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Historien bag bogen

Den bog, du sidder med, bygger pé flere ars erfaringer med at arbejde med
og forske i brugen af spil i undervisningen. Ideen til bogen udspringer af et
onske om at videregive erfaringer med Skolen i Spil-tilgangen, der gar ud pa
at anvende computerspil og analoge spilmekanikker (gamification) til at skabe
klasserum og undervisningsforlgb, som giver elever rige muligheder for faglig
og social deltagelse. Senere hen har bogens forfattere gjort sig flere erfaringer
og bedrevet yderligere forskning, som har givet bogen et bredere fokus. Men
lad os starte historien bag bogen med begyndelsen.

Skolen i Spil-tilgangen blev oprindelig udviklet af to af bogens forfattere: Stine
Melgaard (leerer) og Tore Neergaard Kjellow (datamatiker og peedagog). Fra
2011 til 2014 underviste de sammen pa Columbusskolen, der er en specialskole
i Skanderborg Kommune. Den klasse, de underviste, bestod af fire elever med
sveere leringsvanskeligheder. Med almindelige undervisningsformer kunne
Tore og Stine undervise eleverne i cirka 2 x 15 minutter pa en skoledag. Resten
af tiden gik med at troste dem, pille dem ned fra gardinerne og stoppe slaskam-

pe.

Tore opdagede, at nar han spillede bordrollespil som Dungeons & Dragons
med eleverne, kunne de mange af de ting, som de ellers havde svert ved. De
kunne sidde stille, lytte opmaerksomt, koncentrere sig, reflektere over og disku-
tere vanskelige sociale problemstillinger - i timevis. Nar der blev spillet rolle-
spil, var det ofte Tore, der havde brug for pauser, ikke bernene. Det fik Tore til
at teenke: Mdske er der ikke noget galt med eleverne. Mdske er der noget galt med
mdden, vi underviser dem pad!

Derfor forsegte han at finde ud af, hvilke spilelementer der understottede ele-
vernes leering i rollespillet, og hvordan disse elementer kunne indarbejdes i den
daglige undervisning. Han begyndte systematisk at inddrage spilelementer fra
rollespillet i klasselokalet. Han belonnede bernene med de samme selvmenter,
som de kendte fra bordrollespillet, nar de fx kom ind til time, selv puttede deres
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madpakke i koleskabet eller rakte hdnden op i undervisningen. Brug af belon-
ninger blev kombineret med anerkendende feedback pa elevernes handlinger
og refleksive samtaler, samtidig med at menterne kunne bruges, nar der blev
spillet rollespil. Efterhanden kom der mere ro i timerne, og eleverne fik storre
udbytte af undervisningen. Tore oplevede, at han havde fat i noget interessant,
men uden kollegial opbakning var det langsommeligt og ineffektivt at udvikle
tilgangen. Heldigvis fik han 1 2011 en ny kollega, Stine, der selv var spiller. Hun
kunne som den forste se fidusen i tilgangen, og sammen begyndte de to at for-
fine og videreudvikle konceptet. Nu var de to i stedet for én, og tingene tog fart.

Tore og Stine havde oplevelsen af, at de havde lavet et godt spilsystem til un-
dervisningen, men det var en udfordring for deres kolleger at kopiere det, da
ingen af dem havde erfaringer med at spille rollespil. Derfor fik Tore og Stine
ideen om at udskifte leereren som gamemaster, der skulle holde styr pa alle rol-
lespillets regler, med computerspil, som kunne gore det nemmere for andre at
kopiere deres tilgang og resultater. Det viste sig, at inddragelsen af computerspil
som fx StarCraft 11, Tiberian Sun, Age of Empires Online, Lord of the Rings On-
line eller Torchlight IT havde stor positiv virkning. Iseer fordi computerspillene
frigjorde tid, som Tore og Stine tidligere havde brugt pa at sikre afviklingen af
spillet, sa de i stedet kunne indtage roller som medspiller, guide og vejleder.

Brugen af analoge og digitale spilelementer skabte pa den méde en tydelig
struktur og en legende rammeszetning, hvor eleverne i hojere grad blev mo-
tiverede til at deltage og samtidig selv kunne folge deres progression for hvert
undervisningsforleb. Samtidig sergede Tore og Stine for, at elevernes spilerfa-
ringer fungerede som afseet for fagligt relevante opgaver i dansk og matema-
tik. Gennem systematisk brug af spilelementer og efterfolgende klassesamtaler
oplevede Tore og Stine, at eleverne fik positive leeringsoplevelser, der havde
indflydelse pa bade deres trivsel og deres faglige preestationer. Det satte sig spor
i bade forbedrede testresultater og en bedre trivsel blandt eleverne. Ogsa for-
eldrene til bernene var overvejende positive. Her er en udtalelse fra et forzl-
dreinterview, der blev bragt i bladet Folkeskolen:

Jeg har veeret si bekymret for Marks fremtid tidligere, sa jeg var aben over for alt,
da de talte om computerspil her pa skolen. Og jeg oplevede, at Mark blev motive-
ret. Pludselig ville han gerne i skole, og han var treet om aftenen. Bornene leerer
begreber som evaluering og analyse. De er over niveau for deres alder pd mange
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madder. De spillede jo egentlig ikke si meget, det handlede mere om, at de talte om
spillene og om alt det faglige, spillene indeholder. De fik succeser og nederlag og
leerte at tackle det. Det er noget, der er vigtigt at have med ud i livet.

Nyheden om de positive erfaringer spredte sig. Thorkild Hanghej fra Aalborg
Universitet, der forsker i spil og leering, tog kontakt til Tore og Stine og fik
mulighed for at besege Columbusskolen og se, hvordan Skolen i Spil-tilgangen
fungerede i praksis. Han var meget imponeret over den begejstring, som han
kunne observere hos eleverne, nar de udforskede komplekse computerspil som
Black and White 2 og bagefter omsatte deres spilerfaringer til klassesamtaler og
arbejdede med fagligt relevante opgaver.

Den positive opmeerksomhed omkring Tore og Stines undervisning voksede
stadig. I efteraret 2014 fik Tore og Stine midler af Skanderborg Kommune til
et pilotforseg, hvor de gav interesserede leerere i kommunen sparring i forhold
til at arbejde med Skolen i Spil-tilgangen i deres egen undervisning. Det var
ikke uden udfordringer at overfore Tore og Stines erfaringer fra specialomradet
til almenomradet. Der var iser stor forskel pa lerernes spilkendskab (“game
literacy”), og mange af leererne havde brug for stotte til at arbejde med spil i
undervisningen. Pa trods af udfordringerne lykkedes det en raekke leerere at
gennemfore faglige spilforlob med efterfolgende positive evalueringer.

P& baggrund af de gode erfaringer blev der i foraret 2015 givet midler fra Eg-
mont Fonden til forskningsprojektet Scet skolen i spil, der lob fra 2015 til 2017.
Formalet med projektet var at dokumentere effekten af Skolen i Spil-tilgangen
i grundskolen med serligt fokus pa at fremme social og faglig inklusion. Der
deltog to klasser fra hver af de fire skoler fordelt over 3.-6. klassetrin, i alt knap
200 elever og 16 laerere, som dakkede fagene dansk og matematik for hver
klasse. I projektet deltog ogsa to leereruddannelser, VIA og KP, som begge ud-
viklede specialiseringsmoduler til at arbejde med spil i undervisningen. Bogen
her bygger i stort omfang pa erfaringerne fra forskningsprojektet, der blev gen-
nemfort i samarbejde mellem praktikere/konsulenter (Tore og Stine), forske-
re (Thorkild Hanghej, Birgitte Henningsen, Morten Misfeldt, Andreas Liebe-
roth og Erik Ottar Jensen) og leereruddannere (Lise Dissing Moller og Torben
Norregaard Rasmussen). Mange af projektets erfaringer er blevet formidlet og
publiceret i forskellige ssmmenhznge, se mere herom pa bogens hjemmeside:
www.satskolenispil.dk.
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Vi har leenge onsket at give en samlet praesentation af Skolen i Spil-tilgangen,
som forhabentlig kan inspirere iser laerere og laererstuderende til selv at arbej-
de med spil i undervisningen. Samtidig har bogens forfattere i andre sammen-
haenge arbejdet videre med at undersoge, hvordan spil kan bidrage til at frem-
me elevers sociale og faglige deltagelse. Denne bog bygger derfor ikke kun pa
erfaringer fra Set skolen i spil-projektet, men giver ogsa en bredere didaktisk
og forskningsbaseret indfering i, hvordan man kan anvende computerspil og
gamification i undervisningen.

Som forfattere vil vi gerne rette en stor tak til Egmont Fonden for at have fi-
nansieret Set skolen i spil og for at tro pa projektet. Vi vil ogsa gerne takke
alle de ovrige forskere, specialestuderende, studentermedhjelpere, forsknings-
assistenter og leereruddannere, som har bidraget til at gennemfore projektet.
Det geelder isaer Andreas Lieberoth, Morten Misfeldt, Jonas Nergaard, Niklas
Agerbech, Jeppe Gordon, Mille Liisberg Oxager, Ann Haaning Pedersen, Tor-
ben Norregaard Rasmussen og Pernille Ladegaard Pedersen. Derudover vil vi
gerne takke professor Susan Tetler fra DPU for at vaere vores “kritiske ven” i
forhold til at have gje for inklusionsperspektiverne i projektet. En saerlig tak til
Marianne Dietz for grundig gennemlaesning af manuskriptet. Den allerstorste
tak gar dog til alle de lzerere og elever, som deltog i projektets interventioner,
der til tider har veeret kreevende, men samtidig ogsa givende. Uden jeres ga-
pamod ville der ikke have vaeret noget at skrive om. Vi haber, at vi med denne
bog kan give jeres erfaringer videre og vise, at det i dén grad er umagen verd at
seette skolen i spil - og dermed skabe meningsfulde rammer for faglig og social
deltagelse i undervisningen.

Thorkild Hanghgj,

Tore Neergaard Kjellow,
Stine Melgaard,

Birgitte Henningsen,
Lise Dissing Moller og
Erik Ottar Jensen
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Indledning

Thorkild Hanghoj

Jeg vidste ikke, at man kunne bruge det der koordinatsystemet i spil
eller i Minecraft eller i virkeligheden (...) Jeg troede, at det var bare
en ting man skulle leere.

Elevcitat fra interview

Metoden [Skolen i Spil] gav en helt ny dynamik i klassens samarbej-
de, og jeg ser stadig den respekt blandt bornene, som udviklede sig
under forlpbet.

Leerercitat fra evaluering

Det er en oldgammel nyhed, at spil kan skabe meningsfulde rammer for leering
og abne nye muligheder for deltagelse. Tag bare det latinske ord for en skole-
leerer, “magister ludi’, der direkte oversat betyder en person, som organiserer
spille- og legeaktiviteter. Siden antikken har vigtige peedagogiske teenkere som
Frobel, Dewey, Piaget og Vygotskij alle skrevet om den veerdifulde betydning af
spil og leg for berns udvikling, engagement og erfaringsdannelse.

Pé trods af udbredt enighed om det store potentiale i at anvende spil som af-
saet for faglig leering og social udvikling er der mest tradition i skolen for, at
spil anvendes som afbrek, isolerede ovelser eller ekstra tilbud i forlengelse af
undervisningen. For eksempel ved, at man tilbyder spil som belonninger, nar
eleverne har lgst en opgave, eller bruger simple laeringsspil til feerdighedstrae-
ning af regnearter eller grammatik. Der er saledes en staerk tradition i skolen
for at bruge simple spil som ydre motivation til at give “sukker pa leringspil-
len”. Spilmekanikkerne i mange digitale laeringsspil folger ofte de samme simp-
le skabeloner som de edutainmentspil, der blev udviklet allerede i 1980rne.
Derudover er den moderne skole praeget af en travl hverdag med fagopdelte
skemaer og laerebogssystemer, der serligt understotter lererstyret undervis-
ning og individuel opgavelesning (Bundsgaard et al., 2018). Dertil kommer,
at undervisningen ofte har stort fokus pa at opfylde specifikke laeringsmal og
teste elever. Brug af spil som belonning, traening eller test kan dermed anvendes
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til at opfylde nogle af de mange ydre krav, som der stilles til undervisningen -
uden at det ngdvendigvis opleves som sarlig meningsfuldt eller udbytterigt af
eleverne.

Der findes imidlertid ogsa andre typer af spil end leringsspil, som man kan
anvende i undervisningen (Hanghej, 2019a). I bogen vil vi fokusere pa forskel-
lige typer af spilredskaber, som vi definerer som konkrete leeringsressourcer (fx
computerspil eller gamificationsystemer), der kan anvendes i undervisningen,
og som rummer bestemte spilelementer i form af mal, spilmekanikker, regler
og udfordringer - se kapitel 2. Vi vil iseer fokusere pa brugen af to typer spil-
redskaber i klasserummet: 1) “rigtige” computerspil som fx LIMBO, Minecraft
og Torchlight II og 2) analoge gamificationsystemer, som er udviklet af Tore
og Stine (se "Historien bag bogen”). Begge typer af spilredskaber trakker pa
erfaringer uden for skolen. De fleste elever og et stigende antal laerere er sale-
des fortrolige med forskellige typer af computerspil fra deres fritid. Tilsvarende
laegger brugen af analoge spilmekanikker i form af point og synlig progression
op til en legende rammesaetning, der ikke kun har fokus pa styring gennem be-
lenninger, men i hej grad traekker pé erfaringer kendt fra fx bordrollespil med
aktiv dialogisk facilitering af en gamemaster.

Det er ingen hemmelighed, at der kan vere store tidsmaessige, tekniske og oko-
nomiske udfordringer forbundet med at bringe komplekse computerspil ind i
undervisningen. Det kraever ofte en ekstra indsats og risikovillighed, hvis man
som lerer skal give sine elever mulighed for at opleve social og faglig leering,
nar de sammen udforsker, klarer udfordringer og reflekterer over komplekse
spilverdener. Problemet forstorres yderligere af, at mange leerere kun har et
begraenset spilkendskab eller game literacy i forhold til at anvende andre ty-
per spil end leringsspillene (Hanghej & Moller, 2017). Af samme grund kan
leerere fole sig utrygge, nar de skal anvende komplekse computerspil og agere
som gamemastere, nar de faciliterer spilforleb. Denne bogs formal er derfor at
give inspiration og hjelpe leerere til at blive mere fortrolige med, hvordan com-
puterspil og gamification kan bruges til at skabe meningsfulde udfordringer i
undervisningen.

Spil som leeringsform

Inden for de sidste 15-20 ar har der vaeret stigende interesse blandt forskere for,
hvordan spil kan teenkes som afszt for nye méader at designe undervisning og
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leering pé (Gee, 2003; Hanghgj, 2019a). Det afspejler en markant udbredelse
af digitale spil via internet og mobile teknologier, som viser, at spil har en stor
betydning i mange berns - og voksnes — hverdagsliv. Danske borns tidsforbrug
foran skeermen ligger i top for hele Europa. Ikke mindst for drengene, hvoraf
mange spiller computer over to timer om dagen (WHO, 2016; Thorhauge &
Gregersen, 2019). Brugen af skaermtid som en isoleret indikator til at forsta
berns spilvaner er imidlertid problematisk, eftersom den ikke siger meget om,
hvad bern spiller, hvem de spiller med, hvor de spiller, hvordan de spiller, eller
hvorfor de spiller. Der mangler i hgj grad viden om berns spillemenstre, som
kan fore til en mere nuanceret diskussion af kvaliteten af i stedet for kvantiteten
af borns spilaktiviteter (Blum-Ross & Livingstone, 2016). Samtidig peger nyere
studier pd, at spil er velegnede til at udvikle det 21. arhundredes kompetencer
i form af samarbejde, kommunikation, kritisk teenkning, problemlgsning og
kreativ produktion (Qian & Clark, 2016; Alonso-Diaz et al., 2019). Spildesigne-
ren og forskeren Eric Zimmerman taler tilsvarende om det 21. &rhundrede som
“det ludiske arhundrede”, hvor mennesker i hgj grad skal kunne analysere og
lpse problemer i verden gennem design af spil og spilsystemer (Zimmerman,
2013). Spil kan med andre ord vare meget andet end et hurtigt fix til at fremme
underholdning eller traening i skolen. Didaktisk brug af spil og spildynamikker
kan skabe nye mader at deltage i undervisningen pé, som kan udvikle positive
relationer mellem elever og bidrage til meningsfuld produktion af faglig viden.

Den stigende interesse for bade digitale og analoge spil har givet inspiration
til at nytaenke didaktiske tilgange til undervisning. I de senere ér er der bade
i Danmark og i udlandet opstaet skoler, som forseger at medtanke spil og
spildynamikker som en central del af undervisningen. Det geelder fx Quest 2
Learn-skolen i New York, hvor bern arbejder med udfordringer (“quests”), der
kreever, at de skal lose komplekse problemer gennem at bygge, eendre og forsta
spilsystemer. Eller @sterskov Efterskole og Efterskolen Epos, hvor undervisnin-
gen i hoj grad er baseret pa brug af narrativer, rollespil og braetspil. Tilsvarende
udbyder et stigende antal hejskoler, ungdomsskoler og ungdomsuddannelser
valgfag med e-sport rundtom i landet, hvor bern og unge kan dyrke deres in-
teresse for spil ved at treene sammen som teams. Udviklingen kan ogsa afleeses
i de mange tilbud uden for skoletiden, hvor bern kan lere at programmere og
designe spil. Samtidig byder stadig flere virksomheder ind pa at udvikle lae-
ringsspil eller gamificationredskaber, der kan fremme social og faglig motiva-
tion gennem brug af spilmekanikker som fx udfordringer, feedback, point og
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stigende progression gennem levels. Den didaktiske interesse for spil har ogsa
bredt sig til leereruddannelserne, hvor VIA siden 2015 har udbudt et modul
om “spildidaktik” og Kebenhavns Professionshejskole fra 2016 har udbudt et
modul om “spilbaseret leering”.

Interessen for spil er med andre ord kommet pd den didaktiske dagsorden.
Samtidig rejser der sig en lang raekke konkrete spergsmal, som lererne bliver
nedt til at forholde sig til, nar de skal bruge spil i undervisningen. Hvilke spil og
spilelementer ber man veelge ud til undervisningen? Hvordan kan man fremme
samarbejde eller inklusion gennem spil? Hvordan sikrer man koblinger mellem
spilaktiviteter og faglige mal? Og hvordan aendrer spil i undervisningen pa le-
rerens rolle? Det er nogle af de sporgsmél, som denne bog forseger at give svar
pa. Konkrete svar, som bygger pa praksiserfaringer og empirisk forskning pa
omradet.

Hvem er bogen skrevet til?

Bogen henvender sig primeert til leerere, leererstuderende og universitetsstu-
derende, som er interesseret i at arbejde med computerspil og spilmekanikker
i skolen. Som naevnt kan man arbejde med mange forskellige typer af spil ud
fra flere forskellige mélsaetninger. Vi fokuserer i serlig grad pa brugen af “de
rigtige” computerspil, eftersom det er vores oplevelse, at underholdningsspil
ofte virker vaesentlig mere motiverende end leeringsspil, og at de samtidig bedre
kan anvendes til leengere forleb, der giver bern mulighed for at handtere og lose
komplekse udfordringer. I vores tilgang til computerspil laegger vi serlig vaegt
pa, at computerspil kan bruges til at fremme samarbejde mellem elever ved at
skabe engagerende undervisning, der skaber gode muligheder for deltagelse i
klassens leeringsfeellesskab (Tetler et al., 2011). Dele af bogen kan derfor med
fordel ogsa bruges af peedagoger og paedagogstuderende, inklusionsvejledere
samt lerere pa e-sport-valghold, der har sarlig interesse for de sociale spil-
dynamikker. Samtidig har bogen ogsa et fagdidaktisk spor, der henvender sig
til dansk- og matematiklaerere, der er interesserede i at anvende computerspil
pa mellemtrinnet, men som er usikre pa, hvordan man skaber meningsfulde
faglige koblinger til computerspil. Det er vores erfaring, at det kan veere ud-
fordrende, men samtidig ogsa meget givende, nar det lykkes at skabe sterke
koblinger mellem computerspil og faglige aktiviteter. Bogen og den tilherende
hjemmeside prasenterer derfor konkrete og velafprovede eksempler pa under-
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visningsforleb, der viser, hvordan man kan skabe faglige rammer for at arbejde
med computerspil i dansk og matematik pa mellemtrinnet.

Seet skolen i spil-projektet

Vores tilgang til at arbejde med spil i skolen bygger primeert pa feelles erfaringer
fra forsknings- og udviklingsprojektet Set skolen i spil (2015-2017), som blev
finansieret af Egmont Fonden. Projektet har i teet samarbejde mellem forskere
og praktikere undersogt, hvordan man kan anvende computerspil og spilmeka-
nikker til at fremme inklusion for bern i faglige og sociale vanskeligheder. Pro-
jektet bygger iser pa spilredskaber fra Skolen i Spil-tilgangen, som er udviklet
af Tore Neergaard Kjellow og Stine Melgaard, der begge har baggrund som lae-
rere pd en specialskole. Mere konkret har projektet gennemfort spilbaserede
forleb i dansk og matematik i otte klasser (3.-6. klasse) fordelt pa fire forskelli-
ge folkeskoler. Projektet har arbejdet teet sammen med leereruddannelserne pa
bade VIA og KP, hvor laerere og studerende har givet veerdifuld feedback pa de
anvendte spilredskaber. Pa baggrund af omfattende interviews, observationer
og surveys viser projektets forskningsresultater bl.a., hvordan man kan fremme
elevers faglige motivation og trivsel gennem brug af multiplayer-actionspillet
Torchlight II, der fordrer taet samarbejde mellem spillerne (Hanghej, Lieberoth
& Misfeldt, 2018). Eleverne blev i sarlig grad motiveret til at samarbejde om
at klare feelles udfordringer i spillet, samtidig med at de arbejdede med spilre-
laterede opgaver i dansk og matematik. Derudover hjalp de analoge gamifica-
tionredskaber til at skabe god stemning i klasserummet og stottede elevernes
faglige leering gennem differentiering og synliggorelse af deres progression i
forlebene.

I projektet gennemforte de deltagende laerere spilbaserede forleb af cirka tre
ugers varighed, der integrerede de forskellige spil og spilelementer fra Skolen
i Spil-tilgangen pa tvers af dansk og matematik. De deltagende laerere havde
forskellige preeferencer og forudsatninger i forhold til at anvende de forskel-
lige spilredskaber. Nogle leerere blev meget begejstrede for at anvende multi-
playerspil som Minecraft og Torchlight II, der iseer var velegnede til at styrke
sammenhold og skabe felles laeringsoplevelser for hele klassen. Andre leerere
blev meget interesserede i selv at udvikle faglige opgaver til computerspil som
fx Pokémon GO eller Hearthstone. Andre leerere var mere begejstrede for at an-
vende gamificationredskaber til at skabe bedre stemning eller faglig motivation
i klasserummet, hvor eleverne ogsa blev involverede i at definere klassens veer-
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dier. Derudover oplevede vi, at mange af de leererstuderende pa VIA isar blev
grebet af at designe breetspil til faglige forleb, som de kunne afprove i praksis
(Lieberoth & Hanghej, 2017). Samlet set peger projektets erfaringer derfor pa,
at leereres brug af spil i undervisningen kan involvere bade analoge og digitale
spilredskaber - eller kombinationer heraf. Eftersom mange af spilredskaberne
kan anvendes uathaengigt af hinanden til forskellige didaktiske formal, har vi
valgt at formidle redskaberne i adskilte kapitler.

Laesevejledning til bogen

Bogen er bygget op, sa de forskellige kapitler kan leeses uathaengigt af hinanden,
men samtidig ogséd taenkes som et samlet hele. Her folger en kort beskrivelse af
bogens struktur.

Kapitel 1 giver et overblik over Skolen i Spil-tilgangens paedagogiske vardier og
spilredskaber, og hvordan de enkelte redskaber kan kombineres i et sammen-
hangende spildidaktisk system. Samtidig kan de enkelte spilredskaber bruges
uathaengigt af hinanden. Vi vil opfordre laeseren til selv at ga pa opdagelse i bo-
gen og stykke sit eget repertoire sammen ud fra de spilredskaber, teorier, forsk-
ningsresultater og anbefalinger, som vi praesenterer. Vores erfaring er saledes,
at leerere ofte er interesserede i meget forskellige spilredskaber og didaktiske
aspekter af at bruge spil i undervisningen.

Kapitel 2 er en indfering i centrale teorier, spilbegreber og didaktiske modeller
til at forsta og kvalificere, hvordan man kan arbejde med computerspil i under-
visningen. Kapitlet skal give leeseren et “sprog om spil”, som kan bruges til at
forstd, hvad der kendetegner spil, hvordan spil motiverer, og relationer mellem
spil og fag. Centralt i kapitlet star praesentationen af en spildidaktisk model,
som bliver brugt i resten af bogen for at hjelpe leeseren til at forstd, hvordan de
udfordringer, som eleverne meder i spil, kan omsaettes til meningsfulde faglige
og pedagogiske udfordringer i konkrete undervisningsforlgb. Samtidig beskri-
ver kapitlet, hvordan brugen af spil i undervisningen forandrer leererens rolle
fra at veere formidler til at vaere en “gamemaster”, som skal facilitere elevernes
deltagelse i spilforleb.

Kapitel 3 stiller skarpt pa elevernes samarbejde i og rundt om computerspil,

som er et centralt aspekt af det at arbejde med computerspil i undervisnin-
gen. Vi gennemgar, hvordan man ved at anvende forskellige typer af spil kan
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fremme forskellige former for samarbejde blandt eleverne. Vi ser naermere pa
fire eksemplariske spil: spildesignredskabet Drama Studio, sandkassespillet Mi-
necraft, co-op actionrollespillet Torchlight II, hvor man spiller sammen mod
computeren, og skydespillet Counter-Strike: Global Offensive, hvor man spiller
mod hinanden. De fire eksempler reprasenterer ikke bare forskellige spiltyper,
men ogsa forskellige mader at samarbejde pa i og rundt om spil.

Kapitel 4 og 5 har fokus pa koblinger mellem computerspil og fagene dansk og
matematik pa mellemtrinnet. Kapitel 4 beskriver didaktiske overvejelser over
og tilgange til at arbejde med brugen af computerspil i dansk med eksempler pa
forleb med henholdsvis LIMBO, Minecraft og Torchlight II. Tilsvarende beskri-
ver kapitel 5 didaktiske tilgange til at arbejde undersegende med computerspil i
matematik med henholdsvis Talmat, Minecraft og Torchlight II. Der findes links
til yderligere beskrivelser af de faglige forlob pa bogens hjemmeside.

Kapitel 6 gennemgar, hvordan klasserummet kan omdannes til et spil gennem
brug af Klassespillet, som er et analogt spilredskab til gamification af sociale
dynamikker i klasserummet, der er udviklet som en del af Skolen i Spil-tilgan-
gen. Brugen af Klassespillet kan anvendes med henblik pa at fremme trivsel og
god stemning i klasserummet ved at uddele point i form af streger til eleverne
ud fra mél, som leereren har defineret sammen med eleverne. Klassespillet er
seerlig velegnet at arbejde med i klasserum, hvor der er fokus pa at fremme
social inklusion eller at skabe en bedre arbejdskultur. Derudover kan redskabet
give eleverne oplevelser af ejerskab og autonomi gennem at vaere aktive med-
skabere af klassens sociale normer.

Kapitel 7 beskriver brugen af analoge spilredskaber som progressbar og Opga-
veark til at arbejde med faglig gamification. Fokus er pd at stotte elevers faglige
progression ved at synliggere, hvor langt eleverne er kommet i et undervis-
ningsforleb, samt optimere muligheder for differentieret undervisning. Bru-
gen af progressbar og Opgaveark er serlig velegnet i forhold til at stette faglig
inklusion.

Kapitel 8, som er bogens sidste kapitel, preesenterer en samlet guide til at bruge
spil i undervisningen. Her gennemgar vi fire typer af peedagogiske aktiviteter,
nar man anvender spil: planlaegning, orientering af eleverne mod spillet, facili-
tering af spilaktiviteter, og evaluering og uddybning af spillets og spilforlgbets
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udfald. Kapitlet treekker iseer pa de spilredskaber (computerspil og gamifica-
tion elementer), som er blevet praesenteret i bogen, men det kan ogsa lases
uatheengigt heraf.

Bogen afsluttes med en ordbog over relevante spiludtryk samt en litteraturliste.
Derudover vil vi opfordre laeseren til at ga pa opdagelse pa bogens hjemmeside,
www.satskolenispil.dk, hvor der ligger links til spilforleb og supplerende intro-

duktioner til de forskellige spilredskaber.

Game on!
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Kapitel 1: Skolen i Spil-tilgangen

Thorkild Hanghgj, Tore Neergaard Kjellow og Stine Melgaard

Kapitlet giver et samlet overblik over de padagogiske vaerdier og spilredskaber
i Skolen i Spil-tilgangen, og hvordan de kan forbindes. Skolen i Spil-tilgangen
har dannet afseet for Saet skolen i spil-projektet, men de enkelte spilredskaber
og didaktiske greb kan ogsa anvendes hver for sig. Spilredskaberne bliver ud-
dybet i bogens ovrige kapitler, der kommer naermere ind pa de bagvedliggende
teoretiske antagelser samt de forskningsmaessige resultater, som prasenteres
med konkrete eksempler fra brug i undervisningen.

1.1. Peedagogiske principper

Skolen i Spil-tilgangen kan beskrives som et spildidaktisk system, der forbinder
forskellige spilredskaber med henblik pa at indfri paedagogiske malsetninger
om at skabe motiverende, udfordrende og meningsfuld undervisning. Samtidig
leegger tilgangen vaegt pa laererens evne til at facilitere refleksive samtaler med
eleverne og pa at skabe tydelighed omkring elevernes progression i forhold til
faglige og sociale mal samt tydelig positiv feedback til eleverne. Sammenfatten-
de bygger Skolen i Spil-tilgangen pa fem centrale paedagogiske principper, der
handler om, at:

« elever motiveres til at deltage socialt og fagligt i undervisningen gennem
brug af computerspil og analoge spilmekanikker.

« elever gives mulighed for at lose faelles udfordringer i komplekse compu-
terspil, der kraever koordineret samarbejde, og som dbner for flere veje til
at opna anerkendelse i undervisningen.

« relevante udfordringer i et spil identificeres og bruges som meningsgi-
vende kontekst for at lose faglige opgaver, der sigter mod béade at give
fordele i spillet og at udvikle bedre faglig forstéelse.

o leereren agerer som gamemaster, der driver spilforlobet fremad, samtidig
med at han eller hun giver positiv feedback og tydeliggor for eleverne,
hvordan de kan opna social og faglig progression.

o leereren faciliterer refleksiv dialog i klassen om sociale og faglige malszet-
ninger med afszet i elevernes spiloplevelser.
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Ud fra de principper forseger Skolen i Spil-tilgangen at positionere elever som
aktive deltagere i undervisningen. Dermed leegger tilgangen op til at hjelpe ele-
ver til at skabe, fortelle og forsteerke de gode fortellinger om dem selv — bade
som leerende og som en del af et socialt feellesskab (Holmgren & Nevers, 2012).
Skolen i spil-tilgangen er oprindelig blevet udviklet for at fremme social og fag-
lig inklusion inden for specialomradet, men erfaringerne i grundskolen fra Szt
skolen i spil-projektet har vist, at de forskellige spilredskaber og spildidaktiske
metoder i princippet kan gavne alle elever.

En grundlaeggende tanke bag Skolen i Spil-tilgangen er, at alle mennesker er
forskellige og derfor kan motiveres pa forskellige méder gennem brug af en vif-
te af forskellige spilredskaber. Derfor kombinerer tilgangen flere spilredskaber
i form af computerspil og gamification, der hver iser kan engagere forskellige
elever — pé forskellige méder. Det er langtfra sikkert, at den enkelte elev bli-
ver motiveret i lige hoj grad eller pd samme made af alle de forskellige spilele-
menter, som er indlejret i de enkelte spilredskaber. Nogle elever bliver primeert
motiverede af at fa lov til at arbejde med selvvalgte aktiviteter som en form for
belenning optjent gennem positiv deltagelse i klasserummet. Andre elever saet-
ter isaer pris pa at kunne hjelpe eller selv fa hjelp af deres klassekammerater i
forhold til at klare udfordringerne i et computerspil. For nogle elever er det isaer
motiverende at anvende deres spilerfaringer som afszt for at lgse eller méske
selv opstille faglige opgaver. Tilsvarende kan brugen af de forskellige spilele-
menter over tid ogsa virke uinteressant for bestemte elever. Som forskere og
konsulenter har vi endnu ikke oplevet elever, som ikke blev motiverede til mere
aktiv deltagelse i undervisningen gennem brug af ét eller flere spilredskaber.

1.2. Spilredskaber

Skolen i Spil-tilgangen anvender bade analoge og digitale spilredskaber.
De digitale spilredskaber er komplekse computerspil som fx Minecraft eller
Torchlight I1, der bruges til at stille eleverne kraevende udfordringer, som de
skal forsege at lose i feellesskab. De analoge spilredskaber er gamificationsy-
stemer som fx Klassespillet og progressbar, som er relativt lette at omforme
og kan heenges op pa veeggen i et klasselokale som afszet for feelles samtaler
i klassen. Gennem refleksive samtaler og brugen af spilredskaber redesignes
og rammesattes (“frames”) klasserummet, sa eleverne far blik for bestemte lae-
ringsmal og delmal samt en stotte til at kunne folge deres progression gennem
et givent forleb. Denne rammesatning ("framing”) forsteerker sammenhaenge
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mellem spillet og det faglige indhold. I de folgende afsnit gennemgar vi de en-
kelte spilredskaber, og hvordan de kan kombineres gennem et game loop (se
afsnit 1.5), der svarer til et tre-fire uger langt undervisningsforleb.

1.3. Computerspil som meningsgivende ramme

Den grundleggende idé bag Skolen i Spil-tilgangen er at lade eleverne spille
udfordrende computerspil som fx Torchlight II eller Minecraft, der kreever, at
eleverne udvikler vaesentlige kompetencer for at komme frem i spillene. Det
geelder iser eksekutive kompetencer som fx problemlesning eller selvregule-
ring, men ogsd kompetencer til at kunne kommunikere eller samarbejde med

andre. Eleverne kan pa den made fa en oplevelse af at blive bedre til at handtere
de krav, som de meder i skolen, ved sammen at klare spillets udfordringer.

) — i /

Billedet viser en klasse, som er i fuld gang med at spille actionrollespillet Torchlight II, hvor

de sammen kaemper mod computeren. Eleverne er delt ind i forskellige grupper, som hver
iscer kreever teet koordinering og samarbejde for at komme frem i spillet.
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Samtidig laegger Skolen i Spil-tilgangen op til refleksive samtaler med eleverne,
der kan gore dem bevidste om, hvordan de kan bruge den faglighed, de tilegner
sig i skolen, til at opna bedre forstaelse af eller fordele i spillet. Idealet er séledes,
at eleverne bliver opmerksomme pa, at de kan blive bedre eller mere velover-
vejede spillere af at dygtiggere sig fagligt. Den folgende model viser idealet om
at skabe en gensidig relation mellem forstaelsesrammerne for at spille compu-
terspil og for at leere fagligt indhold.

Skolen i Spil-tilgangen leegger op til, at klassens undersegelse af computerspil
udger en felles forstaelsesramme, hvor leereren skal skabe koblinger mellem
konkrete spiludfordringer og faglige opgaver. For eksempel kan det vere en
konkret spiludfordring at udvikle taktikker for overlevelse i Torchlight II, som
kan leegge op til at dele viden mellem spillere og skrive en felles guide i dansk
til spillet. En anden spiludfordring kunne handle om elevernes manglende
evne til at navigere i Minecrafts graenselose 3D-verden, som kan optimeres gen-
nem matematisk viden om koordinatsystemet. Computerspillets overordnede
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forstaelsesramme understottes dernzest gennem brug af analoge spilredskaber
som Klassespillet eller progressbar i klassen, der iser bruges til at strukturere
arbejdet og give feedback til eleverne samt til leereren om elevernes progressi-
on. Bade computerspil og de analoge spilredskaber kan skabe ufarlige sociale
rum, hvor spillerne kan lege, eksperimentere og fa lov til at fejle, uden at det har
alvorlige konsekvenser.
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Modellen viser, hvordan computerspil udger den overordnede meningsgiven-
de ramme i kombination med analoge spilredskaber til at styrke bade faglige
og sociale aspekter i undervisningen. Det sociale arbejde organiseres gennem
Klassespillet (se afsnit 1.4), og det faglige arbejde struktureres gennem et game
loop (se afsnit 1.5).

1.4. Klassespillet

Leaereren kan som gamemaster bruge Klassespillet til at seette fokus pa de sociale
og/eller faglige udfordringer, som klassen har brug for at handtere. Klassespillet
er et gamificationsystem, som leereren bruger til at uddele point, der kombi-
neres med anerkendende og umiddelbar feedback til de elever, der klarer de
onskede udfordringer. Eleverne ved dermed, hvad der helt konkret teller og
ikke teeller som positiv adfeerd i undervisningen. Det giver “fair hold” mellem
leerere og elever, da der skabes felles konsensus om egnsket adferd i skolen,
mens reglerne i klassen italeszttes pa en legende og ufarlig made. Samtidig
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fungerer Klassespillet som feedback til leereren om, hvilke elever der anerken-
des for deres indsats, og hvilke elever leereren skal gore sig umage for at huske
at fa set og anerkendt for det, som de gor for klassen og feellesskabet. De point,
som eleverne optjener, teller samtidig som en form for “virtuel pkonomi” pa
den made, at de streger/point, som eleverne far af leereren har en iboende veerdi
og kan bruges til at kobe forskellige “varer”, “rettigheder” eller ydelser, som afta-
les lokalt mellem lzerere og elever i klassen. Et eksempel kunne vaere en elev, der
ved afgivelse af fem streger/point kan kebe sig lov til at ga fra timen, fem minut-
ter for det ringer, nar det kan passe i undervisningen. Klassespillet gennemgas

naermere i kapitel seks — se ogsa instruktionsvideoer pa bogens hjemmeside.
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Eksempel pa brug af Klassespillet. Leereren har skrevet elevernes navne leengst mod ven-
stre. @Qverst stdr de virtues eller dyder, som klassen skal arbejde med, fx “On time”, der
handler om at komme til tiden, eller “Help”, der handler om at kunne bede om hjeelp.

1.5. Game Loop

Skolen i Spil-tilgangen leegger op til, at undervisningen struktureres efter otte
trin (se herunder), der gentages kontinuerligt, indtil et undervisningsforleb af-
sluttes. Det svarer fx til, at man i computerspillet Torchlight II gar ud fra en by
for at sld monstre ihjel, samler udstyr, tager tilbage til byen og selger/keber
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udstyr for at blive klar til at ga ud fra byen igen, indtil man er ferdig med
spilforlebet. Gentagelsen af de forskellige trin kan skabe genkendelighed og
overskuelighed.

& Intre 3. Bpitlet 3. Reflekslon i, Portalepgaver §. Opgaveark . Fagligt 7. Progression U Afslutming
arbejds

Modellen viser de otte trin, som et Skolen i Spil-forleb bestar af. Vi vil nu gen-
nemga de enkelte trin.

Trin 1: Intro
Lzreren er gamemaster og introducerer forlobets mél og aktiviteter for elever-
ne.

Trin 2: Spillet

Den forste aktivitet i et undervisningsforleb med Skolen i Spil-tilgangen be-
star i, at eleverne sammen skal spille et udfordrende computerspil. Forste gang
eleverne spiller, er det vigtigt, at der er tid nok til, at de kan na at saette sig or-
dentligt ind i spillet og blive hooked. Jo sterre og jo mere kompliceret spillet er,
jo leengere tid har eleverne brug for, forste gang de spiller spillet. I Seet skolen
i spil-forskningsprojektet spillede alle elever Torchlight II i minimum tre timer
forste gang, sa de dels fik en fornemmelse af, hvad spillet kreevede af dem i
forhold til kommunikation og samarbejde, og dels fik fornemmelsen af begyn-
dende mestring af dele af spillet.

Trin 3: Refleksion

Efter hver spilsession har klassen en felles refleksion over spillet, hvor leereren
kobler samtalen til de faglige og paedagogiske mal, der er sat for spilforlebet.
Her snakkes om, hvilke udfordringer eleverne har haft i spillet, og om de har
mulighed for at hjelpe og fa hjelp af klassekammeraterne. Et fast element i
refleksionen er, at klassen sammen forholder sig til de to begreber WALT og
WALF gennem en lererstyret dialog.
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Kapitel 1: Skolen i Spil-tilgangen

WALT: We Are Learning To

Beskriver tydelige mal for leering i et simpelt og konkret elevsprog, som tager
afseet i elevernes oplevelse af at spille computerspil som fx Minecraft eller Tor-
chlight II.

WALF: We Are Looking For

Beskriver tydelige tegn pa leering i et simpelt og konkret elevsprog, der relate-
rer til elevernes oplevelse af at handtere udfordringer i computerspillet. Som
billedet nedenunder viser, kan leereren hjeelpe eleverne til at fa sat ord pa, hvad
de over sig pa, nar de spiller, hvilke mal de stiller for sig selv i spillet eller med
spillet, og hvordan de selv kan evaluere malene. Samtalen faciliteres fx ved, at
lzereren stiller spergsmal som: Hvad var sveert i spillet? Hvordan kunne I se, at

I blev bedre til at klare udfordringerne?
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Eksempel pd en oversigt over WALT (madl for leering) og WALF (tegn pd leering) for spillet
Torchlight II. Oversigten er lavet af leereren under en klassesamtale med eleverne, efter at
de har provet spillet.

I Seet skolen i spil-forskningsprojektet reflekterede eleverne sammen med lae-
reren over WALT og WALF i en hel lektion efter forste spilsession og til slut i
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forlebet. Undervejs i forlobet har refleksionerne veeret kortere, cirka af 15-20
minutters varighed.

Trin 4: Portalopgaver

Efter refleksionen arbejdes der med felles portalopgaver pa hele klassen. Por-
talopgaver er opgaver udformet af leereren, der hjelper eleverne med at se,
hvordan de kan bruge deres faglige kunnen og viden til at opna fordele i eller
bedre forstaelse af spillet. PA den made danner opgaverne “portaler” mellem
spillets udfordringer og faglige malsetninger. Der laves altid portalopgaver i
forste omgang af game loopet. Selve udformningen af portalopgaverne athaen-
ger af det spil, der veelges, det faglige indhold, der skal arbejdes med, og den
klasse, der skal lave opgaverne.

Elever, der gennemgdr og loser felles portalopgave med udgangspunkt i udfordringer, som
de har medt i computerspillet Torchlight I1.

Portalopgaverne skal skabe tydelig feelles sammenhang for eleverne mellem
spil og de faglige mal. Herunder er vist et eksempel pa en portalopgave til ma-
tematik i forlaengelse af Torchlight II
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Portalopgave |

En Health Potion giver 900 health over & sekunder. En Big Health Potion
giver 1.800 pd den samme tid
Hyor meget health pr. sekond Lar man af 1 Health Potion?

Hwor meget health far man pr. sekund af 1 Big Health Fotion?

Forestil dig du fhygter fra en gruppe skefletter og har 200 wd af 500 health
Hyilken potion drikker du? Hvorfor?

Figur 1.1. Eksempel pd en portalopgave, der gennemgis feelles i klassen.

Leereren spiller en vigtig rolle i forhold til at facilitere den faglige samtale i
klassen rundt om portalopgaverne, som forbinder viden og kunnen pa tveers
af spillet og det faglige indhold. Pa den made soger laereren at give eleverne en
samlet feelles forstaelse for, at de kan bruge faglig viden, som de opnar igen-
nem deres arbejde med portalopgaverne, til bedre at klare spillets udfordringer.
Eleverne i Saet skolen i spil-projektet blev fx i starten af et forlob praesenteret
for en portalopgave (se figur 1.1), der kobler elevernes enske om overlevelse i
Torchlight II med deres forstaelse af breker og division i forhold til at anvende
forskellige typer af "health potions” (helende trylledrikke). Pa den méade blev
eleverne i plenum preesenteret for en feelles opgave, hvor de skulle bruge mate-
matisk viden og kunnen til at forsta, hvordan de kunne opna fordele i spillets
komplekse system. Det er centralt, at man som leerer selv laver portalopgaver,
som er tilpasset til mal for ens eget faglige forleb.

Trin 5: Progression

Undervejs i forlobet kan hver elev skabe overblik og orientere sig fremad ved at
tjekke pa sit personlige Opgaveark, hvor han eller hun kan se, hvad neeste skridt
er. Opgavearket kan sammenlignes med en questline i et computerspil, idet
formalet er at give elever overblik over egen faglig progression og ejerskab over
egen leering og egne mal for leering. Opgavearkene er differentierede saledes,
at opnaelsen af 100 % loste opgaver altid svarer til leererens forventning til den
enkelte elev. Leereren opstiller siledes mal for den enkelte elevs individuelle
progression ud fra leererens forventning.
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Pa Opgavearket gar begreberne WALT og WALF igen, men denne gang er det med
lererens beskrivelser af de faglige mal for forlgbet. Formalet er at give eleverne
overblik over, hvad de skal lzere, hvorfor det er vigtigt, og hvordan de nar malene.

A hero's journey
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Eksempel pd Opgaveark, som indgik i et forlob med Torchlight II.

Lererne i forskningsprojektet Saet skolen i spil lavede hver iser deres egne Op-
gaveark, der tilgodesa den made, de helst sa undervisningen blive arrangeret
pa. Nogle onskede, at eleverne loste opgaver i en bestemt reekkefolge, andre on-
skede, at eleverne selv skulle kunne veelge, hvilke opgaver de ville lose hvornar,
eller en kombination.

Trin 6: Faglige opgaver

Eleverne fordyber sig nu i deres faglige opgaver, der giver mening at lose i kraft
af portalopgavernes koblinger mellem spillets udfordringer og det faglige ind-
hold. Hvis eleverne fx arbejder med at gange i matematik, kan portalopgaven
hjelpe dem til at fa en forstéelse af, hvordan deres gangeferdigheder kan give
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