom i elevernas svar pafragan 2 var att fragorna var svara och att
de dterkom. Anledningen att fragorna aerkom var, som jag skrev ovan, att en elev i
klass 1 hade blandat fragorna fore det andra speltillfallet, vilket gjorde att eleverna del-

vis fick samma fragor som gangen fore. Den andra kritiken mot spelet var att det tog for
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lang tid for att det var manga grupper, sa de fick vanta lange pa sin tur. Fyra elever tog
dock upp sitt eget larande och skrev att det var "ett bra sétt att 1ara sig pd”, att " det var
intressant och larorikt eftersom man pa ett kul sétt [ar sig ndgot”, att de tyckte att det var
roligt darfor att ”man fick prova sina kunskaper” och "for att man fick se hur bra infor-
mationen som sags pa lektionerna har fastnat i hjarnan”?.

Elevernas svar pa fragan 3 kommer jag att ta upp igen under punkten vidareutveck-
ling av spelet. Eleverna svarade pa den fragan att de villa ha"roligare fragor”, "fler fra
gor vi kan”, "korta ner det”, "haft vissa steg dér man var tvungen att ta ett faktakort”,
"faktarutor”. Som jag forklarade innan skulle eleverna i klass 1 vdja gélva att plocka
ett faktakort, men da ingen hade gjort det, valde jag att elevernai klass 2 skulle ta upp
ett faktakort vid varje steg. Eleverna hade dessutom velat spelai ”mindre grupper” sa att
det hade " géatt fortare”.

Till fréga 4 om de tyckte att de hade lart sig ndgonting, svarade tjugosex elever po-
sitivt, de tyckte att de hade lart sig ”lite”, endast nio elever tyckte att de inte hade lart sig
nagonting. Varfor vissainte hade |art sig ndgonting fick jag svar pai fraga 4.a. De flesta
som tyckte att de inte hade lart sig nagonting forklarade att det var pa grund av att fra-
gorna var for svéra, en svarade att han inte var intresserad. Under frédgan 4.b svarade
tjugofem elever att det var: "roligare @n en vanlig lektion”, "ett bra sétt jamfort med att
lararen star och hdller foredrag hela lektionen”, roligt "for det var en del repetitioner”,
"roligare an att 18sa en bok”.

Om €eleverna hade blivit nyfikna pa att veta mer om vad som stod pa vissa kort,
svarade endast nio att de var det. En elev kom inte ihdg (el even hade spelat bara en gang
och fick fyllai utvarderingen langt senare efter speltilifallet). De tjugofem andra elever-
na svarade negativt.

Sex elever ansdg att de ville ha undervisning forst innan de spelade spelet sa att
spelet anvandes som repetition, inte som introduktion. Tjugofem elever tyckte att det
hade varit bra att anvanda spelet bade som introduktion och som repetition och endast
fyraelever var helt negativa.

Till sistafragan var endast tva elever helt negativa till spel. Den ena svarade ” abso-
lut inte” och den andra " 6ver min doda kropp”. Jag kommer att diskutera den elevens

svar under punkten Analys av elevernas spelande och utvarderingar. Alla de andra ele-

2 Citaten & elevernas egnaord i utvarderingarna.
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verna var positivt instéllda och svarade positivt med ett "JA!”, "helt klart”, " absolut”,
"det &r ett roligare Sétt att |arasig saker”, " Ja det sétter spratt patillvaron”.

4. Diskussion

4.1. Vad ar kunskap?

| laroplanen for de frivilliga skolformerna (Lpf 94) stér det att skolan har i uppdrag att
formedla kunskaper men att detta innebédr " en aktiv diskussion i den enskilda skolan om
kunskapsbegrepp” (Lararforbundet 2002, s. 40). Det sker alltid en kunskapsutveckling,
och det som var viktig kunskap for nagot ar sedan kanske inte langre &r viktig kunskap
idag. Det finns inget entydigt begrepp som kan definiera vad kunskap &r, ”[k]unskap
kommer till uttryck i olika former — sdsom fakta, forstéelse, fardighet och fortrogenhet —
som forutsétter och samspelar med varandra’ (Lararforbundet 2002, s. 40).

Gustavsson forklarar de fyraF:

faktakunskap som information, regler och konventioner, utan atskillnad
mellan ytlig och djup kunskap eller mellan olika sétt att forstd samma
fenomen.

forstael sekunskap som i motsats till fakta sags ha kvalitativ karaktar, att
forsta ar att uppfatta meningen eller innebdrden i ett fenomen.

fardighetskunskap som att vi vet hur ndgot ska goras och kan genomfo-
ra det.

fortrogenhetskunskap som bakgrundskunskap eller kunskapens tysta
dimension i en kunskap som & forenad med sinnliga upplevelser och
som kommer till uttryck i beddmningar. (Gustavsson 2002, s. 23)

| mitt spel, eller undervisning som kan ske kring det, kan dessa fyra F komma fram pa
olika sétt. Eleverna far faktakunskap genom spelandet, de moter en kunskap som finnsi
deras gymnasiebocker i svenska B. Regler far de genom att spelet & reglerat och ska
spelas pa ett visst sétt. Forstael sekunskap far eleverna genom undervisning i amnet eller
genom eget fordjupningsarbete och handledning. Fardighetskunskap kan eleverna fa
genom att t.ex. varamed att vidareutveckla spelet, de kan §alva skapa négra frégor (det-
ta har jag redan provat och sett att det har fungerat i mitt projektarbete Kan spel skapa
en battre och roligare laromilj6?). Fortrogenhetskunskap eller god k&nnedom om amnet
far de om de blir bekréftade i sitt arbete och eftersom all historia har en koppling till var
tid kommer de att kénnaigen i det verkligalivet en del av det de moter i skolans vérld.

Dessutom [0per litteraturhistoria och amnet historia parallellt och sammanfaler med
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varandra. Det eleverna lar sig under historielektionerna aterkommer i litteraturhistoria,
eftersom all litteratur har en koppling med den historiskatiden den &r skriven i.

Invandningar kan da goras mot mitt spel att det utdt sett bara formedlar fakta, men
spelet & inte tankt, som sagt ovan, att spelas isolerat fran undervisning, utan dar kom-
mer eleverna att fa fram forstael se for det som spelet formediar.

Spelet har ocksa andra dimensioner som inte far glommas; spelet har for det forsta
en social dimension, eleverna sitter tillsammans runt ett bord och spelar tillsammans, de
spelade i par vilket innebar ett samarbete for att komma fram till ett svar. Precis som
Lillemyr forklarar att leken ”bidrar till att gora [barnen] sociaa’ (Lillemyr 1990, s. 10),
har mitt spel den sociala funktionen att eleverna spelar i grupp tillsammans med andra
och l&r sig att foljaregler.

For det andra innebar hoglasningen av de fakta- och fragekorten att elever far las-
tréning och dvas i lasforstaelse. Sedan far elevernatréaning i att lyssna da fakta- och fra-
gekorten lases hogt av andra elever. De far dessutom i sig en kunskap om socialkompe-
tens da de lar sig att respektera sina kamraters tur att spela eller 1asa. Dessa kunskaper &r
ocksa av Vikt.

En annan viktig kunskap ror det som eleverna lar sig utanfor skolan, det sa kallade
informella larandet. Man har for vana att skilja mellan formellt och informellt l&rande.
"Det formella & det som sker i den organiserade undervisningen och det informella ar
det som sker utanfor” (Gustavsson 2002, s. 38). Gustavsson sager att det finns en ambi-
tion "att det larande som sker utanfér skolan ska kunna integreras till det |&rande som
sker i skolan” (Gustavsson 2002, s. 38). De kunskaper som eleverna har hemifran eller
nagon annanstans ifran ska inte bemaGtas pa ett negativt sétt i skolan, utan kanske utnytt-
jas i stéllet, och man far kanske fraga sig varfor eleverna lar sig vissa saker och inte
andra. Vad &r viktig kunskap for en tonaring? Hur motiverar man eleverna att larasig de
kunskaperna som skolan formedlar? Jag har skrivit att ett sétt &r att spelai klassrummet,
pa det viset tar man in det som eleverna gor under sin fritid: spelar. Stamningen blir mer
avslappnad i klassrummet, prestationskraven sanks och alla befinner sig pa sammaniva,
har roligt och l&r sig utan att vara medvetna om det. Min fréga var om det fanns en risk
att det som upplevs som roligt, i det fallet att tain spelet i klassrummet, i [angden kom-
mer att upplevas som trakigt och som "vanlig” undervisning. Det & det som inte ska
hénda, det roliga i att spela far inte ga forlorat. Risk foreligger om man gor spelet till
négot vanligt, man bdr vara medveten om att det & variation som eleverna stravar efter.
Det informella maste bakas in i det formella utan att bli formellt, pa det viset undviker
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man att det roliga forsvinner och att eleverna forlorar gléadjen de kénner for att komma
till skolan.

4.2. Varfor spelar/leker man? Spel, en vag mot en roligare skola?
| sin bok Lek pa allvar beskriver Lillemyr nagra karaktariska drag i leken. Leken har,
sasom jag skrev tidigare, uppfattats varabl.a.

. "négot lustbetonat for barnet (den ger gléadje for dem som deltar)

[...]

- ndgot som & pa 'latsas’; leken befinner sig utanfor den verkliga
varlden [barnen kanner behovet att ibland] dra sig tillbaka fran den
verkligavérlden

. nagot som innebar att det skapas en viss ordning (ett system med
regler)” (Lillemyr 1990, s. 15).

Leken for barnet har en stor betydelse for dess utveckling. Specialpedagogerna som
arbetar med |ekarbete vet att ett barn som inte leker &r ett barn som inte utvecklas som
alla andra barn som har méjligheten och lusten att leka. Barnen leker for att det gor dem
glada, leken &r lustbetonad, barnen leker inte for att de &r tvungna att |eka, utan de leker
nar de har lust till det. Det & ocksa ett sétt for barnen att " fly” den verkliga véarlden och
soka skydd i sin fantasi for en stund for att sedan aerkomma till verkligheten. Barnet
utvecklar pa det viset ett abstrakt téankande. Att det sedan finns regler i leken, regler
skapade av barnen géva, som bestdmmer vem som ska gora vad och hur det ska goras,
detta forbereder barnen for det vuxna livet som & styrt av regler och normer som inte
far Gverskridas.

Lillemyrs tre drag tycker jag passar ocksain pa mitt spel. De flesta elever tyckte att
spelet var roligt, "lustbetonat”, &en om de var lite "tvungna’ att delta; men jag hade
sagt till dem att det var frivilligt och de var alavilliga att stélla upp och de var i alafall
alaglada under spelets gang. Det gav dem dessutom ett tillfédlle att "drasig tillbaka fran
den verkliga vérlden” och fran en vanlig lektion, vilket uppskattades av manga. Det
fanns dessutom som i leken en viss ordning med regler som eleverna skulle fdolja. Jag
tycker att spel kan vara en véag mot en roligare skola da eleverna tack vare spelet fick
upplevaen lustfylld lektion.
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4.3. Analys av elevernas spelande och utvarderingar

Som visat i resultatet var majoriteten av eleverna positivt installd till mitt spel och det
var endast tva elever som var helt negativa till spelandet i stort som undervisningsme-
tod. Det sistndmnda svaret ” 6ver min doda kropp” har jag funderat lange Gver, men jag
har mérkt genom egna observationer ndr jag hade undervisning med klassen att vissa
elever struntade i det som héande under |ektionerna, sa fragan & om det &r spelets fel
eller om hans negativa instélning berodde pa nagonting annat. Eftersom det anda bara
var tva elever pa trettiofem som inte alls tyckte om spel som undervisningsform, kan jag
dra slutsatsen att det inte & spelandet som &r en dalig undervisningsform utan jag tror
att det beror pa ndgonting annat. Det som hade varit intressant, var att kanske intervjua
dessatva elever och be dem att utveckla sitt svar och varfor de var sa negativa.

Att det var fler killar an tjejer som tyckte att spelet var trakigt, tror jag, beror inte pa
konet. Av de tretton elever i klass 2, som bestar av enbart killar, var tyvarr endast tva
intresserade av spelet, men elevernas negativa attityd beror inte pa spelet i sig utan pa
amnet som spelet behandlar, ndmligen litteraturhistoria. Den stora majoriteten i klass 2
ar namligen inte intresserad av svenska B. Spelet spelades i en yrkesklass, vars elever
kanner sig patvingade att 14sa svenska B, vilket jag har mérkt genom egna iakttagel ser
under mina undervisningstillfalle under véar- och hostterminen 2004. Jag kan dra dlutsat-
sen att mitt spel inte fungerade i klass 2. De flesta elevernai klass 2 tyckte att fragorna
var svara och att spelet var trakigt. Vissa elever som véjer denna typ av gymnasieut-
bildning & inte intresserade av skonlitteratur och de har ofta en negativ instdlning till
alt som rér dmnet svenska. Mitt forsok att gora det roligt for dem med mitt spel miss-
lyckades. Att jag tycker att det inte har med spelets utformning att gora var att jag sag
att allaville spela, men det var fragorna som var for svara.

Elevernas kritik i klass 1 mot spelets langa tid var befogad. Spelet kan inte spelas
med sa manga deltagare som vi gjorde, men hade jag haft fler undervisningstimmar till
mitt forfogande hade jag kunnat dela klasserna i flera sma grupper och antalet spelare
hade kunnat minskas.

Vissa elever tyckte att frégorna var svéra och vissa ansdg att det vore béttre att an-
vanda spelet som en repetition, en elev kom till och med, med forslaget att anvanda spe-
let som "en provform i 'slutet av en epok’”. Hon tyckte att det inte var "kul ndr man inte
har en chans att svara rétt pa fragorna’. Elevernas kansla av kompetens bekraftades
dock, da de kunde svara rétt pa en fraga. En elev hoppade och lyfte armarna som glad-

jeutrop, andra gratulerade varandra vilket jag tycker & valdigt bra da de ocksa blev be-
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kréftade i sin kunskap, for det var mycket som eleverna redan kunde da de hade l&st det
pa historielektionerna. Jag tror att eleverna faktiskt larde sig vissa saker. Deras kunskap
ar omojlig att méta, men under spelets gdng var det en tjej som till och med av en fréga®
pamindes om en forfattare som hade skrivit en diktsamling, som jag hade tagit upp for-
sta terminen, men eftersom hon var osaker pa vad forfattaren hette, sa hon séalv: ”jag
ska ta reda pa det” och medan de andra spelade tog hon sin bok och sina anteckningar
och hittade Petrarca. Jag tror inte att den eleven kommer att gldmma den forfattaren i
forsta taget.

Héar & det dock inte kunskapen som &r det vasentligaste, &ven om det blir det i for-
langningen att elevernatillagnar sig kunskap. Utan hér &r det att binda n6je med skolar-
bete. Mitt spel kan fungera sasom jag har tankt mig, men bara med vissa klasser dar
man forst anvander det som en introduktion till en epok, och eleverna laser om olika
saker pa korten, sedan arbetar man som vanligt med skonlitteratur, eller gruppuppgifter
eller vad som kan anvandas med eleverna och sedan spelar man en gang till.

Totalt sett kan man saga att spelet uppskattadesi klass 1. | klass 2 fanns det endast
tva elever som var intresserade av spelet, men resten av klassen utom tva elever var i
alafall inte negativa till spelet som undervisningsform, sa kanske det finns en véag att
ga for att nd dessa elever och motivera dem for svenskundervisningen. Till exempel att
skapa ett |&ttare spel eller gora en l&ttare eller roligare variant av spelet for dessa elever.
Eleverna kan till och med sjdva medverka till skapandet av spelet och pa det viset lara

sig ndgonting som de kommer att ha nytta sedan.

4.4. Avslutning

Jag har sett att mitt spel kan anvandas som undervisningsmetod, dock kanske i nuvaran-
de form inte i vilken klass som helst. Spelet kéndes lustfyllt men det passade inte alla
elever, vilket berodde pa att vissa elever inte var intresserade av dmnet i sig galvt. De
var trots det inte negativa mot anvandningen av spel i undervisningssyfte. Man far inte
glémma att om man gor spel till ndgot rutinmassigt kommer det att forlora det som det
innebér att man ska spela for att koppla av och for att ha roligt. Allt man gor rutinmés-

sigt blir i forlangningen enformigt och upplevs som trakigt.

3 Frégan var: Vilken roman av Rousseau handlar om den oméjliga kérleken mellan en kvinna av bord och
en man av folket?
Svaret &r: Julie eller Den nya Héloise (1761).
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4.5. Vidareutveckling av spelet

| rapporten fran Sveriges tekniska attachéer Spelandets roll i framtiden skriver Anders
Frank att "[iJnom traning och uthildning anvands idag spelande for att [ata eleven larain
snarare an att nagon lar ut” (Frank 2000, s. 1). Han ger exemplet att det inom det milité
ra anvands smuleringar s att utbildningsmetoden blir mer realistisk och effektivare, en
simulator & en form av spelande samtidigt som anvandaren |&r sig att agera i en be-

stdmd situation.

Att sitta en multimediaproduktion i héanderna pa ett barn som fangar intres-
set samtidigt som den |&r ut t ex matematik har visats sig varaen av de effek-
tivaste metoderna for inlérning. Detta kallas ofta fér Edutainment och & en
blandning av underhalning och utbildning som tar fasta pa de stimulerande
effekterna av spelandet for att effektivare lara ut olika omraden (Frank 2000,
s 1).

Frank menar dessutom att spelandet kommer att fa en storre betydelse i framtiden for att
det finns "helt nya mojligheter till spelande i den digitala tidsdldern” (Frank 2000, s. 1).
Rapporten skrevs ar 2000 och pafyraar har det hant enormt mycket vad betréffar dator-
anvandning och spelandet. | tidningar kommer det nya undersokningar som séger att
barn spelar mer och mer, darfor skulle det vara bra att skapa pedagogiska digitala spel.
Sedan jag skapade spelet har jag téankt pa hur man skulle kunna gora en digital version
av det. Mgjligheten finns, det & bara en fréga om programmering.

Det tar dock tid att skapa ett digitalt spel och jag har inte kapaciteten att gbra det,
men mitt spel som det & kan utvecklas till det béttre. Eleverna kom med fordag att kor-
taner det, jag tolkar det som att man far ha ett mindre antal rutor pa spelplanen sa att det
ska kunna spelas under en lektionstimme. Andra ville ha bestamda rutor dér de maste ta
ett faktakort, nagon tycker at det hade varit bra med roligare frégor. Med utgang i spe-
let skulle varje spelare kunna vélja att vara ndgon litterar figur och att man anvande sig
av rollspel i undervisningen. Eller kan spelet spelas bland svensklararna som en pamin-
nelse om vad som finns att arbeta med i litteraturhistoria.

Jag &r saker pa att det finns mycket som kan goras med litteraturhistorien i under-
visningen. Mitt spel & bara en ingang till fantasins igangséttande. Jag hoppas att andra
larare kommer med véardefulla idéer de kan dela med andra, allt for att géra undervis-

ningen mer meningsfull och roligare for eleverna.
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Bilaga 1: Spelplanen
En vig genom Europas litteraturhistoria

2?0 4?0 6?0 km

: Lr
Det antika Grekland Kasta térningen igen
Det antika Rom Gé fram 3 steg @
[ Medeltiden G4 bak 5 steg 7

I Renassansen
Franskklassicism och 1600-tal
B Upplysningen
Romantiken

. Realism och naturalism
[ symbolismen och sekelskiftet
[ Modernismen
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Bilaga 2: Exempel pa faktakort

Framsidan

Lu60p
Ht04

©¢cile
—

Baksidan

”Visa mod att anvinda ditt eget
forstand!” sade den tyska 1700-
talsfilosofen Immanuel Kant (1724-
1804). Han var ocksa den forsta att
anvinda termen “upplysning” om de
idéer som stegrade fram fran slutet
av 1600-talet och skakade det gamla
samhillsskicket.

©¢écile
—

1700-talets tva stora revolutioner

dr den amerikanska 1776 och den
franska 1789, som bada var resultat av
upplysningens tankar.

©écile
E—

Realism / naturalism

Realismen vixte fram pa 1830-

talet 1 opposition mot romantikens
skonhetsdyrkan och verklighetsflykt.
Realism hade funnits 1 litteraturen
tidigare, som t.ex. hos Boccaccio,
Villon, Shakespeare, men efter 1830-
talet blev realismen den dominerande
litterdra riktningen. Konstnérerna
borjade efterbilda verkligheten.

©écile
—
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Realism / naturalism

Att realismen fick en sddan
genomslagskraft beror pa att
sambhillet fordndrades snabbt genom
industrialiseringen och en ny
samhillsgrupp marscherade fram,
arbetarklassen.

©écile
—
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Bilaga 3: Exempel pa fragekort

Framsidan

Lu60p
Ht04

©écile
—

Baksidan

Vilken 1700-talsfilosof var den forsta
att anvinda termen “upplysning”?

Immanuel Kant (1724-1804).

Vilka dr 1700-talets tva stora
revolutioner?

Den amerikanska 1776 och den
franska 1789, som bada var resultat av
upplysningens tankar.
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o o
< ©  genomslagskraft?
— —
2 , =
S Mot romantikens skonhetsdyrkan och <
= verklighetsflykt =
— verklighetsflykt. —
E E Industrialiseringen.
n %
= =
S S
O O
a7 R~
Occile] Occile]

©écile



Cécile Tartar

Bilaga 4. Utvarderingsblankett

Fragor/diskussion kring spelet
Namn

1. Vad tyckte ni om spelet? Var det roligt/intressant/trakigt...?

Lu60p
Ht04

2. Varfor uppfattade ni det sa?

3. Vad kan man gora for att forbattra spelet?

4. Tycker ni att ni har lart er nagonting?

4.a. Om ngj, vad gjorde att ni inte larde er nagonting?

4.b. Om ja, var det ett roligt sitt att lara sig pa?

5. Blev ni nyfikna pa att veta mer om vad som stod péa vissa kort?

6. Tror ni man kan anvanda spelet som en introduktion till en epok, och anvanda den sedan en

eller flera ganger som repetition?

7. Om ni fick mojligheten, skulle ni vilja spela mer? Alltsa inte bara mitt spel utan ha mer spel

Over huvudtaget i undervisningen?
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