2 læreres pædagogiske og didaktiske overvejelser under et forløb med MissionMaker i 5. klasse.
To lærere – Ella og Dennis – har gennemført et forløb, hvor de har anvendt MissionMaker i danskundervisningen i 5. klasse. Undervejs har de skrevet logbog. Her kan du følge deres overvejelser undervejs i forløbet: Nye ideer, uforudsete problemstillinger, nødløsninger, elevernes medspil, overvejelser omkring organiseringen og lærerrollen og meget mere.
Den 7/5 2008 skriver Ella:

Dennis og jeg har holdt møde i dag om et forløb i hans 5. klasse i dansk. Dennis havde på forhånd idé om, at forløbet skal styrke elevernes opmærksomhed overfor forskellige danskfaglige genrer og har lavet et forslag Vi aftalte en tidsplan for 16 lektioner, og jeg forsøger at være i klassen så meget som muligt. Det bliver mit 4. forløb med Mission Maker, så jeg synes, at jeg efterhånden har lært programmet helt godt at kende. Dog bøvler jeg stadig med speech - jeg KAN simpelthen ikke få det til at virke. Men nu vil jeg gøre et forsøg igen. Jeg glæder mig til forløbet - det føles næsten som at være ny lærer igen - det er sjovt at bevæge sig ind på et helt nyt område, gøre erfaringer, prøve igen med et nyt hold osv - det minder mig om, hvorfor jeg blev underviser - det havde jeg ellers næsten glemt ;-) Behøver jeg at tilføje, at eleverne har været topmotiverede ved de 3 forløb, jeg har været med til?

Den 14/5 2008 skriver Dennis:

Jeg ser også frem til at komme igang med MissionMaker i min klasse. Jeg er jo så heldig at have MM-superbrugeren Ella med i mange af mine timer. Det skal blive en fornøjelse. Vi vil anvende spillet til primært at nå nogle danskfaglige mål. Undervejs vil vi forsøge at nefælde vores tanker så man kommer til at opleve, at man kigger os over skulderen.

Den 4/6 2008 skriver Dennis:

Vi startede op i 5. Klasse med 3 lektioner i dag. Det forløb fint. Det første stykke tid, brugte vi på at lære programmet at kende; "hvor finder jeg hvad", "hvordan manøvrerer jeg rundt" osv. Hver elev lavede et øveunivers. Her kan de prøve sig frem og øve sig. Ella guidede eleverne i gang med de første skridt; vælge rum, doors, pick ups, props, ændre på settings, lave actions og bruge en trigger volume til at lave regler for at åbne døre.

Mange af eleverne sendte deres spil hjem via skolekom. Og mange var en tur omkring biblioteket hos Ella for at få programmet med hjem. Så mon ikke nogen af dem, er blevet eksperter her henover weekenden.

Den 10/6 2008 skriver Dennis:

I dag (2 lektioner) lærte Ella eleverne at lave popups og vedhæfte dem på active props. Desuden lærte de at tilføje beskeder på pick ups. Jeg forsøger, at være meget opmærksom på, at der arbejdes grundigt med teksterne på pick ups og popups. Det er her, at eleverne kan få opbygget en god fortælling. Det er også her, at de kan demonstrere, at de kan holde sig strengt inden for en bestemt genre, når de skal til at lave opgaven. Indtil videre arbejder de kun i det, vi kalder en øvebane. Her skal de ikke tænke på det færdige resultat og fortællingen. Her kan de prøve sig frem med en masse forskelligt. Eleverne virker meget optagede af arbejdet og en del af dem har også arbejdet derhjemme. MEN vi skal være opmærksomme på, hvordan eleverne arbejder. Mange lader sig rive med af det spændende univers - og det er ikke altid positivt. Alt for ofte går eleverne videre til noget af det nemme, når en opgave bliver for svær. Så laver de nye rum og flere effekter og sætter flere døre ind, og de bliver imponerede over sig selv - i stedet for at øve komplicerede regler og anvende triggers på forskellige måder.

Som klassens dansklærer står jeg i et dilemma: Jeg synes, at vi inden længe skal til at bevæge os fra alt det tekniske over til det danskfaglige. Men vi kan jo heller ikke komme i gang med det mere danskfaglige før en del af det tekniske er på plads. Hmm, ved evalueringen skal vi i hvert fald nøje vurdere, om MissionMaker er et godt redskab til at nå vores mål med eller om det måske - rent professionelt set - er en klods om benet.

Den 10/06 2008 skriver Ella:

Jeg oplever, at Dennis og jeg supplerer hinanden godt: Jeg er meget koncentreret om at undervise eleverne i programmet, mens Dennis hele tiden stopper op og giver danskfaglige hints. Jeg ville slet ikke kunne rumme begge aspekter selv, - måske fordi programmet stadig er nyt for mig i den forstand, at jeg ikke kender det til bunds, - jeg opdager hele tiden nye muligheder. Kunsten består i at skelne imellem, hvad man skal demonstrere for eleverne, og hvad de selv skal have lov at finde ud af. Selv om vi nu udelukkende har øvet programmet i 5 lektioner, oplever jeg, at eleverne laver mange danskfaglige aktiviteter. De skriver i hvert fald meget. Desuden foregår der meget tankevirksomhed hos eleverne, - nok mest i forbindelse med indsættelse af regler, hvor planlægning og logisk tænkning er i fokus. Er det danskfagligt? Hvor står det i Fælles Mål, at eleverne skal øves i de "dicipliner"? "Planlægning" står i hvert fald i Fælles Mål for dansk, kan jeg huske. Men du godeste hvor må eleverne lægge ører til mange beskeder, da vi jo er to voksne, som har mange gode råd! Men de er nu dygtige til at tage imod. De håndterer filer, mapper, filnavne, husker at gemme, tager det med godt humør, når programmet fryser fast (hvilket sker ret ofte - FOR ofte!), venter tålmodigt på at få hjælp, er gode til at søge hjælp hos og hjælpe hinanden. Men frem for alt: Der er gejst og engagement - der bliver overhovedet ikke irettesat eller skældt ud - ALLE elever er ivrige og motiverede. 

Det bliver meget meget spændende de næste dage at se, om eleverne kan kæde den danskopgave, de får, sammen med det tekniske, de har lært.

Den 12/6 2008 skriver Dennis:

I dag (2 lektioner) fik eleverne danskopgaven: Der skal opbygges en fortælling i MM. Der er fire genrer at vælge imellem, og der stilles krav om, at forskellige genretræk er repræsenteret i fortællingen. Der må dermed også foretages en del fravalg, så genren ikke "forstyrres". Hver elev lavede en kort disposition. Ella og jeg hjalp til med, at fremhæve nogle af mulighederne for at definere genren i spillet og vælge noget fra, der ikke kan laves i spillet. Og efter en godkendelse af dispositionen gik eleverne i gang med at opbygge en fortælling og et univers i MM.

Nu begynder det at ligne noget. Nu begynder vi at anvende programmet til at nå nogle danskfaglige mål. Hvis bare det lykkes at holde denne balance, skal det nok blive et godt forløb. Jeg forventer dog, at det bliver en stor opgave for os lærere at holde eleverne på rette spor, så de ikke lader sig overvælde og lader sig rive med af effekter og sjove kulisser og glemmer opgaven.

Den 12/06 2008 skriver Ella:

De elever, jeg havde kontakt med i dag, demonstrerede i deres skitsefortælling, at de havde tanke på mulighederne i spillet. Der skete altså en sammenkobling af Dennis´ oplæg med genrekrav til fortælling og fortællingens realisering gennem spillet. Det er godt gået af 12-årige, synes jeg.

Den 13/06 2008 skriver Ella:

Vi har indtil nu fortiet, at der er noget, der hedder speech!! Jeg kan nemlig stadig ikke få det til at virke i en længere samtale!! Men nu går den ikke længere. I dag begyndte eleverne at spørge, om de måtte indtale en samtale!! Og så hentede vi selvfølgelig nogle head-sets. De har altså selv opdaget muligheden. Vi har ellers foreslået et alternativ til kommunikation: pop-up ved characters, så de kan tale til playeren. 

Der var knald på timerne i dag. Eleverne er meget interesserede i at få lavet deres skitse til historien - nogle begyndte at tegne et diagram over deres verden. Det er også en god måde at få overblik på. Dennis´ opgaveark bliver brugt efter hensigten. Eleverne hakker af efterhånden som kravene til deres fortælling er opfyldt. Jeg er altså imponeret over deres koncentration og ansvarlighed overfor opgaven. Det er ved at være en blæksprutteopgave at være lærer, - her må man sige, at man får trænet konsulentfunktionen - det gælder om at være omstillingsparat, når man går fra elev til elev - deres behov og projekter er meget individuelle.

Den 17/6 2008 skriver Dennis:

Ella har ret; "Speech" er elevernes nærmeste udviklingszone!!! Godt eleverne selv kan se det, når nu vi lærere ikke lige var opmærksomme på det. Vi har nu 4 gange to lektioner tilbage, så nu skal vi heller ikke fylde mere på. Det er utilfredsstillende for os alle, hvis vi ikke når en ordentlig afslutning. Fortællingerne skal afsluttes, og eleverne skal prøve hinandens "missioner". Vi kan lade nyheden om speechfunktionen sive lige så stille rundt blandt eleverne. Dem, der er klar til den, skal nok opsnappe det og lære den af en kammerat.

Den 18/6 2008 skriver Dennis:

Jeg havde først droppet at arbejde med MM i kun én lektion, men ombestemte mig - Det kan godt lade sig gøre med kun 45 min.

Vi brugte andre computere end vi plejer, og det gav nogle vanskeligheder. På flere af dem forsvandt menuen - og den kunne ikke fremelskes igen...

Vi arbejdede i to nabolokaler - og det gav mig en ret tankevækkende oplevelse. Jeg startede i lokale a, og her var der tusindvis af spørgsmål. Efter en masse hektisk blækspruttearbejde gik jeg i lokale b - her var der ingen, der havde brug for hjælp. De havde åbenbart været overladt til sig selv så længe, at de havde hentet hjælp hos hinanden. Og selvom jeg nu var i lokalet, så ignorerede de mig og fortsatte med at bruge hinanden. Så jeg havde masser af tid til at gå i dybden med det mere danskfaglige; kompositionen, genretræk, retstavning mv. Da jeg senere vendte tilbage til lokale a, var det samme tilfældet. Eleverne hentede hjælp hos hinanden. Hvor er det herligt, at de bruger deres utålmodighed så konstruktivt.

Den 19/6 2008 skriver Dennis:

2 lektioner i dag. Der bliver stadig arbejdet grundigt og ihærdigt. Ved timernes start lagde jeg vægt på, at eleverne skal arbejde grundigt med deres popups og teksterne på pick ups for at opbygge kompositionen. Jeg tror, at vi kan hjælpe eleverne meget ved at bede dem om at følge en enkel kompositionsskabelon: En indledning, en handling og en afslutning. En start-popup er velegnet som indledning. Her kan man fornemme genren og playeren får præsenteret problemstillingen og får de første hints til handlingen. Handlingen bestemmes delvist af playeren fordi den jo ikke er linær. Men handlingen bestemmes også af popups undervejs, beskeder fra andre characters, tekster på pickups og opgaver player stilles undervejs. Spillet skal også afrundes. En popup er igen velegnet til at forklare, at player har gennemført, når det og det er opnået. Der kan laves mange andre geniale afslutninger.

Eleverne skal gøre sig umage for at gøre spillet logisk for andre end dem selv. Jeg har set nogle enormt gennemtænkte universer hos nogle elever mens andre skal have en stor hjælpende hånd.

Ella nævnte muligheden for speech. Vi valgte, at det kun var for de elever, som var nået langt og var klar til det. Der var vist kun nogle få, der benyttede sig af det.

Den 19/6  2008 skriver Ella:

4 elever har travlt med more sig med at lade hinanden lytte til deres speech. Headsets´ne går på omgang. Jeg skynder mig at benytte lejligheden til at opfordre de 4 elever til at give feed-back til hinanden mhp at forbedre kvaliteten i forhold til tempo og intonation. Det ser ikke ud til, at de magter denne refleksive rolle, - øv! Spillene har udviklet sig så meget, siden jeg sidst var i klassen, at jeg ikke længere har overblik over, hvor langt de enkelte elever er, så det er virkelig en krævende opgave at yde support. Godt, at jeg allerede har 3 MM forløb bag mig,-  de har alligevel givet mig en del træning i at overskue programmet. Jeg bøvlede længe med at få en popup til at virke sammen med en elev. Da det blev ved at drille og vi sammen havde kigget alle regler igennem og ikke kunnet finde fejl, fik jeg den idé, at kigge i popup-listen. Det viste sig, at eleven havde to popups med samme navn, og vi havde arbejdet med den, der IKKE havde en regel hæftet på. Det var altså derfor, vi ikke kunne få popuppen til at virke. Så fik vi demonstreret vigtigheden af at benævne popups entydigt!!

Den 20/6 2008 skriver Dennis

I dag brugte vi 2 lektioner: Vi er i gang med afslutningen af spillene. Eleverne prøver at gøre spillene logisk for hvem som helst og rydde ud i indforståede ting. De synes selv, at det er svært, at sætte sig ind i, hvad en anden player skal vide for at kunne sætte sig til spillet og gennemføre det. Jeg prøver at hjælpe dem med en enkel komposition med en popup-indledning med en forhistorie og hints til handlingen, en handling der defineres undervejs og til sidst en afslutning. Det skulle jeg have gjort fra start af. Det ville have været en hjælp for eleverne. Jeg skulle også have indlagt nogle responslektioner, hvor eleverne kunne bytte spil og give hinanden gode råd. Det er der desværre ikke tid til nu, men jeg skal huske det til næste gang. En del elever har sendt deres spil hjem og vil arbejde med dem i weekenden. Vi har to lektioner til at færdiggøre spillene og så skal de prøve hinandens spil de sidste to lektioner inden ferien.

Den 20/6 2008 skriver Ella:

Jeg kører lige op på skolen kl. 16.30 for at hente noget, jeg havde glemt at tage med hjem. Jeg møder to drenge fra klassen på skateboard. De hilser glad og den ene starter en fortællestrøm om, hvordan hans spil gik ned i timen i dag (Dennis har haft timerne alene, så jeg vidste det ikke), før han havde nået at gemme, og han var næsten færdig med spillet - og her får jeg nogle detaljer om, hvad han havde lavet, siden jeg var i klassen sidst - det er tydeligt, at han er overbevist om, at jeg er helt inde i hans spil, og jeg har da også brugt en del tid sammen med ham. Han lagde spillet i sin mailboks på SkoleKom så han kunne gøre det færdigt hjemme. Det har han allerede gjort, fortæller han. Jeg beder ham sende det færdige spil til mig, så jeg kan se det i week-enden. Spændende, om han gør det.

Den 23/6 2008 skriver Ella:
Jeg fik en mail i dag med "Min rigtige" i emnefeltet. "Hej Ella. her er den så. jeg har glemt at jeg skulle sende den. håber det ikke gør noget :)" - så er man da rørt til tårer!

Den 24/6 2008 skriver Ella:
Min mail-korrespondance med eleven fortsætter. Jeg fik et hint for at komme videre i hans spil. Nu er jeg gået i stå igen og har bedt om yderligere hjælp.

Den 24/6 2008 skriver Ella:
Det er altså helt vildt - jeg kan ikke lade være med at fortælle om min dialog med eleven. Se lige her, hvad han skriver efter en grundig forklaring på, hvordan jeg befrier pigen i hans spil: ”Og til sidst. Tak for et rigtig godt enrangemant( hved ikke helt hvordan man staver det :S). det har været hyggeligt og tak for din hjælp og støtte :D”

Er det ikke lige meget med stavningen? Eleven har tydeligvis styr på, hvordan man kommunikerer, og det er da meget vigtigere :-)

Den 24/6 2008:

Ja, "enrangemant" smitter. Du får det bedste frem i børnene, Ella!

Vi havde 2 lektioner i dag. Dem brugte vi på at afslutte spillene. Det var nogle ærgerlige børn. De mener ikke, at de er færdige og vil gerne fortsætte mange flere lektioner. De oplever, at der er mange uudnyttede muligheder i spillet. Men den oplevelse tror jeg, at de vil blive ved med at have, også selvom vi fortsætter en måned mere. Mange vil arbejde videre i sommerferien. Jeg tror, at vi skal lave en mulighed for, at de kan mødes om spillene igen efter sommerferien, for at de også oplever, at vi sætter pris på deres ihærdighed og engagement. I morgen har vi de sidste to lektioner. Der kan eleverne spille hinandens spil og give deres umiddelbare respons til hinanden. Jeg vil bede eleverne om, at rette responsfokus på dels steder, hvor genren bliver tydelig og dels på de gode valg, der er foretaget i opbygningen af spillet f.eks. smart udtænkte rules.

