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1. INTRODUKTION TIL SPILLET

Spillet er udviklet til at strukturere, understgtte og kvalificere
universitetsstuderendes feedback pa hinandens faglige tek-
ster undervejs i skriveprocessen (fx udkast til eksamensop-
gaver). Spillet kan bruges som en del af undervisningen, som
en arbejdsform i laesegrupper og som et redskab til at starte
en specialeskrivegruppe. Spillet kan bruges savel i tvaerfaglige
som i enkeltfaglige sammenhange.

1.1 HIV/ORFOR FEEDBACK?

Feedback i form af peer review er en central del af videnskabe-
ligt arbejde, og peer feedback blandt universitetsstuderende
er en anerkendt og udbredt arbejdsform (se fx Elbow, 1998;
Dysthe et al, 2009; Rienecker, 2009 og Harboe, 2000) Forsk-
ning i peer feedback indikerer, at man ved at give og modtage
peer feedback kan udvikle sine skrivekompetencer (fx Boud et
al, 1999; Gibbs, 1999; Keh, 1990 og Nicol & Macfarlane-Dick,
2006, se Jensen og Jensen 2011)

1.2 HVVORFOR ET FEEDBACKSPIL.¢

Processpillet er teoretisk funderet pa modeller for strukture-
ret peer feedback (Elbow, 1998; Dysthe et al, 2009; Rienecker,
2009 m.fl.). Den strukturerede model for feedback understgt-
ter deltagerne i at give og modtage detaljeret, specifik og sy-
stematisk feedback pa deres tekster, frem for at de blot disku-
terer teksternes emner generelt. Samtidig sikrer modellen, at
tiden udnyttes optimalt, og at alle deltagere far tid til bade at
give og modtage feedback.
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Processpillet er designet til at understgtte en sadan meget
struktureret fremgangsmade. Spillet rammesaetter feedback-
situationen pa en synlig made anderledes end fx et laesegrup-
pemgde. Elementer fra spilsituationen, sa som turtagning,
tidsstyring og forskellige processer i fokus pa forskellige tids-
punkter, er centrale for struktureret feedback. Spillepladen
fungerer samtidig som et visuelt hjaelpemiddel til at synligggre
den samlede feedbackproces som et hele og give et overblik
over, hvor i processen gruppen befinder sig pa ethvert tids-
punkt (Jensen & Jensen, 2011).

Nar gruppen har brugt spillet et par gange, er det muligt, at
spillet bliver overflgdigt, og at man vil arbejde med feedback-
modellen uden at bruge spilmaterialet. Alternativt kan man
udbygge spillet ved at inddrage de medfglgende feedbackkort.
Kortene er blanke og udfyldes af spillerne selv forud for spillet -
evtentuelt med hjzelp fra underviseren. Kortene fungerer som
en hjalp, hvis man Igber tgr for forberedt feedback. De giver
ideer til at fortsaette feedbacken med udgangspunkt i kriterier
for netop den teksttype, man arbejder med.
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1.3 FOR I SPILILER SPILILET FORSTE GANG

Fgr forste spilgang skal gruppen have laest det medfglgende
materiale og gennemfgre en reekke indledende aktiviteter.
Den del af spillet udfgres kun én gang og bgr foretages mindst
et par dage fgr det egentlige spil:

0.  Alle har laest spilhaeftet igennem.

1. Praesentation af alle spillere med hensyn til fx fag, stu-
dietrin og praesentation af den tekst, man vil arbejde
med.

2.  Udfyldning af aftalearket. | spilmaterialet findes et af-
taleark, som skal udfyldes med den enkelte gruppes
aftaler. Aftalearket bestar blandt andet af en raekke
mulige scenarier og sanktioner. Hvis gruppen ikke vil
benytte nogen af de foresldede sanktioner, kan man
selv formulere andre.

3. Udpegning af en spilleder til fgrste spilgang og aftale om
naeste mgdegang og deadline for at sende tekster.

Nar de tre aktiviteter er udfgrt, og alle har laest tekster fra hin-
anden og forberedt feedback, er gruppen klar til at spille.
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2. REGLER

2.1 INDHOIL.D

1

1

Spilleplade
Spillebrik
Bodekort
Informationskort
Metafeedbackkort
Spilheaefter

Blok med aftaleark
Oversigtsark

Seet blanke feedbackkort
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2.2 FORBEREDEISER

Er det fgrste gang, | spiller spillet, sgrg da for at
have laest 1.3”Fgr | spiller spillet fgrste gang”.

Fgr spillet begynder, skal spillederen bestemme,
hvor meget tid der ma bruges pa hvert felt. Dvs.
hvor meget tid hver enkelt spiller har til at give
feedback pa hver enkelt tekst. Brug et stopur (fx
en mobiltlf.), der ringer efter hver feedback.

Derefter vaelger hver spiller en farve (rgd, gul,
gron eller bld) og tildeles 1 metafeedbackkort i
tilsvarende farve samt 3 informationskort. Endelig
leegges bgdekortene i en bunke pa spillepladen,
og spillebrikken placeres pa startfeltet.

Forslag til tidsudmaling:

4 spillere, 1 time: 3 minutter pr. feedbackfelt
4 spillere, 1% time: 4% minut pr. feedbackfelt
4 spillere, 2 timer: 6% minut pr. feedbackfelt
3 spillere, 1 time: 4 minutter pr. feedbackfelt

3 spillere, 1% time: 6 minutter pr. feedbackfelt
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23 SPILLETS GANG

Spillet er inddelt i fem mindre forlgb, der har hver
sin farve, og hver udggr en side i spillepladens
femkant: Fire feedbackforlgb, hvor der gives feed-
back til hver af de fire tekster, samt et falles af-
sluttende forlgb, hvor der gives feedback pa feed-
backen (metafeedback) og eventuelt laves aftaler
til naeste spilgang. Et billede af spillepladen findes
pas. 24.

Feedback

Forst gives der feedback pa r@d spillers tekst. Spil-
lebrikken rykkes ud pa det fgrste felt i den rgde
side af femkanten. Man aflaeser feltet saledes:
Ringen er rgd, derfor er det den rgde tekst, der
skal have feedback, og prikken i ringen er gul, der-
for er det gul, der giver feedback. Pa naeste felt gi-
ver gron feedback osv. Pa den rgde side er det rgd,
der styrer spillebrikken, pa den gule er det gul osv.

Red side afsluttes pa feltet med den rgde prik.
Feltet er et opfglgningsfelt, og her kan rgd spiller
stille spgrgsmal til feedbacken, uddybe tekstens
sammenhang og opklare eventuelle uklare ele-
menter. Pa opfelgningsfeltet ma feedbackmodta-
geren altsa tale, men det er ikke tilladt at forsvare
sin tekst og diskutere — det udlgser altid et bpde-
kort.
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Metafeedback

Nar der er givet feedback pa alle tekster, rykker
man brikken til det naestsidste felt: metafeedback-
feltet. Her noterer hver spiller tre ting, der funge-
rede godt ved feedbacken, og tre ting, der kun-
ne ggres bedre. Pa skift laegger hver spiller sa sit
metafeedbackkort pa spillepladen og fremlaegger
sine betragtninger. Se afsnit 3.5 ”“Metafeedback”
for uddybning.

Aftaler til neeste gang/ slnt

Pa det sidste felt laves eventuelt aftaler til naeste
gang, der skal spilles.

Time out

I midten findes et time out-felt. Hvis noget i spillet
ikke fungerer, eller hvis der er nogle overordnede
temaer, der kraever opklaring, fgr | kan komme
videre, kan man vaelge at flytte spillebrikken ftil
time out-feltet. Alle spillere kan lave time out nar
som helst i spillet.
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Bodekort

Hvis en spiller overskrider reglerne for at give eller
modtage struktureret feedback, tildeles han/hun
et bgdekort. Alle spillere har til enhver tid ret til at
uddele bgdekort. Det er en vurderingssag i det en-
kelte tilfaelde, om der skal gives et bgdekort, men
der bgr som hovedregel altid gives bgdekort hvis:
en spiller afbryder den, der har taleturen
en spiller pa et hvilket som helst tidspunkt
i Iobet af spillet begynder at diskutere
feedbackgiver undskylder sin feedback
(ved fx at sige ” Nu ved jeg jo ikke sa me-
get om det, du skriver om ...” eller ”"Ma-
ske er det bare mig, der ikke har forstaet
det ...” og lignende)
feedbackmodtager afbryder uden at bru-
ge et informationskort
feedbackmodtager bruger informations-
kort og opfglgningsfeltet til at forsvare sin
tekst.

I[nformationskort

Hver spiller tildeles tre informationskort, der kan
bruges, mens vedkommende modtager feedback.
Informationskortet giver ret til en kort afbrydelse,
hvis spilleren under feedbacken har brug for at
give en vigtig oplysning om sin tekst eller stille et
sporgsmal til feedbackgiveren, der ikke kan vente
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til opfelgningsfeltet. Informationskort kan fx
bruges, hvis feedbackmodtageren har brug for at:
sparge, hvor i teksten feedbackgiver
henviser til
bede om et konkret eksempel fra
teksten
fa forklaret elementer i feedbacken
eller begreber brugt af feedbackgiveren
rette en grundlaeggende misforstaelse
om teksten, der har betydning for
feedbacken (fx med hensyn til, hvilken
type tekst der er tale om, hvor langt i
processen skribenten er med sin tekst,
eller hvilke specifikke kriterier der gaelder
for teksten).

Informationskortet giver ikke ret til at starte en
diskussion.

Metafeedbackkort

Hver spiller har fra spillets start et metafeedback-
kort, der angiver spillerens farve. Nar alle har
faet feedback, skal der gives metafeedback. Det
sker ved, at hver spiller pa skift laegger sit kort pa
spillepladen og fremlaegger sine betragtninger. Se
evtentuelt afsnit 2.3 “Spillets gang” - "Metafeed-
back”.
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Feedbackkort

Som et ekstra element i spillet kan man vaelge at
inddrage de blanke feedbackkort. Kortene udfyl-
des fgr start af spillerne med spgrgsmal med ud-
gangspunkt i kriterierne for netop den type tekst,
gruppen arbejder med (fx “Er der brugt klart og
fejlfrit sprog?”, “Er der tilstraekkelig belaeg for alle
argumenter i teksten?” osv.). Se evt. Studiemetro-
ens stop om feedback for inspiration (www.stu-
diemetro.au.dk).

De udfyldte feedbackkort kan treekkes under feed-
backen, hvis feedbackgiveren gar i st3, fgr tiden
er brugt. Feedbackgiveren fortsaetter herefter sin
feedback med udgangspunkt i spgrgsmalet pa
kortet. Feedbackkortene ma fgrst treekkes, efter
den forberedte feedback er givet, men spilleren
ma gerne trackke flere kort pa samme felt, hvis der
er tid til det.

FEEDBACKKORT
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3. FEEDBACKGUIDE

Tekstfeedbackspillet kan bruges i forbindelse med faglige tek-
ster pa alle stadier af tilblivelsesprocessen: brainstorm, hurtig-
skrivning, lgse udkast, mere faerdige udkast og tekst, du selv
opfatter som hel feerdig.

Det er vigtigt, at | fortaller hinanden, hvilken type tekst I
sender ud til gruppen, og afpasser feedbacken derefter. Alle
tekster skal derfor ledsages af en kort laesevejledning, der fx
fortaeller, hvilken type tekst det drejer sig om, hvor langt i pro-
cessen den er, og hvad skribenten iszer gerne vil have feed-
back pa. For god feedback forholder sig til teksten, der hvor
den er. Sproglig kritik er fx ikke hensigtsmaessig pa et meget
tidligt tekstudkast.

3.1 KRITERIEBASERET FEEDBACK

Feedback kan grundleeggende deles op i to typer: kriterieba-
seret og laeserbaseret feedback (Elbow, 1998). Begge typer er
brugbare for modtageren, og den ene er ikke bedre end den
anden.

Kriteriebaseret feedback forholder sig til de formelle kriterier
for netop den type tekst, det drejer sig om:

° Orienter jer i studieordningen, hvis teksterne er udkast
til eller dele af eksamensopgaver. Hvilke krav beskriver
studieordningen? Lever teksten op til dem, eller er den
pa vej til det?

° Orienter jer i eventuelt andet materiale fra underviser/
vejleder om specifikke kriterier forbundet med de fag-
lige tekster, | arbejder med, fx i forbindelse med en stil-
let opgave eller skrivegvelse.

° Brug den viden, | allerede har om generelle krav til fag-
lige tekster, og orienter jer efter behov i almene krav
til opgaver. Se www.studiemetro.au.dk om temaerne
argumentation, krav til videnskabelighed, formalia, og
opgavekrav.

3.2 LAESERBASERET FEEDBACK

Laeserbaseret feedback forholder sig til, hvordan teksten umid-
delbart virkede pa laeseren, og hvad laeseren fik ud af at laese
den. Udgangspunktet for laeserbaseret feedback kan fx vaere:

° Hvordan forstar laeseren teksten? En sadan genfortael-
ling af tekstens pointer kan vise, om skribenten har faet
tekstens budskab frem.

° Hvordan virker teksten pa laeseren? Laeserens fgrste ind-
tryk af teksten kan vise, hvordan andre opfatter den.

) Hvilke dele af teksten kan laeseren bedst lide?
° Er der steder, laeseren gar i sta eller taber traden?
. Holdes den samme tone/stil hele vejen igennem teksten?

° Stgtter afsnitsinddelingen laesningen?

| |
14 15
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3.3 HIVORDAN GIVER MAN FEEDBACK? 3.5 METAFEEDBACK

Gode rad til feedbackgiver: Noter tre ting, der fungerede godt i dag, og tre ting, gruppen

° Giv den positive feedback fgrst. skal blive bedre til.

e Givaltid konkrete eksempler p&, hvor i teksten du finder Teenk fx over:

belaeg for din feedback. ° Var gruppen god til at overholde regler?

. Undskyld ikke din feedback — selvom du ikke ngdvendig-
vis er sa meget inde i det faglige felt som skribenten, er * Var den feedback, du modtog, velforberedt?

din feedback alligevel vaerdifuld for skribenten.
. Blev der uddelt mange bgdekort?

) Giv din feedback som en melding, ikke som et diskus-
sionsoplaeg. o Var den feedback, du modtog, brugbar?

3.4 HIVORDAN MODTAGER MAN FEEDBACK?
Vaer opmaerksom pa, at metafeedback ikke skal vaere et forsvar

Feedbackmodtagerens primaere opgave er at lytte og notere. for din egen tekst.
Feedback er en service, og det er altid skribenten, der bestem-

mer, om feedbacken i sidste ende skal bruges. Men husk, at

hvis der er noget, feedbackgiveren har misforstaet, kan andre

laesere sandsynligvis ogsa misforsta det. Problemet bliver altsa

ikke lgst, fordi du bagefter mundtligt forklarer feedbackgive-

ren, hvad du egentlig mener.

Gode rad til feedbackmodtager:

° Lyt til feedbacken, tag noter, og vent med at tage stilling
til, om du vil bruge feedbacken eller ej.

. Undga at ga i dialog med feedbackgiver for at forklare
din tekst.
° Undskyld ikke din tekst — den er et led i en laengere pro-

ces, og der er ingen, der forventer, den er perfekt.

| |
16 17
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4. GUIDE TIL SPILLEDEREN

4.1 FORI GAR I GANG

Lav aftale om, hvem der er spilleder naeste gang.

Tjek, om alle har laest alles tekster (hvis ikke: Fglg jeres
aftalearks Igsning).

Fordel de farvede feedbackkort til spillerne.

Bestem, hvor lang tid der er til hvert felt (se eventuelt
afsnit 2.2 "Forberedelser”).

Saet spillet i gang.

4.2 UNDER SPILILET

Serg for, at spillerne overholder tiden (sat gerne et ur).

Serg for, at spillerne overholder reglerne for informati-
onskort.

Serg for, at alle kommer til orde med deres metafeed-
back ved spillets afslutning.

Serg til allersidst for at lave aftale om naeste deadline og
medegang, nar | star pa det sidste felt.

18
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5. TJEKLISTE

Her kan I sikre jer, at | har gjort det ngdvendige forarbejde for
at kunne spille spillet. I er klar, hvis I har:

1. laest alt materialet i dette haefte

2.udfyldt aftaleark og praesenteret jer for hinanden, hvis
| ikke har spillet fgr (se afsnit 1.3 “Fgr | spiller spillet
forste gang”)

3.laest hinandens tekster og forberedt feedback (se afsnit 3
"Feedbackguide”)

4.valgt en spilleder.

19
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6. SPORGSMAL OG SVAR

Hvordan kommer vi i gang?

-Se afsnit 1.3: ”Fgr | spiller spillet fgrste gang” og afsnit 2.3: ”Spillets
gang”.

Kan man kun spille spillet, hvis man er fire deltagere?

- Man kan godt spille, selvom man kun er tre deltagere (sa springer
man blot den lysebla rute over), men man kan ikke vaere faerre end
tre. Er man fem deltagere, spilles den lysebla rute igennem to gange
med forskellige tekster, og pa de gvrige ruter ma den ekstra spiller
give feedback, selvom der ikke er et felt til dette.

Kan man godt spille spillet i en gruppe med medlemmer, der skri-
ver om forskellige emner eller er fra forskellige fag?

- Ja. Da det er den skriftlige fremstilling, der er i fokus, kan det end-
da veaere lettere at give feedback pa en tekst, hvor man ikke er sa
meget inde i det faglige indhold. Feedbacken skal netop forholde
sig til, hvordan det faglige stof praesenteres, og om formen fx passer
til genren .

Kan alle typer tekster bruges?

- Spillet er udviklet til universitetsopgaver, men kan bruges til man-
ge forskellige tekster med fagligt indhold. Fx indledende tanker om
en opgaves indhold, forelgbige udkast til afsnit i opgaver, synopser,

20
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artikler, anmeldelser m.m. Det vigtigste er, at der er ekspliciterede
kriterier for den teksttype, | arbejder med.

Skal teksterne veere udkast — kan man ikke bruge en faerdig tekst?

- Mange synes, det er svaert at aflevere noget til gruppen, som ikke
er gennemarbejdet. Men man far mest ud af feedback pa et udkast,
hvor man faktisk har mulighed for at foretage aendringer efterfgl-
gende. Det kan vaere svaert at modtage feedback pa en feerdig tekst,
fordi man jo netop selv synes, den er faerdig. Men man kan godt
bruge en del af en tidligere afleveret opgave i spillet, hvis man gerne
vil have andres syn pa, hvordan den kunne vaere blevet bedre.

Hvor mange tekster skal hver spiller give feedback pa?

- Alle spillere giver feedback pa alle de andres tekster.

Skal man vaelge mellem kriteriebaseret eller laeserbaseret feed-
back?

- Nej, de to typer supplerer hinanden, og man giver bade leeserba-
seret og kriteriebaseret feedback pa samme tekst.

Har spillet en vinder?

- Spillet har til formal at fgre gruppen gennem en faelles proces, og
der er derfor ingen individuel vinder af spillet. Nogle grupper vaelger
alligevel at kare en vinder — fx den, der modtager faerrest bgdekort
i Igbet af et eller flere spil.

21
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Hvorfor er det vigtigt med en laesevejledning?

- Der er stor forskel pa, hvilken feedback der er brugbar for skri-
benten pa forskellige stadier i processen og pa forskellige typer af
tekster. Derfor er det vigtigt, at lseserne far nogle oplysninger om
teksten og dens formal. Samtidig kan skribenten have arbejdet spe-
cifikt med bestemte elementer i teksten, som feedbackgiverne der-
for skal veere ekstra opmaerksomme pa.

Hvorfor ma man ikke diskutere?

- Det er selve fremstillingen, der er i fokus, ikke indholdet, og derfor
er det ikke relevant at diskutere det faglige indhold, teksten pree-
senterer — det kan man bruge et almindeligt laesegruppemgde ftil.
Feedbacken skal heller ikke diskuteres, for det er vigtigt, at alle far
bidraget med netop deres syn pa teksten. Hvis du er uenig i den
feedback, du modtager, kan du blot lade vaere med at bruge den.

Hvorfor ma jeg ikke undskylde, at jeg ikke ved sa meget om det, de
andre har skrevet om?

- Man behgver ikke veere inde i stoffet for at kunne give brugbar
feedback. Det kan vaere nemmere at fokusere pa fremstillingen og
de formmaessige aspekter ved teksten, hvis man ikke har et for-
handskendskab til det faglige stof. Ved at undskylde manglende vi-
den om indholdet forskyder man gruppens fokus fra det, feedback-
en bgr handle om.

Hvorfor ma jeg ikke forklare min tekst?

- Din tekst skal kunne sta alene uden forklaring. En forklaring til de
andre i gruppen hjaelper ikke pa det problem, at teksten indeholder
uklarheder.

22

Vi har spillet 3 gange, og nu kan vi det - hvorfor skulle vi blive ved
med at spille?

Nar man har leert metoden, kan man fortssette med at bruge den
uden spillet. | kan ogsa valge at udbygge spillet ved at inddrage
feedbackkortene, som gruppen selv udfylder. De er dermed med ftil
at kvalificere feedbacken yderligere og er samtidig et redskab til at
fa specificeret kriterierne for den type tekst, | arbejder med. Derud-
over er der ogsa mulighed for at tilfgje nye og egne spilelementer.
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Spilleplade
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