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Problemformulering: 

Jeg vil undersøge hvad leg kan tilbyde læringsbegrebet i en digital kontekst.

Emneafgrændsning:

Afgrænset til en analyse af udviklingstendenser inden for edutainment
 & digitale medier i relation til B&U, og den faglige diskurs om leg og læring.

Skolen mangler motivation - Resume og anvendte teorier.

   ”Eleverne gider ikke lærer & lader hånt om god dannelse”, sådan har man sagt siden de gamle grækeres tid. Det er ikke kun unge der ikke forstår de voksne, det går begge veje.  Børn & unge (fremover forkortet B&U) har altid ville lærer og interesseret sig for noget nyt. Men de gør det på deres egen måde, finder deres egen mening og opbygger deres egen sprog, metaforer & praksis. 

   De benytter meget tid og energi på edutainment, digitale spil & netværk – de nye medier – som jeg samlet vil betegne. Det opleves som et problem, fordi de kan & gør er løsrevet fra skolen, og vi taber mange i undervisnings-systemet.

   Derfor er det interessant at spørge – Hvilke muligheder for læring der er i de nye medier, og om det kan implementeres i skolens læringsbegreb ?

   Analysen af de nye medier er inspireret af Joshua Meyrowitzs ”3 medieparadigmer” (kilde (k). 1) - Medier som kanal, fokuserer på indholdet; Medier som sprog, på grammatikken (formen) og Mediemiljø fokuserer på hele konteksten. Jeg vil beskrive hovedlinjer i medielandskabet med udgangspunkt i Herdis Tofts begreber om ”Booklore & Medialore” (k.4) som hhv. tekstuel-formidlet og multimedie-formidlet kultur og de rhizomatiske
 træk ved de digitale medier, som Søren Langager beskriver som Monomediet og med Birgitte H. Sørensens forskning
 i unges mediepraksis, beskrive de nye muligheder det giver børn og unge, indenfor leg, læring, fremstilling af produkter – reifikationer 
 og som kulturelle aktører. 

  Jeg vil afsøge hvilke kompetencer, der anvendes ved brug af nye medier, ved at korrigere Roger Caillois´ 6 elementer af leg for en digital kontekst, udvide begreberne, sammenstille dem med de unges hverdagspraksis og med Howard Gardners Mange Intelligenser (k.18, s.207).

  Med J. Lave og E. Wengers begreber om lærende fællesskaber, Thomas Ziehes begreb om det kontrafaktiske rum og B.S. Sørensens forskning vil jeg beskrive læring med nye medier hos B&U og i de unges projektlignende uformelle digitale fællesskaber, og beskrive deres muligheder for ”dybe identitetsbærende oplevelser & handlinger”, som Søren Langager betegner ”Vilde lærerprocesser”. Bilag er vedlagt med samlet begrebsafklaring & uddybninger.
  Afslutningsvist konkluderes at nye medier er en del af fremtidens lærebog og at der er læren/pædagogens opgave at forholde sig til både indhold, form & kontekst ved anvendelsen af nye medier, ved  at støtte B&U i processen, både dem der har fundet det kontrafaktiske rum og dem der er faret vild.

  Perspektivet af denne udvikling er at lærens rolle bliver mere støttende i projektlignende lærerprocesser, fordi vi tidligt har at gøre med kompetente, vidende & selvbevidste unge, som på nogle områder har mere erfaring & viden end læreren/pædagogen.

Status for medier i et børneperspektiv.

   Med medialorens interaktive muligheder får legen et større spillerum. B&U deltager i stigende grad som kulturelle aktører, fordi kultur nu også kan udøves & formidles med musse-klik, billeder & symboler, tale & filmklip.  

  En undersøgelse fra 1996/97 af unges medieforbrug viste at ”De unge bruger …godt 7½ time om dagen på medier, hvilket betyder, at de ofte bruger flere medier på én gang.” Citat af Anne Scott Sørensen (k.7) som omhandler tiden før B&Us brug af mobil- & smartphones.

Konvergens mellem medierne
   ”Medierne selv og deres stof virker transformerende ind på legekulturen, som omvendt også virker omformende ind på medierne både i receptionen og ved brug af medieafledt stof” skriver Flemming Mouritsen 1996 (k. 8, s.58). Der en er tendens til konvergens i indhold & form mellem leg, digitale spil & øvrige medier. Mediemæssige hits, sportsstjerner og romantikkens helteromaner og fortællestruktur danner råstof 
, æstetisk & narrativ forlæg for digitale spil. Spil og elementer af glansbillede- & postkort-kulturen indgår i sociale netværk som Facebook, på mobilen og i de unges kommunikation. 
  Virkeligheden & hverdagens fænomener, relationer, gøremål, sprog og æstetik siver ind i digitale spil. F.eks. i computerspillet SIMS (k. 18), hvor formålet er at opbygge en realistisk verden, og inden for edutainment-spil ses flere af skolens faggrene, som matematik, sprog, kultur, fysik og natur repræsenteret og dermed virkeligheden set med uddannelsesfaglige briller (k.11).
  Teknologiske grænser, funktionelle & æstetiske forskelle mellem medier opblødes. TV & film benytter æstetik fra internettet med opsplittet skærmbillede & info-bjælke, og DR udbygger deres webportal kraftigt, fx børne-web-portalen ”Oline” bl.a. med spiltilbud, for at imødegå en forventet udvikling, hvor TV & nettet, smelter sammen. Inspiration går på kryds og tværs, og grænser for mediernes indhold, form og kontekst smelter sammen – Twitter & ”Det arabiske forår 2011” gjorde mobilen til massekommunikationsmiddel og skabte storpolitik.
   "Digitaliseringen giver mulighed for konstant at veksle mellem forskellige udtryksformer og medier… Søren Langager anskuer alle digitalt baserede medier,…som del af et medie – monomediet” skriver Birgitte H. Sørensen (k. 14, s.538). 

  B. H. Sørensen skriver videre.”…sammensmeltningen af forskellige medier… og interaktiviteten giver børnene handlemuligheder, således at de kan gøre noget med udtryksformerne fx viderebearbejde dem, skabe nye samt flytte og hente elementer …(og) udnytte de muligheder det giver i produktive processer”(k. 14) …
  De nye medier giver nye & mere tilgængelige muligheder for at skabe udtryk, også betegnet ”Reifikationer”, som kan kommunikeres. Fx som når man er nået 2. niveau i ”Findus & Peddersen – Buklernes Verden” (k.19), hvor man kan designe og indrette en bolig til en ”buklefamilie” med ting man har indsamlet – Det er dét der får min 5 årige dreng til glædestrålende at tilkalde mig for at se resultatet af hans anstrengelser & valg  – En digital reifikation er en betydelig meningsskabende & motiverende faktor, som i kraft af dens eksplicitering af praksis, giver mulighed for at ideer, præstationer & produktioner kan socialiseres ved at fremvises, sammenlignes & konkurreres med indbyrdes, uden store økonomiske omkostninger eller fysisk tilstedeværelse. 

 B&U lærer den nødvendige viden, sprog, instrumentelle færdig til at takle Monomediets rhizomatisk struktur af sammensmeltede medier af hinanden i deres uformelle fællesskaber. De møder to fundamentalt forskellige fortællestrukturer – Den klassiske lineære fortællelogik og: …
” Hyberstrukturens logik (som) er baseret på, at man kan hoppe fra side til side. …forløbet kan tage flere retninger. (De)…har to forskellige kulturelle fremtrædelsesformer og… repræsentere to forskellige mentale processer, hhv. en lineær kausal betonet og en ikke-lineær associerende proces.” (k. 14 s. 536) 

  Hvad end man synes om denne udvikling eller ej – er det tilsyneladende et vilkår man må leve med. Hvis undervisningen i et digitalt læringsrum bliver for lærerstyret & lineær, laver de unge selv en sideløbende rhizomatisk dagsorden ved at surfe, chatte, spille og sludre (k. 14 s. 546)
Leg & motivation med 0 & 1
  Edutainment-debatten bør ikke kun fokuserer på emnet som et spil-fænomen.   Spil afgrænser sig ved kun at bestå af den leg, hvor man ”spiller op mod” nogen eller noget med et element af konkurrence & præstation. Spil er kun en del af legekulturen og det kan være svært at afgøre, om nogen spiller eller leger med et medie. En proces der leges med i ensomhed, som senere benyttes i sammenligning & konkurrence med andre, er også del af en spilaktivitet.  Samtidig har de nye medier styrket det legende element i spil, ved at gøre det lettere at gå på ”pause”, trykke ”fortryd” el. starte forfra, og derved nedtonede elementet af konkurrence, præstation & fejlfrihed. 

  Der er brug for en model for den digitale legende praksis. Jeg vil tage udgangspunkt i Caillois` definition af leg (k.9). Legens elementer er grundlæggende fænomener som i forskellig grad indgår i alle konkrete legeaktiviteter. Men der findes legeformer, som i særlig grad knytter sig til, afspejler, eksperimentere med & eksplicitere hvert af  Caillois` 6 legeelementer – det gælder også digitale legeformer.

Inspireret af Carsten Jessens oversættelse (k.2) er de digitale legeformer: 

· Oplevelsesleg er knyttet til ”Free”, fordi der leges med dualismen mellem tab & fastholdelse af styring.

· Fænomen-leg (tilfældighed) til ”Uncertain” 
· Repræsentationsleg til ”Make-believe”
· Leg med færdigheder (i nogle tilfælde som konkurrence) som knytter sig til ”Governed by rules”, fordi reglerne afgrænser hvilke færdigheder der leges med & konkurreres på. 

·  I børnenes digitale praksis er der også indsamlingsleg og konstruktionsleg
 Indsamingsleg knytter sig til legeelementet ”Separate”. Det er objektet der giver mening, uden at det nødvendigvis anvendes til yderligere formål end kategorisering & præsentation, som billeder på Facebook.

   I konstruktionleg er det anvendelsen af et objekt / en effekt der giver mening, som i digitale puslespil & spil som SIMS eller musikprogrammer, hvor man ud fra forud indkodet elementer (brikker, værktøjer, toner mm) opbygger et billede eller en ”verden” – en reifikation i en ”Second World”. Der bygges og skabes for sjov – ”Unproductiv”. (Se fig. 1)

Fig. 1
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Børn & unges praksis med 0 & 1 

Men hvad er egen motivation ?
  Birgitte H. Sørensen opsummere bl.a. ud fra undersøgelse fra 2002 af Helle Mathiasen: (k.15, side 552):”De praksisformer, som børnene lægger vægt på… i deres hverdagspraksis…, kan sammenfattende opstilles i syv følgende punkter: 

· Handle, styre og bestemme 

· Tolke sig selv 

· Undersøge, udforske og løse problemer 

· Samarbejde og dele viden.

· Producere, skabe og eksperimentere - 
· Kommunikere – at udtrykke sig, meddele sig og diskutere samt anvende forskellige medier 

· Have sociale relationer, få nye sociale relationer og indgå i tolkningsfællesskaber.

  Disse aktiviteter afspejler sig også i deres brug af nye medier på forskellige planer – som element i legeformerne, som gennemgående træk som middel eller overordnet mål.

 ”Forskellige medier” kan både betragtes som knyttet til en legeform og som en gennemgående faktor,– fordi mediernes instrumentelle færdigheder især opnås gennem ”Leg med færdigheder”, samtidig med at  medier er det instrument, hvormed de øvrige praksisformer udøves

  De nævner også: ”Samarbejde… og Have sociale relationer, få nye sociale relationer og indgå i tolkningsfællesskaber” . Sociale relationer er formålet med det meste leg & kommunikation – man  leger for at dyrke sociale relationer. ”Far , mor & børn” er en Rolle-leg, som handler om forestillede sociale relationer. Men når der leges med den sociale relation i Real Life, fx ved at sige ”du er ikke min ven”, så skifter det fra leg til alvor og legen stopper.  De nye medier har løsrevet aktiviteten fra tid & rum, opblødt moralen pga. distancen og derfor gjort det ”lettere” at lege med sociale relationer. Derfor vil jeg betragte ”Relations-leg” som en selvstændig digital legeform.

Læring med 0 & 1

  B& U ”leger” ikke kun med nye medier – De beskæftiger sig også med fænomener og processer, som de selv oplever som seriøse & meningsgivende - men også her er der flydende grænser mellem legende & ”seriøs” brug af nye medier. I begge tilfælde kan de møde det nye – dét som Thomas Ziehe beskriver som det ”Kontra-faktiske rum… hvor eleverne netop ikke skal genfind sig selv, men møde det fremmede og derigennem blive klogere på sig selv”(k. 8) – nye udfordringer, fænomener & færdigheder.

  En fænomenologisk sammenstilling af B&Us hverdagspraksis, digitale legeformer og Howard Gardners læringsbegreb de mange intelligenser (k. 17) udtrykt i form af 8 kompetencer, viser de kompetencer som fænomenerne bringer i spil (i fig. 2). Da kompetencerne ofte anvendes i samspil vil der være overlapning og flydende grænser, når de knyttes til konkrete lege & praksisformer.

Fig. 2

	Hverdagspraksis som B&U lægger vægt på
	
	Anvendte kompetencer fra Howard Gardners læringsmodel - Mange Intelligenser

	
	Digitale legeformer
	

	Udforske (opleve sanselige følelser)
	Oplevelses-leg
	Kropslige-kinæstetiske –  Hvad kan opleves med motoriske indlevelse, imitation & æstetiske kropslige udtryk
 

Spatiale-rumlige, visuelle – Hvad kan ses 
Musikalske – Hvad kan høres 

	Eksperimentere og Undersøge og løse problemer 
	Fænomen-leg
	Logisk-matematiske – Hvad sker hvornår, hvordan kan jeg påvirke det ?

	Kommunikere,  udtrykke sig og diskutere og Tolke sig selv(æstetisk)
	Rolle-leg
	Lingvistiske-sproglige – Hvordan kan jeg kommunikere min rolle med tekst, sprog, symboler, visuel & auditiv æstetik.

Intrapersonelle – Hvordan kan jeg også være ?  

	Dyrke sociale relationer og Indgå i tolkningsfællesskaber
	Relations-leg

At føle et socialt fænomen (Facebookvenner)
	Interpersonelle – Hvordan interagere jeg & de andre ?

Lingvistiske-sproglige – Hvordan kan jeg kommunikere oplevelser & følelser

	Handle, styre og bestemme og tolke (måle) sig selv og (anvende forskellige medier)
	Færdigheds-leg inkl. konkurrence
	Kropslige-motorisk & Logisk-matematiske – Hvad er nødvendig af instrumentelle færdigheder, programkendskab & taktik for at styre/lykkes/vinde.  Intra-personelle – lærer at fejle/lykkes, vinde/tabe.

	Dele viden (og samle)  
	Indsamlings-leg
	Mønstergenkendelse – Hvilke strukturer/informationer kan kendes/findes inden for en framing ?

	Producere, skabe
	Konstruktions-leg
	Spatiale-rumlige & musikalske – Hvilke forskelle & ligheder er der mellem former… 

Logisk-matematiske – …og hvordan kan de kombineres ?


   Jean Lave & Etienne Wenger ser ikke læring som en individuel proces, men at viden, færdigheder & kompetencer opstår og indgår i en kollektiv proces i praksisfællesskaber, hvor fællesskaber, praktisk deltagelse, erfaring og identitetsdannelse er grundlæggende forudsætninger.
Citat af Jørgen Gleerup (k. 16): (De) har udvidet det traditionelle skolastiske syn på læring og viden, dvs. forestillingen om, at vi kun lærer i skolen, ved at pege på forskellige typer af lærende fællesskaber, praksislæring eller såkaldt situeret læring…  Under denne fase opfattes viden… …som noget situations- eller kontekstbundet, der via øvelse og praksis er udviklet og indlejret i personer, lærende fællesskaber og kulturer. …og fortsætter: ”Det er typisk måden, hvorpå børn lærer via leg”.
  Læring er ikke kun et indhold, det er også en måde. Det er den samme måde man lærer på arbejdspladsen, i de nye medier og i projektarbejde. B.H. Sørensen konkluderer (k.15 s. 252): 

”I børns anvendelse af de digitale medier har de udviklet et kendskab til internet og programmer, nogle måder at anvende de digitale medier, …som kan være særdeles frugtbart i projektsammenhænge… fx … børns brug af multimedieprogrammer, email, mobil, diskussionsgrupper og… deres strategier i forbindelse med online spil, hvor der i høj grad foregår projektlignende processer.”

  De unge generelt, og nogle i særdeleshed, når langt med deres kunnen med de nye medier – Nogen af disse, er unge som skolen ikke rummer.  I det digitale rum oplever de ”..smalle men dybe identitetsbærende erfaringer… – (med) det man er som person i en særlig betydning.  …at gøre noget andet… (at) eksponere og befæste (sin) selvopfattelse…” (k. 16)  som Søren Langager beskriver det i en evaluering af det, han betegner ”Vilde lærerprocesser” i et socialpædagogisk gadeprojekt med sport- & kulturprojekter og en artistskole (k. 10). På nogle felter en modsætning til den digitale verden, men der er fælles legeelementer & fænomener, som rolleleg, nørdet tilgang til færdigheder & regler og praksisfællesskaber. Man ser unge der fordyber sig i et spil-univers eller skrive web- & programkoder, der giver dem færdigheder og en identitet som de ender, med at kunne tjene penge eller bygge karriere på. De oplever identitetsbærende erfaringer med forfinelse af færdigheder & kompetencer i et digitalt fællesskab og (kontrafaktisk) læringsrum. Om det så er et projekt om artisteri, fjerne galakser eller matematiske formler, der er råstoffet – så kan det give kompetencer, praksiserfaring, reifikationer & identiteter, som kan bruges.

Motivationens kilde - Konklusion

  Leg er læringens grundforskning.  Børn og unge bruger i høj grad digital leg & nye medier til læring også selvom Råstoffet – er løsrevet fra virkelighedens fænomener.. Hvilken læring de modtager afhænger lige så meget af indholdet, formen og af konteksten. 

  Nogen hitter med noget der direkte kan bruge erhvervsmæssigt inden for de nye medier. Dem som ikke får en karriere inden for branchen, anvender i forskellig grad deres viden og praksiserfaringer fra de lærende fællesskaber i de digitale rum i andre brancher, i kommunikation, og i egen dannelse. Nogle går i stå – pga. underskud af kontrafaktisk rum, fordi de ikke får udfordringer nok. Andre får for meget kontrafaktisk rum, blandt fjerne galakser, som ikke giver omverdenen mening – Begge parter isolerer sig fra Real Life-konteksten. 

  Lige som i den bookloristiske kultur er det lærere & pædagogers opgave at formidle & skabe, læringsmateriale, som bringer barnet ind i konstruktive kontrafaktiske rum, og skabe rammerne –konteksten herfor.   Det vil altid være et subjektivt spørgsmål, om hvad der er ”konstruktivt” & hvilken kontekst der er vigtig.  Afvejningen må foregå i et samspil med samfundet og ikke mindst børnene & de unge, fordi de allerede ér på banen, og ofte langt forude.   

  Medialoren gør, i Meyrowitzs ånd, lærebogen til et digitalt læringsrum, hvor form/sprog og kontekst er lige så vigtig som faktuelle det indhold – dvs. hvilke kompetencer & processer der bringes i spil, i hvilken sammenhæng  – også i digital leg & spil, fordi det har den motivation som skolen mangler ? – Som opøvelse af færdigheder, forståelse af strukturer & fænomener, lineær & ikke lineær indsamling af viden, fremstilling af reifikationer, samarbejde, planlægning og opbygning af lærende fællesskaber, dvs. projektarbejde som måden der inddrager hele konteksten omkring læringsprocessen. Vi må bruge børns egen deltagelse & motivation som en ressource og her er Edutainment / nye medier og hermed monomediet et oplagt værktøj – det er fremtidens lærebog.

  De negative konsekvenser som det også giver – fx misbrug af relationsleg som sms-mobning, eller virkelighedsflugt i oplevelsesleg og fysisk & social inaktivitet generelt – må man forholde sig til, som før i tiden, i en bookloristisk kultur. Der har man også måtte forholdt sig til de vilkårsfænomener, der ikke kan styres eller undgås. I tråd med den oprindelige græske betydning af ordet pædagog som den der ”ledsager / følger” – ved ikke at lægge afstand til, men ved at ”følges” med børnene i, de nye medier  – kan man give dem et analytisk & kritisk værktøj til selv & sammen at finde deres vej.

Svøm med – Perspektivering 
   Fremtidens lærere & pædagoger må tænke mere i tværfaglig projektundervisning og se sig i en mindre belærende og mere støttende rolle - Birgitte Holm Sørensen skriver: 
”Når børn kan lide projekter er det, fordi projekter tilgodeser elementer og processer, som børnene prioriterer… - selv at være i aktivitet, at handle, at skabe, at styre, at bestemme og få udfordringer… at udtrykke og meddele samt indgå i sociale relationer” (k. 14, side 541).  
  Det betyder ikke at vi bare skal give slip på det kontrafaktiske rum. Thomas Ziehe har formuleret 4 elementer for en fremtidig projektorienteret læring.   

- At læring er en kollektiv proces (Afprivatisering);  - At lærerprocessen sker på tværs af faggrænser og at elever kan planlægge arbejdet  (Alternativ skemalægning); - At lærer & medstuderende indtager støttende roller (Supervision); - At undervisningen planlægges, i samarbejde med, og under hensyntagen til kontekst & elevgrundlag  (Indsigtsfuld ledelse) (k. 8). Læren skal ikke være bange for at springe i motivationens kilde – i stedet for at forsøge at dæmme op eller styrer vandet.
Kilder:
1. ”Tre paradimer i medieforskning” artikel af Joshua Meyrowitz - professor of communications at the department of Communication at the University of New Hampshire in Durham – fra ”Kompendiet E10,  del 2” - Master i børne- pog ungdomskultur, æstetiske lærerprocesser og multimedier fra Syddansk Universitet 2010 side 316  (13 sider)

2. Forelæsningen ”Legebegreber og legekultur” af Carsten Jessen Center for Playware Danmarks Pædagogiske Universitetsskole, AU  MBU 03.10.09 – afholdt på Syddansk Universitet - Masteruddannelsen i børne- og ungdomskultur, æstetiske lærerprocesser og multimedier fra 2010

3. ”Edutainment - Computerspil og læring” artikel af Lars Konzack (født 20. febr. 1969) er cand. mag. i informationsvidenskab og har en ph. d. i multimedie - http://design.emu.dk/artikler/0040-edutainment.html 

4. Herdis Toft artikel om ”Folklore – booklore – medialore” fra Kompendium I, 1.del, SDU 2009,  side 424-443

5. ”Børn og unge som pædagogisk projekt” artiklen af Niels Kryger (fra 2005) i antologien ”Pædagogisk antropologi – et fag i tilblivelse” red. J. Krejsler, N. Kryger og J. Milner udgivet på Dansk Pædagogisk Universitetsforlag – Fra ”Kompendiet E10,  del 1” - Master i børne- og ungdomskultur, æstetiske lærerprocesser og multimedier fra Syddansk Universitet 2010.

6. ”Rollespil – Leg, spil og æstetisk kultur” af Anne Scott Sørensen, Fra ”Kompendiet II, del 2”, side 440 -  Master i børne- pog ungdomskultur, æstetiske lærerprocesser og multimedier fra Syddansk Universitet 2010.

7. ”Ny Ungdom og usædvanlige lærerprocesser” af T. Ziehe & H. Stubenrauch – Politisk Revy 2008.

8. Flemming Mouritsens bog ”Legekultur”  Syd-dansk Universitetsforlag 2006 – (167 sider)

9. ”Man, Play, and Games” artikel af Roger Caillois fra - Kompendium II del 1 – Master i Børne- og ungdomskultur, side 178-205,  fra Syddansk Universitet, forår 2010 (27 sider)

10. ”På livet løs - Akademiet For Utæmmet Kreativitet - et læringsmiljø for outsiderunge” af Søren Langager Bog, Danmarks Pædagogiske Universitetsskole  

11. Hjemmeside med oversigt af digitale læringsspil: http://www.4ben.dk/computerspil/
12. Fest-forelæsning v/ Rikke Toft Nørgård: ”Kroppe i spil - kropslighed og bevægelse som æstetisk meningsfuld og kvalitativ dimension i computerspil” afholdt på Syddansk Universitet - Masteruddannelsen i børne- pog ungdomskultur, æstetiske lærerprocesser og multimedier fra 2010

13. ” Digital produktion” artikel af Birgitte H. Sørensen, Kompendium II, 2.del side 530

14. ” Børnenes nye læringsforudsætninger” artikel af Birgitte H. Sørensen, Kompendium II, 2.del – Master i Børne- og ungdomskultur, Syddansk Universitet side 543.

15. Jørgen Gleerup ”Viden(skabs)teori”. Foredrag på Seminar MBU 2009, tekst udleveret af SDU.

16. ”Vilde læreprocesser 1” af Søren Langager, Danmarks Pædagogiske Universitet 2001, side 205

17. Ungdomsliv og læreprocesser i det moderne samfund – Red. af Carsten Nejst Jensen & Anne Knudsen - Billesø & Baltzer 2004 (376 sider) 

18. SIMS – flere spil fx ”The SIMS 2” fra ElectronicArts inc.

19. ”Findus & Peddersen – Buklernes Verden” af Sven Nordqvist fra Gammafon Multimedia 2002










� Digitale læringsspil. Ordet edutainment er en sammensætning af de to engelske ord education og entertainment (k.3)


� Rhizomatisk bygger på rhizom, som betegner en forgrenet rodstruktur uden en lineær ”herfra og dertil”-struktur (k. 5).


� Om ”Digital produktion” & ”Børnenes nye læringsforudsætninger” artikler af Birgitte H. Sørensens  (kilde. 13 & 14).


� I Reifikation ekspliciteres praksis” (k. 14, s.548)





�  Flemming Mouritsen benytter begrebet i ”Legekultur”  (k. 8, s. 58 & 84)  


� Undersøgelser, af bl.a. Rikke Toft Nørgård (k. 13), har vist at både fin- & grovmotoriske færdigheder, foregivelse af tyngdepåvirkning & æstetiske kropslige udtryk også udspilles foran skærmen.
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