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Malene Engsig Brodersen

Efter corona-pandemien i 2020, hvor undervisningen over hele landet
rykkede over pa Teams, er der opstiet en interesse for at udnytte mulig-
hederne i at undervise og vejlede bern og unge online. Undersogelser
viser dog, at elever og lerere har svaert ved at skabe dynamik og komme ¢
sync i den video-baserede undervisning. For at fi en dybere forstielse af,
hvad der er pa spil i denne szrlige skolekontekst, forseger artiklen at se
elevernes onlineoplevelser fra et tidsligt perspektiv. Med afszt i interview
og observationer af syvendeklasseelever under Covid-nedlukningen og
Alfred Schiitz’ analytiske perspektiv viser artiklen, hvordan den fzlles
rytme som uret og skemaet normalt skaber, svekkes. Eleverne har svart
ved at opleve et felles flow i videoopkaldet, og i stedet for at felge under-
visningen, har de tendens til at glide ind i spiluniverser, hvor tiden flyder
mere uforstyrret af sted.
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Indledning

Efter corona-pandemien i 2020-2021, hvor elever over hele landet deltog i
undervisning via Teams eller Zoom, er interessen for at udnytte mulighederne
for at undervise og vejlede bern og unge online vokset. Aktuelt er der igangsat
en forsegsordning i 17 af landets kommuner, hvor elever med hejt skolefraver
kan deltage i undervisningen hjemmefra i stedet for at mede fysisk op i
klassen (Folkeskolen 2025). Undersogelser viser imidlertid, at bide elever
og lerere meder udfordringer, der handler om relationen mellem dem, nair
undervisningen foregir online. Lzrerne har svart ved at na eleverne og savner
dynamikken i undervisningen (Anderson & Hira 2020; Nisberth et al. 2021).
Eleverne foler sig isolerede (Ville 2020), har vanskeligt ved at holde fokus pa
lereren og lenges efter gjne og latteren i klasserummet (Gullien et al. 2020;
Lemov 2021; Federkeil 2020).

Nar rummet @&ndrer sig og aktererne medes digitalt i stedet for fysisk, forandres
ikke blot relationerne mellem dem - ogsa oplevelsen af tid forskydes (Rosa
2019). Det bliver svarere at komme i sync og opleve, at man er til stede pi samme
tid — pa samme sted (Zhao 2004; Barbera 2014). Netop denne dimension er
sjzldent belyst i forskningen om de udfordringer, som lerere og elever erfarer,
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nar undervisningen flytter online. I denne artikel bidrager jeg derfor med et
socialfznomenologisk blik pa syvendeklasseelevers tidsoplevelser i undervis-
ningen over Teams.

For at forstd onlineundervisningens tidslige dynamikker er det afgerende at
velge et perspektiv, som netop kan indfange tiden i denne sarlige kontekst. I
den fysiske undervisning er tiden i uret, klokken og skemaet tydeligt til stede.
Det er derfor oplagt at inddrage sociologiske teorier, der forstir tid som en ydre,
socialiserende instans — en struktur, der regulerer elevernes bevagelser til og
fra skole, fra fag til fag og som fastsatter, hvad de skal gore og hvornir (Adam
1995). Med afset i Noberth Elias og Pierre Bourdieu underseger Nissen (2023),
hvordan elever oplever, skaber mening og handler i forhold til skolens tidsmoral.
Mere kritiske sociologiske perspektiver viser, hvordan folkeskolereformen
i 2013 medferte at lerere skulle lobe hurtigere og manglede tid til at drage
omsorg for eleverne (Christensen 2017). Lererne begyndte samtidig at benytte
metoder, som lovede at kunne accelerere lering ved at kende undervisningens
effekt (Hattie, 2013). Med lignende fokus peger Center for Ungdomsforskning
pd en sammenhzng mellem oget ®ngstelse, stress og ensomhed blandt unge
og det haje tempo i deres skole- og ungdomsliv (Katznelson, Pless & Gérlich,
2022). Dermed relaterer de til internationale studier, som viser, hvordan
uddannelsessystemet fremmedger aktererne ved at lade dem fokusere pa urets
abstrakte tid (den ydre, lineere tid, der er atkoblet kroppens rytme) — fremfor
konkret tid (den oplevelse af fordybelse og rytme, som opstir naturligt i medet
mellem aktoren og materialet). (Clegg 2010; Ducheon & Tierney 2013; Ylijoki
& Mintyli 2003).

I onlineundervisningen er det svart at fi oje pd tiden som en sidan ydre
instans, der styrer eleverne ovenfra. Pi Teams fir ringeklokken, skemaet og
uret af gode grunde ikke eleverne til at bevage sig i forskellige formationer
ud og ind ad skolegirden og mellem faglokaler. Nar de arbejder hjemmefra,
er det heller ikke hverken oplevelser af at blive presset til at arbejde mere og
hurtigere eller fordybende arbejdsrytmer, som prager deres hverdag. Som vi
skal se, er det snarere en svakket forbindelse til urets tid, som prager elevernes
onlinehverdag og de tidslige problemer, der opstir, nar man skal kommunikere
med nogen, som man ikke deler rum med. For at udfolde sidanne oplevelser er
det nedvendigt med et perspektiv, der ikke primeart forstar tid som noget, der
er knyttet til uret, men som kan indfange den tidslige kompleksitet i elevernes
oplevelser. Oplevelser, som opstir i spendingsfeltet mellem deres omgivelser
derhjemme og den digitale virkelighed pa skermen. Et saidant perspektiv tilbyder

socialfznomenologien.
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Et socialfeenomenologisk blik pa tid i skolen

Tid er et gennemgiende tema i Alfred Schiitz’ socialfznomenologi (Bergmann
1992). I sin forstaelse af temporalitet trekker han pa fenomenologer som
Bergson og Husserl, der anser durée - individets indre strom af folelser og
tanker - som den egentlige tid. Denne tidsstrom flyder kontinuerligt afsted og
skifter hele tiden kvalitet og tempo. Nar vi dremmer, er den ustruktureret og
uforudsigelig og nir vi er helt viagne og optaget af den ydre, sociale virkelighed,
er den mere ordnet i forhold til standardtiden i ure og kalendere. Tid er pa den
made integreret i alle vores oplevelser og @ndrer sig alt efter, hvad vi er optaget

af.

Dette perspektiv kan give blik for de tidsoplevelser, undervisningen giver
anledning til hos eleverne. Undervisningen kan opleves langsom eller hurtig.
Den kan bringe eleverne frem og tilbage i tiden eller give oplevelser af at vere i
nuet (Brodersen 2025). Akterernes indre tidsstrem viser sig i deres nonverbale
kommunikation, fx i deres gang, stemmeleje, ansigter der redmer, kroppenes
holdning, opmarksomme eller flakkende gjne, og de rigeste oplevelser af inter-
subjektivitet sker, nir de via disse signaler kommunikerer ansigt til ansigt og
ofte, uden at bemearke det, spejler eller tuner ind pa hinanden:

Tuning-in relationen skal forstds som at dele oplevelser

med hinanden - det, at vores oplevelser flettes sammen og

deles mellem os, sd to bevidsthedsstromme, to indre tider,

smelter sammen til én felles tid, et felles levende nu’.
(Schutz 1962, 175, frit oversat)

At tune ind pa hinanden er dermed en kompleks tidslig oplevelse, der opstir,
nar vi deler hinandens indre oplevelsesstremme i ydre tid. I mere umiddelbare
termer beskrives det som at komme i sync eller at indgi i et felles flow (Zhao
2004).

I denne artikel undersoger jeg pa den made tiden i den videobaserede online-
undervisning. Hvordan oplever eleverne tiden, nir de befinder sig i hvert deres
rum flere kilometer fra skolen? Nar de ikke har direkte adgang til lererens og
hinandens omgivelser, ansigter og kroppe? Kan de tune ind pa hinanden, nar de
medes pa en skerm?
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Metode

Fra december 2020 til april 2021 fulgte jeg onlineundervisningen under
covid-19 nedlukningen. Undersegelsen fokuserer pd syvendeklassen 7d med
enkelte observationer af elever fra andre syvendeklasser. Mit materiale bestar
af skermoptagelser og observationer fra udsnit af 34 lektioner, 13 semistruktu-
rerede gruppeinterview med elever i onlinegrupperum samt observationer og
interview fra fire besog hjemme hos elever under onlineundervisningen og fra
fire besog pa skolen for og efter nedlukningsperioden.

Inden eleverne blev optaget pa lyd og video, informerede jeg dem om deres
rettigheder og indhentede forzldrenes samtykke og alle medvirkende er
anonymiserede. Analysen nedenfor er struktureret ud fra tre temaer, som er
udledt gennem meningskondensering af interviewene: Problemer med at tune
ind pd hinanden, flydende tidsoplevelser i fiktive universer, og forbindelsen
til urets sociale tid svakkes. Indenfor disse tematikker forseger jeg at skabe
en reflekterende dialog mellem empiriske udsnit og socialfznomenologiske
perspektiver pd tid, digitalitet og socialitet (Gros 2021).

Problemer med at tune ind pa hinanden

Nogle socialfznomenologer argumenterer for, at vi kan opna lige si rige
oplevelser af at vare sammen i digitale meder, som nir vi interagerer ansigt til
ansigt. Zhao (2004, 99) beskriver det som: ”Vi kan dele tid uden at dele rum”. I
denne forstielse skulle elever og lerere i online-undervisningen kunne opleve et
tidsmassigt samver, selvom de befinder sig langt fra skolen og hinanden. Ikke
blot pd den made at uret pa hver deres skerm viser samme klokkeslet imens
de har online dansk og matematik, men ved at tune ind pa hinanden; opleve
et felles flow i det digitale mede. Jeg vil starte analysen med at undersege
nogle af de oplevelser, eleverne havde af at tune ind pa lereren og hinanden i
Teams-undervisningen.

Folgende observation er fra et besog hjemme hos eleven Bastian en fredag i marts
2021 efter godt 10 ugers hjemmeskole. Han var en elev, som gerne ville gore en
indsats i skolen, men som ofte blev frustreret, nar han forsegte at folge med i
videoopkaldet: ”Det er svert for os at holde koncentrationen, nar vi sidder ved
skermen”, fortalte han. Her sidder jeg ved siden af ham, da han har logget pa
dagens forste lektion.

P4 Bastians skerm er der billeder af fem-scks elever. En sidder i
profil med hovedtelefoner pd i en gamerstol og stirrer koncentreret
pd noget foran sig, et andet billede viser blot et morkt rum og sd
er der et par elever i halvtotal, som enten kigger lige frem eller
skrdt ned pa noget udenfor billedet. Nederst er der en bjelke med
initialer og et livebillede af Bastian selv. (...)
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Lereren dukker nu op. Hun ser frem for sig: "Godmorgen” og
gor ophold. Bastian forer musen hen til ikonet med mikrofonen:
“Godmorgen” og trykker igen for at mute sig. ’... Dejligt, I fik
uploadet billederne i gdar’, fortsetter hun’. Elevernes ansigter
beveger sig ikke. (...) Lereren forteller i samme toneleje om
dagens opgaver. Bastian slukker sit kamera. "Der er alligevel kun
plads til ni elever pd hendes skerm,” siger han.

Bastian forseger her at deltage i en undervisningstime, som dog ikke virker
serligt engagerende og efter kort tid ender det med at han slukker sit kamera.
En forudsztning for at tune ind pd hinanden over nettet er, at det kropslige og
rummelige pd den ene eller anden méide bringes ind i det digitale mede (Osler
2024). I videomeder, som forseger at genskabe oplevelsen af at kommunikere
ansigt til ansigt, kan det ske ved at akterernes gestik, toneleje og ansigtsudtryk
gor det muligt at fornemme hinandens strem af indre oplevelser. Ser vi pa de
kropslige signaler, som Bastians klassekammerater udtrykker pa skermen,
er de begrensede. De fleste er kun reprasenteret med initialer, og de fa, som
har kameraet tendt, viser deres tilstedevarelse med billeder af merke rum eller
med halvtotale live-billeder, hvor de ser fremfor sig. Bastians kammerater viser
siledes i et meget begrenset omfang gjne, ansigtsudtryk og kropssprog og da
deres mikrofoner er slukkede, afslerer de heller ingen lyde, suk eller grin, som
ville gore det muligt at afkode deres oplevelsesstrom og altsa invitere Bastian til
at tune ind p4 sig.

Zaner (1961), som fortolker Schutz’ teori om tid og intersubjektivitet, beskriver,
hvordan vi tuner ind pd hinanden i serier af interaktioner, hvor aktererne pa
skift appellerer (tager initiativ) og responderer pd hinandens signaler. I time
opstarten ovenfor, forseger lereren forst at appellere ved at sige godmorgen
imens hun ser frem for sig, og da hun ger ophold, responderer Bastian efter han
har trykket pd mikrofon-ikonet. Sa appellerer lereren igen ved at rose eleverne.
Det medferer ingen respons. Deres ansigter forbliver udtrykslese. Lereren
fortsetter si i samme toneleje — og Bastian slukker kameraet. Larer-klasse
samspillet virker saledes ikke serlig levende og ligner ikke de rytmiske, dialogiske
serier, som Zaner beskriver. Tvertimod er de preget af en vis treghed. At skulle
tende og slukke for sin mikrofon skaber ophold i det dialogiske flow, det samme
gor det manglende svar efter lererens anden appel..

For at akterer kan tune ind og opnai rige oplevelser af at synkronisere, er det
vigtigt, at den appellerende part formar at udtrykke sig frit og levende og derved
inviterer modtageren til at tune ind pa sig (Ibid.). Ser vi pa lereren pa Bastians
display, er hun imidlertid praget af en vis kommunikativ fladhed, idet hendes
stemme ikke varierer og hun ser frem for sig med et udtryk, som vidner om, at
hun ikke meder nogens ejne.
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Flere af lererne i 7d var opmarksomme p4, at deres kropssprog @ndrede sig,
nar de skulle undervise pi Teams og at det beted noget for, hvorvidt eleverne
kunne fokusere pa undervisningen. Matematiklereren Nikolaj fortalte i et onli-
neinterview mellem to undervisningssekvenser: "Det er sa svaert. Man forseger
at kaste noget ud, men aner ikke, om man fir noget igen.” Dansklzreren
Seren fortalte frustreret: “Jeg plejede at bruge min krop, min mimik og Jege
med min stemme (i klasselokalet)”. Nar de ikke stod i klassen og kunne afkode
situationen og spille op til eleverne, var det svart at gore kropssproget levende.

Nir eleverne ikke havde de felles omgivelser og direkte kropslige nzrvar som
de kendte fra skolen, blev det udfordrende for dem at interagere med lereren
og hinanden over video, ikke kun i fellesopkaldet, men ogsa nir de skulle
samarbejde eller diskutere et emne gruppevist. I semestret efter pandemien
interviewede jeg tre venner; Nanna, Lisa og Mikkel i et klasselokale pa skolen,
hvor de fortalte om deres oplevelse af at arbejde i break-out rooms:

Nanna: I grupperummet slukkede alle bare med det samme og

blev belt stille.

Lisa: Der var helt stille; folk sagde bare ingenting.
Nanna: Kan I buske den gyserbistorie, vi skulle skrive?
Lisa/Mikkel: Ja. Ja.

Nanna: Jeg skulle arbejde sammen med Asger, og det var sindssygt
akavet, fordi han ikke sagde noget. Det var som at tale til en dor.
(-..) Jeg endte med at lave det bele. (...) Det var lidt ... obm, det
fungerede ikke serlig godt.

Mikkel: Slet ikke! (griner)

Lisa, Mikkel og Nanna oplever, at der sker en forandring i interaktionen med
deres klassekammerater, nir de skal samarbejde online. I grupperummet er der
en tendens til at slukke for kameraet og mikrofonen og undlade at svare dem,
som matte tage initiativ til dialog. Det opleves, som Nanna forteller, “sindssygt
akavet” og "som at tale til en der”.

Socialfznomenologien (Ibid.) beskriver, hvordan den, som forsgger at initiere
tuning-in relationen, setter sig selv pa spil. Jo mere dben og oprigtig appellen
er, des storre chance er der for at modparten tuner ind pi dig, men desto sterre
risiko leber du ogsa, hvis initiativet bliver afvist. Din henvendelse kan falde til
jorden. I 7d’s Teams-undervisning og sarligt i gruppearbejdet var der en stor
risiko for, at akterernes initiativ til interaktion ikke blev moedt med et svar.
Mange af dem oplevede, ligesom eleverne ovenfor, uvante brud i den sociale
interaktion, som gav en akavet fornemmelse eller en form for kommunikativ

usikkerhed.
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Fremfor dialogiske samspil, der skulle give anledning til oplevelser af fzlles flow
eller af at dele tid uden at dele rum, opstod der ofte en distance mellem eleverne,
nar de skulle samarbejde online. Der var en barriere imellem dem, som de ikke
oplevede pa skolen, hvor de, som iser Lisa antyder ovenfor, kunne interagere
meget mere frit med hinanden.

Det kan undre, at nogle elever deaktiverede kamera og mikrofon og derved lod
deres kammeraters henvendelse forblive ubesvaret. I socialfznomenologien,
ligesom i daglig tale, omtales onlinesituationer, hvor en appel til dialog ignoreres,
som ghosting (Nell 2023). Fenomenet opstar ikke nedvendigvis, fordi den
ghostende part gnsker at sire den anden, men fordi fravaret af kropsligt nerver
gor det vanskeligt at tune ind pa hinanden og skabe en oprigtig relationel
forbindelse. Eleverne gav ogsi udtryk for, at det ikke var for at gere deres
klassekammerater ondt, at de forsvandt fra videoopkaldene. Det var snarere
fordi de var draget af andre aktiviteter, som var lettilgengelige derhjemme.
Disse aktiviteter, som jeg ser pa herefter, tilbed andre, mere flydende og felles
tidsoplevelser.

Flydende tidsoplevelser i fiktive universer

De fleste elever i undersegelsen oplevede siledes, at det var svart at fokusere
og tune ind pa deres lerere og klassekammerater i videoopkaldene. De fortalte
forholdsvist abent om, at de beskaftigede sig med andre ting parallelt med
undervisningen, og at tiden oplevedes anderledes i disse aktiviteter. De kogte
pasta i kekkenet, horte musik, byggede Lego eller snakkede med hunden. Bade
piger og drenge spillede indimellem pa en anden skaerm eller pi mobilen i
timerne.

Under mine forste online-interview, som foregik i midten af december 2020,
kom en dreng, Emil, som var i gruppe med pigen Stine, selv ind pa oplevelsen
af tid. I mine senere interviews spurgte jeg ofte til klassens tidsoplevelser. Emils
erfaringer indfanger dog her en tendens blandt en stor del af eleverne, som
fortsatte gennem perioden:

1: Hvordan oplever I corona-undervisningen?

Stine: ... Man er ikke med kammeraterne ... ikke i kontakt, den

[fysiske kontakt, den mangler jeg.

Emil: Vi har en lengere dag, eller det er som om, vi har. Tiden
gdr langsommere nu, end ndr man er i skole.

I: Gdr tiden langsommere?

Emil: Ja, med skemaet her, mdske fordi det bare er det samme.
Man sidder bare kun ber. ... Men ndr jeg spiller, det gor jeg nogle
gange, sd er det ikke sadan.
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1: Ok, sd gdr tiden hurtigt?
Emil: Ja, det gor den, ndr man spiller, ... det synes jeg.

Hvor Stine savner det fysiske narver i skolen, forbinder Emil corona-un-
dervisningen med, at dagen opleves lengere og at tiden gir langsommere,
men bemarker ogsi at den gir hurtigere, nir han spiller pi computeren.
Fenomenologiens afszt i tid som en indre bevidsthedsstrem giver blik for,
hvordan tiden kan st stille nar man keder sig, eller flyve afsted nir man er i feerd
med noget, som optager én (Schutz 2005), og hvordan opstemthed kan indebare
en fremtidsorientering, hvor tanker og ideer flyder hurtigere, mens nedtrykthed
knytter sig til fortiden og senker det mentale tempo (Bergson 2001). Eleverne
forbandt typisk oplevelsen af langsomhed i onlineskolen med det at vere alene,
og som Emil er inde pa, med at sidde hjemme pi det samme sted.

Nir der var ventetid - fx ndr lzreren talte for lenge uden at bemarke at klassen
pd skermen ikke fulgte med, gamede flere for at fi tiden til at ga hurtigere. I
starten af marts 2021 besegte jeg Lisa, som denne dag var sammen med sin ven
Aya, si de kunne deltage i onlinetimerne fra Lisas varelse. I en pause fortalte de
mig om Hayday, et online bondegardsspil:

I: Hvorndr kan I finde pd at spille?

Lisa: Det er hvis der er pauser, bvor der er én, der kommer for
sent ind i opkaldet, (...) eller ligesom ndr Ole (historielereren)
kommer ind pd et sidespor og begynder at snakke 15 minutter,
sd er det man tenker, vi kan lige sd godt spille Hayday her altsa.

Aya: Det er ligesom en gdrd, hvor man skal passe sine afgroder.
Ja, og hoste. Vi bar laver et nabolag, som vi kalder 7d’s nabolag.
Alle fra 7d er velkomne. Hvis man har brug for hjelp, si kan
man komme ind pd hinandens gdrde.

Lisa: (...) bvis der fx er en anden, der har gulerodder, og det har
du ikke selv, sd kan man sporge hinanden.

Nir tiden pid Teams bliver langtrukken, dbner pigerne siledes Hayday pa
telefonen. I spillet har de skabt klassens eget lille univers, hvor de bevager sig
rundt som smé bondefigurer, kommunikerer og hjzlper hinanden med arbejdet
pd girdene.

Vores oplevelse af tiden afhenger af vores oplevelse af rummet (Rosa 2019;
Schutz 1982), og vard at bemarke er, at eleverne lader til at involvere sig pa
en helt anden méde i det digitale rum nar de spiller, end det er muligt for dem
at gore pa en videoplatform som Teams. Lisa og Aya forbinder Hayday med
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et sted, ”7.d’s nabolag” hvor de har deres egen bondegird. I socialfznomen-
ologien (Berger 2020) vil man sige, at de involverer sig via meningsdannelse,
dvs. forbinder omgivelserne med deres tanker og felelser. Men de engagerer
sig ogsd via rumdannelse (ibid.), idet de orienterer og positionerer sig i dette
landskab, de bevager sig rundt mellem marker og girde, passer deres afgreder
og kommunikerer med de andre spillere.

Silas, en dreng jeg interviewede i foraret 2020, gav et levende billede af, hvordan
en sidan involvering i det digitale rum kunne skabe oplevelser af en letflydende
og felles tidsstrom.

Silas: (...) Jeg md indromme, der var engang jeg og Erik kom til
at fortsette med at spille ind i timen. Vi blev fanget af det.

I: Hvad er det sd, der fanger dig i spillet?

Silas: Altsd... ndr jeg treder ind i spillet, sd er det bistorien,
omgivelserne, stemningen. Jeg skal befri nogen og hele tiden
bevege mig fremad. Det foles sd autentisk. Jeg er i et fiktivt land,
Girard. Der er haje bjerge med sne pd toppen, og vejret er vildt.
Samtidig er der borgerkrig i hele landet. Jeg er son af lederen for
en oprorsgruppe. Vores modstandsbevegelse vokser bele tiden, og vi
skal befri nationen fra et diktatur. Forst skal vi erobre festninger
og odelegge klokketirne, og til sidst ndr vi frem til diktatoren,
fanger ham og enten overtaler ham eller skyder ham. Altsd, jeg er
aldrig ndet sd langt. Vi kan sporge Erik, han har nok klaret det

tre-fire gange.

Silas og hans ven Erik blev siledes fanget af computerspillet i et frikvarter og
kom til at fortsette ind i timen. I spillet, som har et fascinerende landskab og
er bygget op omkring et narrativ om et land, som skal befries, oplever Silas
umiddelbart bide mening, samvear og en flydende tidsoplevelse, som ikke lod til
at kendetegne interaktionen i videoopkaldene.

Ser vi pd spillets rumlige fremstillinger, ser Silas ikke ligesom pa Teams en flade
med initialer og ufuldstendigelive-billeder, somer svere atafkode. Denne verden
toles autentisk, som han siger. Han navigerer aktivt i det digitale landskab med
sin avatar — bevager sig gennem vildt vejr og bjerge med sne og befrier festninger,
og han involverer sig via meningsdannelse idet han forbinder omgivelserne med
en historie, en atmosfaere, og et serligt land, Girard. Spiluniverset har altsa
modsat Teams-displayet en visuel dybde, et firstperson-shooter perspektiv, hvor
akteren oplever verden gennem sin avatar. Her kan Silas, i sin spilidentitet som
son af oprerslederen, ikke blot observere, men handle pd omgivelser, der svarer
igen.
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I dette univers lader tiden til at stromme ubesvaret af sted for Silas. Han skal
befri nogen og hele tiden bevage sig fremad, som han siger. Ofte bruger han
pronomenet ”vi” ogeraltsi ikke er alene, men sammen med sin ven, Erik og resten
af oprersgruppen i denne fremadbevaegelse. Begrebet in-order-motive (Schutz
1982, 218) kan bruges til at beskrive tidsoplevelsen nzrmere. I denne forstielse
skaber akteren mening ved at projektere et billede af sin ferdige handling ud i
fremtiden, for derefter at bevage sig fremad mod dette mal i en levende nutid
(Ibid.). P4 lignende made har drengens og hans gruppes handlinger karakter
af in-order-motive i spillet. Den ene udfordring felger den anden frem mod et
mal: "Forst skal vi erobre festninger og edelegge klokketarne, og til sidst nar vi
frem til diktatoren...”. Som om han og hans medspillere frem mod dette punke,
hvor diktatoren overvindes, deler en fremadrettet strem af begivenheder, drevet
af de opgaver, som de klarer undervejs.

Vender vi tilbage til Oslers (2024) pointe om, at rummet og kroppen skal trekkes
ind i det digitale mede for man kan opleve et samver i tid, viser analysen, at
spiluniverset dbner en form for rumlig, kropslig og narrativt forankret oplevelse,
som skaber basis for at eleverne kan handle og opleve mening i en tidslig strom
af begivenheder. Det digitale landskab fir karakter af en verden, man kan trede
ind i og vare sammen i, snarere end blot en skerm man kan se pi. Hvor de
ufuldstendige ansigter og baggrunde pa Teams var svere at tune ind pd og skabte
brud og akavethed i interaktionen, skaber spillet fremadlebende tidsoplevelser
og mere ukomplicerede meder mellem klassekammeraterne. Ikke ved at forsege
at genskabe en illusion om ansigt til ansigt interaktioner, men via forenklede
digitale figurer, der fungerer som elevernes stedfortredere i en fiktiv verden.

Urets sociale tid sveekkes

For at komme narmere en beskrivelse af den tidslige grundstemning, eleverne
befandt sig i, gennem en hverdag som bide bed pa Teams-undervisning,
computerspil og meget andet, interviewede jeg dem flere gange om forskellen
mellem deres tidsoplevelse i den fysiske skolehverdag og onlineskolen. Ud fra
disse interview, lod eleverne til at miste en orientering mod et felles tempo og
tidsplan, som de normalt forbandt med det at gi i skole. I stedet faldt de ned i en
langsommere, individuel rytme.

Mange elever oplevede, at arbejdstempoet dalede nir de ikke var sammen
med lereren og kammeraterne i undervisningen. Da jeg i et onlineinterview i
starten af nedlukningsperioden spurgte pigen Zahra, hvordan hun oplevede
onlineskolen, fortalte hun: "Altsd, man skynder sig mere i skolen. Man kan se,
hvor langt de andre er, om man skal skynde sig for at felge med.” Zahra forbinder
altsd det at holde tempoet oppe i timerne med at kunne se og forsege at folge
med sine kammeraters arbejde, hvad hun ikke kan pd samme made hjemmefra.
Ofte knyttede eleverne dog et oplevet dalende arbejdstempo til de distraktioner,
de var udsat for i de hjemlige omgivelser, og serligt til lererens manglende
tysiske tilstedevarelse.
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Her fortzller to drenge om deres oplevelser efter at have deltaget i onlineskolen
i godt en maned:

I: Foler I, at I arbejder langsommere eller burtigere, ndr I har
onlineskole?

Daniel: Langsommere! For der er ingen lerere, der tickker op
pd det. Forst til sidst, sd kan det sagtens vere, man kommer til at
lave noget andet lige hurtigt. Lige tjckke telefonen eller sd noget.

1: Hvad med dig Anders?

Anders: Langsommere.

1: Er det fordi man har lengere tid til opgaverne her?
Daniel: Der er ikke nogen, der ved hvad du laver.
Anders: Nej.

Daniel: De kan tro du sidder og laver grammatik, men du kan
sidde og spille og snakke med folk, og sd ville de ikke vide det. Og
det ville man ikke normalt, for der kan de hele tiden se, hvad
man laver.

Anders og Daniel bliver siledes langsommere til skolearbejdet, fordi de
beskaftiger sig med andre ting, imens onlineundervisningen foregar.

Zhang (2023, 21), en yngre digital socialfznomenolog, beskriver, hvordan
den ufuldstendige fremstilling af hinanden i digitale meder, gor det lettere
at "lyve”. Nir den anden part ikke kan se, hvad du beskaftiger dig med, kan
du lade som om du felger vedkommendes interaktionelle bestrebelser, men i
stedet vare optaget af andre, digitale, virkeligheder, og fx shoppe pa nettet uden
det bemarkes. Anders og Daniel udnytter pa lignende made at de er udenfor
lererens synsvidde ved fx at spille eller chatte i stedet for at lave grammatik,
hvorfor deres arbejdsintensitet falder. Udover det at miste tempo, er de to
drenges beskrivelser et udtryk for et andet tidsmessigt trek ved onlineskolen;
oplevelsen af at kunne gore hvad de ville, nir de ville, i stedet for at felge skemaet
og lererens anvisninger gennem dagen.

Dajeg interviewede en gruppe drenge i december 2021, hvor de altsa havde varet
tilbage i den normale skole i knapt et semester, bad jeg dem tenke tilbage pa
onlineskolen, tegne deres oplevelse af den og inkludere den made, de oplevede
tiden pa i perioden. En af dem, Olau, tegnede en seng, hvor han 14 og sov under
dynen, en computer og et ur, som bevagede sig langsomt afsted.
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Han beskrev oplevelsen sidan:

Olau: Ja, det med onlineundervisning, det var at ... ohm, det
var mere sidan, man folte sig mere fri, men samtidig si var
det mdske, sd var der mdske lidt mindre effektivitet i forbold til
hvad, der kunne have veret i den rigtige skole.

I: Manglede der effektivitet?
Olau: Ja, det tror jeg alle sammen, vi er enige om.

(De andre to drenge bekrefter med nik)

Det der med at man sidder, ... man kan ga ud af opkaldet og sd
kan man gore lige precis det, man vil. Man skal ikke noget. Der
er kke rigtig nogen tajler.

Olau forbinder altsa onlineundervisningen med at ligge i sengen og med at vare
mere fri og kunne gore pracis, hvad man vil. Men ogsd med oplevelsen af det
langsomme ur og at mangle effektivitet.

Altefter hvad man er optaget af, befinder man sig ifelge Schutz pi et sted mellem
en lav spending i bevidstheden — hvor man lader sig flyde med den indre tid og
tolger sine subjektive, ustrukturerede stremme af ideer — eller en hej spending,
hvor man orienterer sig mod den ydre tid og koordinerer sine handlinger efter
felles standarder i ure og skemaer (Muzzetto 2006). I dette perspektiv bliver det
tydeligt, at Olau og de to andre drenge er i en situation, hvor de i hej grad felger
deres subjektive indskydelser som de opstar, fremfor at forholde sig til en falles,
institutionel styring af tiden. Man kan logge af og gere preacis hvad man vil, om
detsi er at spille midtien lektion. Normalt er det at blive set af lereren med til at
bringe dem i en tilstand, hvor de orienterer sig efter en koordinerende skoletid,
folger den samme plan og arbejder mere effektivt, men det er anderledes i onli-
nehverdagen. Her lader rytmen til at vare lavere, forbundet med ure, der gir
langsomt og at ligge i sengen under dynen.

En dreng, Noah, som jeg besogte i foriret 2020, kunne ikke lide denne made at
forholde sig til tiden pa: “Det, jeg ikke bryder mig om i hjemmeskolen, det er
ogsd, at der ikke kommer sidan en tidsgrense pa ... (...) nar man skal skrive en
historie, sa skal den vare ferdig onsdag klokken dét og dét. Sidan er det oppe i
skolen, for der sidder lzrerne, og si kan de jo kigge, om man ikke laver noget.”
P4 den made mistede de felles tidslige standarter betydning i elevernes hverdag
— bide i form af dagens plan, tempo og effektivitet, men ogsa de konkrete
deadlines, som blev svarere at overholde, nir lereren ikke lengere kunne holde
oje og strukturere tiden gennem sin tilstedevarelse. Med Schutz’ begreb, snarere
end en hej bevidsthedsspending og orientering mod en falles ydre virkelighed,
sank mange elever ned i en subjektiv, ustruktureret tidsoplevelse.
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I en pause mellem to onlinetimer beskrev en elev denne tilstand sidan: “Dagene
p g
smelter sammen ndr jeg sidder her hver dag. Jeg feler mig som en zombie.”

En pige, Sigrid, fortalte om denne distance til uret og den fzlles tidskoordine-
ring pd en anden méde. Da hun, ligesom Olau, sammen med to kammerater
skulle tegne onlineundervisningen som hun oplevede den, nir hun tenkte
tilbage, lavede hun en flammende gul figur med en hengelas pi og et ur med
pile omkring, der viste, hvordan viseren fér afsted:

Sigrid: Jeg har tegnet en gul ting, der skal representere glede.
Altsd det var sadan meget afgrenset hvor glad man kunne vere,
ndr man sad alene pd verelset bele tiden.

I: Ja

Sigrid: Tiden den var meget sadan det samme og det samme.
Den karer bare rundt.

I: Den korer bare i ring?

Sigrid: Klokken den korer bare rundt og man, ... det var sdidan,
der var ikke noget nyt (...) der var bare ikke noget, der skete. Det
gik langsomt.

1: Sd den korte bare sddan rundt, som om man ikke fulgte med
den eller?

Sigrid:  Ja altsd, ohm ... det gav slet ikke mening at ha’ en klokke.

Sigrid forbinder altsd onlineundervisningen med en tid, hvor det var svart at
opleve glede, og hvor det ene tidsrum ikke adskilte sig fra det naste. Uret suser
rundt, mens hun selv sidder foran skermen og feler at tiden gir langsomt; at der
ikke sker noget. Pi den made oplever hun, at det slet ikke giver mening at have
et ur.

Sigrids beskrivelser indikerer, at hun er ude af sync. Ikke blot med skolens tempo
og tidsplan, som eleverne i de tidligere udsnit, men med uret som sidan — det
kerer hurtigt rundt, selvom hun oplever, at tiden gir langsomt. Hun forbinder
dog ikke denne atkobling med en opleftet folelse af at vare fri, som Olau delvist
gjorde det. Det er snarere begrenset, hvor glad hun kan vere i denne situation.
Nir hun sidder alene det samme sted dagen igennem, giver uret, som plejer at
vise hende, at det er tid til forandring, til at bevege sig nye steder hen og opleve
noget nyt med nogen, ikke mening. Hartmut Rosa (2019), som er inspireret
af’ fznomenologien, kan uddybe forstielsen af Sigrids situation. Han ger
opmarksom pd, hvordan erfaringer har svart ved at sztte sig spor i erindringen,
nar akteren oplever verden digital.
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Nir man ikke kan forbinde tiden med fysiske omgivelser og levende
interaktioner, fyldes den ikke ud, men opleves som tom. En iagttagelse, som kan
afspejle Sigrids tegning af uret, der kerer i et tomt kredsleb, hvor intet nyt sker.

Onlineundervisningens tidslige udfordringer

Artiklen, der bygger pa observationer og interview med elever fra syvende klasse,
viser, at onlineundervisning forandrer elevernes oplevelse af tid. Det manglende
kropsligt forankrede samver pa skolen svakker forbindelsen til skolens sociale
tid, hvor tempo og aktiviteter koordineres med hinanden. Nir eleverne sidder
foran Teams-skermen, gor de ufuldstendige gengivelser af lerere og klassekam-
merater det vanskeligt at aflese nonverbale signaler og at tune ind pa hinanden.
De oplever derfor ofte tiden som langsom og seger mod andre digitale universer,
hvor landskaber, felles fortallinger og meningsfulde samspil far tiden til at
stromme lettere afsted.

Det forste tidslige aspekt, som i den almindelige skole ofte fremtraeder
ubemerket, men som udfordres online, er den direkte, kropslige ansigt til
ansigt kommunikation. Schiitz beskriver denne form for samver som den
mest grundleggende oplevelse af intersubjektivitet, hvor parternes indre tid
synkroniserer i ydre tid. Oplevelsen af sidanne spejlende interaktioner mellem
lzrere og elever er vanskelig at skabe gennem de nuvarende videoplatforme.
Elevernes erfaringer i spiluniverser viser dog, at det er muligt at skabe et felles
tidsligt rum online ved at gere det digitale til et felles sted. Fx kan et landskab
med en rammefortalling give eleverne mulighed for at koordinere deres tidsop-
levelser gennem samspil via deres spilfigurer og ved at orientere sig mod felles
fremtidige mal.

1as1aAlUN|Ids S0 uswaeys-swea] Wa|l9A

Det andet tidslige aspekt handler om de skift i omgivelser, aktiviteter og samver,
som uret og skemaet normalt understetter. Disse udviskes, nir undervisningen
flyttes online, hvor eleverne typisk sidder alene pa det samme sted det meste
af’ dagen. Et socialfznomenologisk perspektiv pd onlineundervisning giver
her anledning til at se standardtiden i skoleuret og skemaet i et andet lys end
padagogisk tidsforskning ofte ger. Uret fungerer ikke kun som et redskab til
at skynde pa eleverne og accelerere lering, som kritisk sociologi peger pi, men
md ogsa forstis som en made at guide elever og lerere til at medes pd bestemte
steder og tidspunkter for at skabe meningsfulde oplevelser, der setter sig spor i
erindringen.

Malene Engsig Brodersen, ph.d.-stipendiat, Pedagogisk-
sociologi, DPU
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