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INTRODUKTION TIL LEREREN
SPILLET er en letlest gyser med et LIX-tal pa 24. Tematisk og sprogligt

er fortellingen malrettet de 12-15 arige elever. Laseniveauet gor, at hele
klassen kan arbejde med bogen, uanset danskfagligt niveau.
Det anbefales, at man ogsa laser kapitler sammen i klassen. Bogen findes

desuden som lydbog.

Narrativet i SPILLET bringer eleverne ind i en erfaringsverden, der
for mange er velkendt og lystfuldt, nemlig computerspil og gaming.
Bogen abner op for mange reflektioner om vores digitale tidsalder og
“spilgenerationen”. I arbejdet med SPILLET er der indtenkt et valgfrit
spilforleb, hvor eleverne kan prove at bega sig i den virtuelle verden
ved at spille computerspillet LIMBO. Tilgangen skaber en yderligere
dimension til lesningen af SPILLET og fungerer samtidig som

motivation for mange.

Der varieres mellem klasseundervisning, gruppearbejde og individuelt
arbejde. Arbejdssporgsmalene tager udgangspunkt i hver sit danskfaglige
begreb, sd eleverne far dem introduceret eller genopfrisket. Der vil vaere
opgaver, som er analytiske, og opgaver, som er kreative og meddigtende.
Bagest i materialet findes ideer til videre forleb og opgaver.

Det er op til den enkelte laerer, hvordan og hvor meget materialet bruges.

Der kan arbejdes tvarfaglict med SPILLET ved f.eks. at integrere fag
som samfundsfag, billedkunst, musik, drama, samt film og medier.

Der arbejdes med folgende fokuspunkter:

e At fa viden om genretrek og struktur

e At fd viden om spilgenren

* At have forstaelse for personskildring, fortaller, og komposition

* At kunne diskutere bogens temaer og relatere dem til egen virkelighed
e At undersoge samspillet mellem genre, sprog, indhold og virkelighed
e At gennemfore en malrettet analyse af en tekst

* At vurdere tekstens perspektiv pa et emne
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Samlede ferdigheds- og vidensmal:

Kompetenceomridet lesning:

* Eleven kan vurdere tekstens perspektiv pd et emne.

Kompetenceomridet fremstilling:

* Eleven kan udarbejde dramatiske, dokumentariske og interaktive produkter.

¢ FEleven kan fremlegge sit produkt for andre.

Kompetenceomridet fortolkning:

* Eleven kan vurdere en tekst i lyset af tekstens samtid.
e Eleven kan udtrykke tekstforstielse gennem medskabelse af teksten.

* Eleven kan sammenfatte sin fortolkning.

Kompetenceomradet (it og) kommunikation:

¢ FEleven kan bruge kropssprog og stemme 1 oplesning og mundtlig fremlaeggelse.

e FEleven kan diskutere betydningen af digitale kommunikationsteknologier for
eget liv og fellesskab.

e FEleven har viden om digitale teknologiers kommunikationsmuligheder.
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OM FORTALLINGEN

I SPILLET opdager Lui tilfeldigt et mystisk headset, som hans forsvundne
far har udviklet. Sammen med sine venner beslutter han sig for at teste det
og en helt ny form for gaming, ”Simulation Reality”, som viser sig at vere
det vildeste, de nogensinde har provet. Men efter SPILLET er virkeligheden
ikke helt den samme — og noget uhyggeligt er lige 1 halene pa dem...

SPILLET er anden bog i gyserserien, Myter fra morket, som er gemte og
glemte fortzllinger fra den verden, du ellers syntes, du kendte sa godt ...

OM FORFATTEREN (OG ILLUSTRATOREN)
Emil Landgreen er fodt i Tanzania i 1971 og arbejder som bade illustrator
og forfatter. Selv siger han om arbejdet med SPILLET:

”Jeg har altid fortalt historier. Uden egentlig at tenke over det. Gennem
illustrationerne, gennem musikken og nu ogsa med ord. Historierne er over
det hele, man skal bare grave dem frem. SPILLET blev til under lockdown
under corona. Bogen er gennemsyret af den folelse af “tomhed”, som
mange af os blev ramt af 1 den periode.”

Emil Landgreen har illustreret en masse boger og forsider, blandt andet sine

egne boger, METRO og SPILLET, samt bogserien HVAD GOR DU?, som
beskaftiger sig med lese-gaming.
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FOR LASNING:

Inden I gir i gang med at leese SPILLET, skal I undersoge bogens for- og

bagside og danne jer et indtryk af bogen og hvad I tror, den handler om.

Gem alle de noter, som I tager, bade for og under leesningen, og sorg for at

tylde nye detaljer pa lebende.

BOGENS FORSIDE:

Hvad tror I, bogen handler om, nar I laeser titlen og ser pa illustrationen?
Beskriv forsiden — personer, motiv og farvevalg.

Hyvilke associationer far I til stemningen i vaerket ud fra billedet?

Hvilken genre tror I, denne bog passer ind i, og hvorfor?

Har I noget kendskab til bogens forfatter?

BOGENS BAGSIDE:

Har I nye forventninger til historien efter at have last teksten pa bagsiden?
Tal om jeres forventninger til bogen i klassen/parvis.
Nedskriv jeres tanker, sa I kan vende tilbage til dem, efter I har lest bogen.

EKSTRA:

SPILLET er anden fortzlling i serien Myter fra morket. Las prologen
Mpyter fra morket (side 9) sammen i grupper/i klassen, og snak om,
hvordan I forstar teksten.

Hvad tror I, forfatteren onsker at sige med prologen?

Lzs citatet af Albert Einstein pa side 10. Hvad tror I, det betyder?

WWW.FORLAGETBOLDEN.DK/LARERVARELSET

Bolden
Yarerin,




SPILLET 7 af 17

UNDER LAESNING

I undervisningsmaterialet er bogen inddelt i 3 dele, som ikke er navngivet.
Inddelingen diskuteres undervejs, hvor der ogsa valges overskrifter.

I forhold til komposition kommer I til at arbejde med berettermodellen.
Modellen bestar af 7 faser, der hver har sin funktion i fortzllingen, og som

danner en spandingskurve over handlingens forleb. Las om modellen her:

Spaending

Aralag i Frosontation i Uddybaing § PONA | Weaflictoptragring | Wimaks

Tid

1. Anslaget: bogens appetitvakker, der skal pirre vores nysgerrighed efter, hvad

historien har at byde pa. Vi fir ogsa en forsmag pa historiens tema og fortzllestil.

2. Praesentation: vi introduceres for de vigtigste personer, miljo og handlingen.

Her far vi ogsa en ide om, hvilket konflikter historien har.

3. Uddybning: vi lerer personerne bedre at kende og far uddybet konflikten og de

problemer, der i stigende grad presser sig pa.

4. Point of no return (PONR): historiens vendepunkt og det ojeblik, hvor der sker
en afgorende begivenhed, som far sd store konsekvenser, at hovedpersonen ikke kan

bakke ud af konflikten. Tingene er gaet i hardknude, og konflikterne ma loses.

5. Konfliktoptrapning: spendingen stiger, og vi lenges efter en losning pa

problemerne. Presset pa hovedpersonen (og evt. andre centrale personer) oges.

6. Klimaks: konflikten er pa det hojeste, spendingen udleses, forhabentlig til

tilskuerens tilfredshed. Vi fir at vide, hvem der vinder eller taber.

7. Udtoning: historien fortalles ferdig. Konflikten afklares, og den gamle orden

oprettes igen — eller en ny opstar.
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DEL 1 (KAPITEL 1-8)

I denne del arbejdes med de forste 3 faser af berettermodellen:
anslag, presentation samt uddybning.

FOKUSPUNKTER:

* Personkarakteristik
* Miljobeskrivelse
* Fortalleforhold
* Ungdomssprog

¢ Berettermodellen

KAPITEL 1: KLASSEUNDERVISNING

Kapitlet leses 1 fellesskab. Der oplases med betoning, sa tekstens stemning
understreges. Tal herefter om handlingen i forste kapitel.

e Hvad sker der i forste kapitel? Hvem introduceres 1 for?
* Hvordan er maden, historien begynder pa?
* Far vi allerede en forsmag pa, hvad historien kommer til at handle om?

* Tal kort om, hvad I tror, der kommer til at ske 1 de naste kapitler.
Skriv jeres reflektioner ned, si I har dem til senere brug,
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I en personkarakteristik analyseres personers indre/ydre kendetegn.
Der kan vare tale om en indirekte karakteristik (personen beskrives
gennem det, han/hun gor, tenker og siget) og en direkte karakteristik

(personen beskrives af fortaller eller af de andre personer).

KAPITEL 2 OG 3: GRUPPEARBE]JDE

e Pabegynd en personkarakteristik af Lui, hvor I kigger pa bade ydre
kendetegn (alder, udseende, toj osv.) og indre kendetegn (varemade,
egenskaber, selvopfattelse osv.)

* Hvordan vil I beskrive Luis” hverdag og hans skoleliv?

* Hvordan er Luis” forhold til sin mor?

Der arbejdes med oplesning og betoning med fokus pa kapitel 3.
Vealg i gruppen, hvem der laeser som fortaller: Lui, Oscar (og evt. Sara).

* Find eksempler i kapitel 3, der beskriver Luis” forhold til Oscar og
Sara. Hvilken relation har de 3 til hinanden?

e Giv eksempler pa de unges made at kommunikere pa fra kapitlet.
Hvad legger I marke til omkring sproget?

KAPITEL 4 og 5: KLASSEUNDERVISNING

¢ Hvad taler Lui med Lars om til psykologsamtalen?
* Hvad horer vi om Lui og hans angst?

* Hvad er det Lars siger om simulationsteori?

EKSTRA: Tal om, hvorfor Lui har faet angst. Find eksempler pa,
hvordan Lui oplever et angstanfald. Tal om, om I kender nogen, der har

angst, eller om nogen af jer selv har provet at marke angst.
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Nar man taler om milje i litteratur, drejer det sig om den tid og det
sted, som teksten udspiller sig i. Det er vigtigt at bestemme miljoet i
en tekst — det betyder f.eks. noget for personers valg, muligheder og
begransninger.

GRUPPEARBE]JDE:

* Beskriv si nojagtigt som muligt det fysiske miljo omkring Lui i de forste
kapitler, herunder:

- lejligheden
- skolen
- ungdomspsykiatrisk center i Glostrup

- kaelderen

KLASSEUNDERVISNING:

* Analyser mere uddybende tid og miljo i fortellingen. Hvornar
foregar den (f.eks. historisk tid, arstid, tid pa dagen)? Hvilket
geografisk sted foregar den (f.eks. land, by, skov)? Og hvilket

socialt miljo foregir den i (f.eks. socialt lag, aldersgruppe, m.m)?

e Find i fallesskab citater 1 de forste 8 kapitler, der understotter jeres
analyse.

* Huvilken overordnet stemning efterlades man i, efter at vare blevet
introduceret til alle disse steder?

BERETTERMODELLEN:

* Bliv enige om, hvor eller i hvilke kapitler de 3 forste faser fra
berettermodellen skal placeres.
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DEL 2: KAPITEL 9-20

I denne del arbejdes med berettermodellens faser point of no return
(PONR) samt konfliktoptrapning.

FOKUSPUNKTER:

¢  Computerspil

* Gysergenren — stemning, spending og virkemidler
* Berettermodellen

KAPITEL 9-12: KLASSEUNDERVISNING

* Diskuter i klassen, hvordan det er at lase om nogen, der spiller?
e Kan I genkende folelsen, de 3 oplever, inde i spiluniverset — er der

nogen i klassen, der selv spiller Counter-strike eller lignende spil?

EKSTRA: Klassen arbejder med computerspil og far mulighed for

at spille spillet LIMBO sammen i klassen, et spil mange af eleverne
muligvis ikke kender i forvejen. Sdledes kan man undersoge, hvordan
eleverne gor brug af deres forhandsviden om, hvordan de oftest begar
sig 1 et virtuelt univers som f.eks. Counter- Strike, Fortnite osv.

LIMBO er et platform - adventure - puzzlespil udviklet af danske
PLAYDEAD. Man spiller en lille dreng, der skal finde vej gennem

et sort/hvidt landskab fyldt med mange farer. Spillet kan kebes pa
STEAM, men man kan finde en gratis demo af spillet flere steder pa
nettet, der sagtens kan bruges til dette forlob. Demoen tager ca. 15 min
at gennemspille.

Er du interesseret 1 storre og mere komplekse forlgb, kan du f.eks. finde
idéer til det pa www.satskolenispil.dk.
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Forskellige fortalleteknikker bruges til at opbygge spanding i
tekster. Blandt dem er surprise (en chokeffekt hvor leseren bliver
lige sa overrasket som karaktererne) og suspense (en nervepirrende
spanding der stiger, fordi leseren ved mere end karaktererne).

Der gores ogsa brug af hojt eller lavt fortxlletempo.

KAPITEL 13-20: KLASSEUNDERVISNING

e Diskuter, hvilke virkemidler forfatteren bruger til at skabe den
rette stemning af spanding og gys under lesningen.

* Tind eksempler i krimi- og gysergenren fra litteratur, film eller
tv-serier, der pa forskellige mader opbygger spending, og
diskuter, hvad der virker, og hvorfor.

* Diskuter, hvordan stemningen skifter, nar Lui far headsettet af.

* Tind steder i del 2, hvor man tydeligt kan marke, at stemningen har
andret sig, samt at spandingen og tempoet stiget.

* Tind steder i kapitel 16 og 17, der er med til at skabe en folelse af
ubehag, tomhed og forskydning af virkeligheden.

INDIVIDUEL SKRIVEOPGAVE: Find et tekstudsnit i del 2, der
beskriver miljoet serligt stemningsfuldt (f.eks. gaden, skolen, rideskolen,
stationen). Omskriv teksten, sa det er et sted, man far lyst til at komme
til og se, fordi det virker dejligt og hyggeligt.

EKSTRA: Lav en sansereportage med beskrivelser af, hvad I horer,
ser, lugter, smager og marker — f.eks. 1 skolegirden, 1 en park eller pa en
togstation. Det ma gerne veare et sted, der vaekker en szrlig stemning
af gys eller mystik. Tag fotos af stedet, og digt en fiktiv begivenhed fra
stedet. Fotos og reportage kan udstilles og fremlaegges 1 klassen.
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GRUPPEARBE]JDE: BERETTERMODELLEN

e Nu skal I have placeret bogens PONR (point of no return) samt stedet,
hvor konfliktoptrapningen nar sit hojeste punkt.

 Diskuter i gruppen, hvad I mener, er det ojeblik, hvor den afgerende
begivenhed sker.

KLASSEUNDERVISNING: BERETTERMODELLEN

* Diskuter i klassen, hvor i bogen I har placeret PONR og det hojeste sted
for konfliktoptrapningen.
e Erder flere forskellige bud fra grupperne, kan I komme med jeres

argumenter for og imod og forsege at na frem til en fwlles beslutning.

EKSTRA: Se en gyser, der er aldersrelevant i klassen. Tal om virkemidlerne,
der bliver brugt i filmen, og om I kan genkende nogle af dem fra SPILLET.

WWW.FORLAGETBOLDEN.DK/LARERVARELSET

Bolden
Yarerins’




SPILLET 14 af 17

Bolden
Yarerin,

DEL 3: KAPITEL 21-24

I sidste del af SPILLET arbejdes med berettermodellens faser klimaks og
udtoning.

FOKUSPUNKTER:
* Komposition
¢ Berettermodellen

e Tema og perspektiv

KLASSEUNDERVISNING - KOMPOSITION

* Hvordan begynder SPILLET? Diskuter, om det er in medias res.
* Hvordan slutter SPILLET? Er det en dben eller lukket slutning?
* Diskuter, hvor klimaks skal placeres i sidste del.

NB: En Cliffhanger betegner en spendende afslutning pa et kapitel eller
en scene. Intentionen er at fa leseren til at blive hengende, fordi kapitlet
slutter sd spendende, at man bare ma lese videre.

* Lagde I marke til, om bogen indeholdt mange cliffhangers? Hvilken
betydning havde det for jeres leseoplevelse?

* Find et kapitel med en tydelig cliffhanger. Hvilken effekt har det?

* Diskuter bogens udtoning. Er slutningen en cliffhanger? Hvilken
betydning havde det for jeres laseoplevelse?

INDIVIDUEL OPGAVE:

Fardiggor pa skrift folgende sxtninger efter bogen er lest fardig:
(Sammenlign med de tanker, I skrev ned om teksten, for I havde lest den.)

- Jeg blev mest overrasket over...

- Det undrede mig, at...

- Jeg synes, slutningen var...

- Ud fra mine forventninger til bogen, blev jeg...

- Naste gang jeg skal spille PlayStation, vil jeg...
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emaet er selve tekstens mening eller overordnede 1dé. Et tema
beskrives ofte gennem et enkelt ord (f.eks. kaerlighed) og kan
formuleres som et modsztningspar mellem forskellige kraefter i

teksten, f.eks. natur/kultur, frihed/fangenskab, o.lign.

KLASSEUNDERVISNING:

e Diskuter, hvilket tema (gerne flere) fortxllingen omhandler.

* Reflekter over temaerne i SPILLET og tal om det i faellesskab.
Hyvilke tanker satter fortellingen gang i hos jer? Har I set, hort eller laest
noget om disse temaer for (f.eks. film, litteratur, billeder, reklamer)?

* Hyvilken betydning har det for borns liv, at et spil er blevet sa meget lig en
fiktiv virkelighed, som man kan trede ind og ud af? Hvad kan der vare af
konsekvenser for denne form for realistiske spil-skildring?

e Tal om nogle af de positive og negative konsekvenser det har, at
teknologi og digitalisering fylder sa meget, som den gor i vores liv.

PERSPEKTIV:

Interview med Elon Musk om simulation reality fra Code Conference 2016.
Hele interviewet varer 1 time og 24 min. Delen om simulation reality findes
tra minuttallet 55.00 - 1. 24.14. Linket til hele interviewet far I her:

https:/ /www.youtube.com/watchrv=wsixsRI-Sz4

Lzs artiklen ”’Sadan finder vi ud af om vi lever i en computersimulation™:

https: idensk k/naturvidensk n-finder-vi-ud-af-om-vi-1

en-computer-simulation /

Se dokumentaren om simulation reality:

https:/ /www.voutube.com /watch?v=zmRTC6xhis

DISKUSSION:

* Hvordan ved man, at der er forskel pa den virtuelle verden og base-
virkeligheden? Tror I, man en dag slet ikke vil kunne se eller mearke
torskel?

* Hvordan ved vi, at vi ikke allerede lever 1 en simuleret virkelighed?
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KREATIVE PRODUKTER

Nu har I lzst hele romanen. Jeres fortolkning af varket skal formidles 1
forskellige kreative produkter. Disse kan valges at blive lavet 1 grupper eller
individuelt. Udstil gerne jeres produkt 1 klassen, eller hold et opleg om det.

INDIVIDUEL OPGAVE:

* Lav en fengende forside — den kan tegnes i handen, men ma ogsa gerne
laves pa computer.

 Skriv hver iszer en ny slutning pa fortallingen — det kan enten vare en
kortere skriveovelse eller fungere som en skriftlig aflevering.

e Lav et kort soundtrack, der kan bruges til et af de leste kapitler. Afprov,
hvordan I kan opbygge spending gennem lyd, og afspil det for hinanden 1
klassen. Giv derefter hinanden feedback — hvad virker, og hvad kan =ndres
i lydoptagelsen for at skabe mere spending?
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EFTER LASNING - IDEER TIL VIDERE FORLOB OG OPGAVER

e Skriv en kort fortalling, hvor der indgar en myte fra morket.

e Skriv en anmeldelse af SPILLET til en blog.

* Lav en booktrailer til SPILLET.

e Lav en Book-bento af SPILLET.

* Optag en kortfilm (evt. bare pa mobilen) med udgangspunkt i et af
kapitlerne. Brug virkemidler fra gysergenren.

* Se filmen Ron’s gone wrong, Ready player one cller Free Guy.
Skriv en essay om udfordringen ved denne form for intelligens.

* Prov VR-briller i undervisningen.
https:/ /www.dr.dk/skole/historie/mellemtrin/tema/vt-i-undervisningen

* Prov at kode dit eget spil. https://www.dr.dk/skole/ultrabit/udskoling/
design-dit-eget-computerspil#!/

e Opret en profil pa chat gbt. Tilret data, si det er med til at gore gbt’en
enten mere lig eller mere ulig dig selv. Forsog jer nu med at kommunikere

sammen. Skriv om din oplevelse.
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