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Historien bag bogen

Den bog, du sidder med, bygger på flere års erfaringer med at arbejde med 
og forske i brugen af spil i undervisningen. Ideen til bogen udspringer af et 
ønske om at videregive erfaringer med Skolen i Spil-tilgangen, der går ud på 
at anvende computerspil og analoge spilmekanikker (gamification) til at skabe 
klasserum og undervisningsforløb, 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 (lærer) og Tore Neergaard Kjellow (datamatiker og pædagog). Fra 
2011 til 2014 underviste de sammen på Columbusskolen, der er en specialskole 
i Skanderborg Kommune. Den klasse, de underviste, bestod af fire elever med 
svære læringsvanskeligheder. Med almindelige undervisningsformer kunne 
Tore og Stine undervise eleverne i cirka 2 x 15 minutter på en skoledag. Resten 
af tiden gik med at trøste dem, pille dem ned fra gardinerne og stoppe slåskam-
pe.

Tore opdagede, at når han spillede bordrollespil som Dungeons & Dragons 
med eleverne, kunne de mange af de ting, som de ellers havde svært ved. De 
kunne sidde stille, lytte opmærksomt, koncentrere sig, reflektere over og disku-
tere vanskelige sociale problemstillinger – i timevis. Når der blev spillet rolle-
spil, var det ofte Tore, der havde brug for pauser, ikke børnene. Det fik Tore til 
at tænke: Måske er der ikke noget galt med eleverne. Måske er der noget galt med 
måden, vi underviser dem på!

Derfor forsøgte han at finde ud af, hvilke spilelementer der understøttede ele-
vernes læring i rollespillet, og hvordan disse elementer kunne indarbejdes i den 
daglige undervisning. Han begyndte systematisk at inddrage spilelementer fra 
rollespillet i klasselokalet. Han belønnede børnene med de samme sølvmønter, 
som de kendte fra bordrollespillet, når de fx kom ind til time, selv puttede deres 
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madpakke i køleskabet eller rakte hånden op i undervisningen. Brug af beløn-
ninger blev kombineret med anerkendende feedback på elevernes handlinger 
og refleksive samtaler, samtidig med at mønterne kunne bruges, når der blev 
spillet rollespil. Efterhånden kom der mere ro i timerne, og eleverne fik større 
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 i 2011 en ny kollega, Stine, der selv var spiller. Hun 
kunne som den første 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 læreren som gamemaster, der skulle holde styr på alle rol-
lespillets regler, med computerspil, som kunne gøre det nemmere for andre at 
kopiere deres tilgang og resultater. Det viste sig, at inddragelsen af computerspil 
som fx StarCraft II, Tiberian Sun, Age of Empires Online, Lord of the Rings On-
line eller Torchlight II havde stor positiv virkning. Især fordi computerspillene 
frigjorde tid, som Tore og Stine tidligere havde brugt på at sikre afviklingen af 
spillet, så de i stedet kunne indtage roller som medspiller, guide og vejleder.

Brugen af analoge og digitale spilelementer skabte på den måde en tydelig 
struktur og en legende rammesætning, hvor eleverne i højere grad blev mo-
tiverede til at deltage og samtidig selv kunne følge deres progression for hvert 
undervisningsforløb. Samtidig sørgede Tore og Stine for, at elevernes spilerfa-
ringer fungerede som afsæt for fagligt relevante opgaver i dansk og matema-
tik. Gennem systematisk brug af spilelementer og efterfølgende klassesamtaler 
oplevede Tore og Stine, at eleverne fik positive læringsoplevelser, der havde 
indflydelse på både deres trivsel og deres faglige præstationer. Det satte sig spor 
i både forbedrede testresultater og en bedre trivsel blandt eleverne. Også for-
ældrene til børnene var overvejende positive. Her er en udtalelse fra et foræl-
dreinterview, der blev bragt i bladet Folkeskolen:

Jeg har været så bekymret for Marks fremtid tidligere, så jeg var åben over for alt, 
da de talte om computerspil her på skolen. Og jeg oplevede, at Mark blev motive-
ret. Pludselig ville han gerne i skole, og han var træt om aftenen. Børnene lærer 
begreber som evaluering og analyse. De er over niveau for deres alder på mange 
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måder. De spillede jo egentlig ikke så meget, det handlede mere om, at de talte om 
spillene og om alt det faglige, spillene indeholder. De fik succeser og nederlag og 
lærte at tackle det. Det er noget, der er vigtigt at have med ud i livet.

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

Den positive opmærksomhed omkring Tore og Stines undervisning voksede 
stadig. I efteråret 2014 fik Tore og Stine midler af Skanderborg Kommune til 
et pilotforsøg, hvor de gav interesserede lærere i kommunen sparring i forhold 
til at arbejde med Skolen i Spil-tilgangen i deres egen undervisning. Det var 
ikke uden udfordringer at overføre Tore og Stines erfaringer fra specialområdet 
til almenområdet. Der var især stor forskel på lærernes spilkendskab (“game 
literacy”), og mange af lærerne havde brug for støtte til at arbejde med spil i 
undervisningen. På trods af udfordringerne lykkedes det en række lærere at 
gennemføre faglige spilforløb med efterfølgende positive evalueringer.

På baggrund af de gode erfaringer blev der i foråret 2015 givet midler fra Eg-
mont Fonden til forskningsprojektet Sæt skolen i spil, der løb fra 2015 til 2017. 
Formålet med projektet var at dokumentere effekten af Skolen i Spil-tilgangen 
i grundskolen med særligt fokus på 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 lærere, som dækkede fagene dansk og matematik for hver 
klasse. I projektet deltog også to læreruddannelser, VIA og KP, som begge ud-
viklede specialiseringsmoduler til at arbejde med spil i undervisningen. Bogen 
her bygger i stort omfang på erfaringerne fra forskningsprojektet, der blev gen-
nemført i samarbejde mellem praktikere/konsulenter (Tore og Stine), forske-
re (Thorkild Hanghøj, Birgitte Henningsen, Morten Misfeldt, Andreas Liebe- 
roth og Erik Ottar Jensen) og læreruddannere (Lise Dissing Møller og Torben 
Nørregaard Rasmussen). Mange af projektets erfaringer er blevet formidlet og 
publiceret i forskellige sammenhænge, se mere herom på bogens hjemmeside: 
www.sætskolenispil.dk.
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Vi har længe ønsket at give en samlet præsentation af Skolen i Spil-tilgangen, 
som forhåbentlig kan inspirere især lærere og lærerstuderende til selv at arbej-
de med spil i undervisningen. Samtidig har bogens forfattere i andre sammen-
hænge arbejdet videre med at undersøge, hvordan spil kan bidrage til at frem-
me elevers sociale og faglige deltagelse. Denne bog bygger derfor ikke kun på 
erfaringer fra Sæt skolen i spil-projektet, men giver også en bredere didaktisk 
og forskningsbaseret indføring 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 Sæt skolen i spil og for at tro på projektet. Vi vil også gerne takke 
alle de øvrige forskere, specialestuderende, studentermedhjælpere, forsknings-
assistenter og læreruddannere, som har bidraget til at gennemføre projektet. 
Det gælder især Andreas Lieberoth, Morten Misfeldt, Jonas Nørgaard, Niklas 
Agerbech, Jeppe Gordon, Mille Liisberg Oxager, Ann Haaning Pedersen, Tor-
ben Nørregaard Rasmussen og Pernille Ladegaard Pedersen. Derudover vil vi 
gerne takke professor Susan Tetler fra DPU for at være vores “kritiske ven” i 
forhold til at have øje for inklusionsperspektiverne i projektet. En særlig tak til 
Marianne Dietz for grundig gennemlæsning af manuskriptet. Den allerstørste 
tak går dog til alle de lærere og elever, som deltog i projektets interventioner, 
der til tider har været krævende, men samtidig også givende. Uden jeres gå-
påmod ville der ikke have været noget at skrive om. Vi håber, at vi med denne 
bog kan give jeres erfaringer videre og vise, at det i dén grad er umagen værd at 
sætte skolen i spil – og dermed skabe meningsfulde rammer for faglig og social 
deltagelse i undervisningen.

 
Thorkild Hanghøj, 

Tore Neergaard Kjellow, 
Stine Melgaard,

Birgitte Henningsen,  
Lise Dissing Møller og 

Erik Ottar Jensen
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Indledning
Thorkild Hanghøj

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 lære. 

Elevcitat fra interview

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

Lærercitat fra evaluering

Det er en oldgammel nyhed, at spil kan skabe meningsfulde rammer for læring 
og åbne nye muligheder for deltagelse. Tag bare det latinske ord for en skole-
lærer, “magister ludi”, der direkte oversat betyder en person, som organiserer 
spille- og legeaktiviteter. Siden antikken har vigtige pædagogiske tænkere som 
Fröbel, Dewey, Piaget og Vygotskij alle skrevet om den værdifulde betydning af 
spil og leg for børns udvikling, engagement og erfaringsdannelse. 

På trods af udbredt enighed om det store potentiale i at anvende spil som af-
sæt for faglig læring og social udvikling er der mest tradition i skolen for, at 
spil anvendes som afbræk, isolerede øvelser eller ekstra tilbud i forlængelse af 
undervisningen. For eksempel ved, at man tilbyder spil som belønninger, når 
eleverne har løst en opgave, eller bruger simple læringsspil til færdighedstræ-
ning af regnearter eller grammatik. Der er således en stærk tradition i skolen 
for at bruge simple spil som ydre motivation til at give ”sukker på læringspil-
len”. Spilmekanikkerne i mange digitale læringsspil følger ofte de samme simp-
le skabeloner som de edutainmentspil, der blev udviklet allerede i 1980’erne. 
Derudover er den moderne skole præget af en travl hverdag med fagopdelte 
skemaer og lærebogssystemer, der særligt understøtter lærerstyret undervis-
ning og individuel opgaveløsning (Bundsgaard et al., 2018). Dertil kommer, 
at undervisningen ofte har stort fokus på at opfylde specifikke læringsmål og 
teste elever. Brug af spil som belønning, træning 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 nødvendigvis opleves som særlig meningsfuldt eller udbytterigt af 
eleverne.

Der findes imidlertid også andre typer af spil end læringsspil, som man kan 
anvende i undervisningen (Hanghøj, 2019a). I bogen vil vi fokusere på forskel-
lige typer af spilredskaber, som vi definerer som konkrete læringsressourcer (fx 
computerspil eller gamificationsystemer), der kan anvendes i undervisningen, 
og som rummer bestemte spilelementer i form af mål, spilmekanikker, regler 
og udfordringer – se kapitel 2. Vi vil især fokusere på 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 trækker på 
erfaringer uden for skolen. De fleste elever og et stigende antal lærere er såle-
des fortrolige med forskellige typer af computerspil fra deres fritid. Tilsvarende 
lægger brugen af analoge spilmekanikker i form af point og synlig progression 
op til en legende rammesætning, der ikke kun har fokus på styring gennem be-
lønninger, men i høj grad trækker på erfaringer kendt fra fx bordrollespil med 
aktiv dialogisk facilitering af en gamemaster.

Det er ingen hemmelighed, at der kan være store tidsmæssige, tekniske og øko-
nomiske udfordringer forbundet med at bringe komplekse computerspil ind i 
undervisningen. Det kræver ofte en ekstra indsats og risikovillighed, hvis man 
som lærer skal give sine elever mulighed for at opleve social og faglig læring, 
når de sammen udforsker, klarer udfordringer og reflekterer over komplekse 
spilverdener. Problemet forstørres yderligere af, at mange lærere kun har et 
begrænset spilkendskab eller game literacy i forhold til at anvende andre ty-
per spil end læringsspillene (Hanghøj & Møller, 2017). Af samme grund kan 
lærere føle sig utrygge, når de skal anvende komplekse computerspil og agere 
som gamemastere, når de faciliterer spilforløb. Denne bogs formål er derfor at 
give inspiration og hjælpe lærere til at blive mere fortrolige med, hvordan com-
puterspil og gamification kan bruges til at skabe meningsfulde udfordringer i 
undervisningen.

Spil som læringsform
Inden for de sidste 15-20 år har der været stigende interesse blandt forskere for, 
hvordan spil kan tænkes som afsæt for nye måder at designe undervisning og 
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læring på (Gee, 2003; Hanghøj, 2019a). Det afspejler en markant udbredelse 
af digitale spil via internet og mobile teknologier, som viser, at spil har en stor 
betydning i mange børns – og voksnes – hverdagsliv. Danske børns tidsforbrug 
foran skærmen 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 skærmtid som en isoleret indikator til at forstå 
børns spilvaner er imidlertid problematisk, eftersom den ikke siger meget om, 
hvad børn spiller, hvem de spiller med, hvor de spiller, hvordan de spiller, eller 
hvorfor de spiller. Der mangler i høj grad viden om børns spillemønstre, som 
kan føre til en mere nuanceret diskussion af kvaliteten af i stedet for kvantiteten 
af børns spilaktiviteter (Blum-Ross & Livingstone, 2016). Samtidig peger nyere 
studier på, at spil er velegnede til at udvikle det 21. århundredes kompetencer 
i form af samarbejde, kommunikation, kritisk tænkning, problemløsning og 
kreativ produktion (Qian & Clark, 2016; Alonso-Díaz et al., 2019). Spildesigne-
ren og forskeren Eric Zimmerman taler tilsvarende om det 21. århundrede som 
“det ludiske århundrede”, hvor mennesker i høj grad skal kunne analysere og 
løse problemer i verden gennem design af spil og spilsystemer (Zimmerman, 
2013). Spil kan med andre ord være meget andet end et hurtigt fix til at fremme 
underholdning eller træning i skolen. Didaktisk brug af spil og spildynamikker 
kan skabe nye måder at deltage i undervisningen på, som kan udvikle positive 
relationer mellem elever og bidrage til meningsfuld produktion af faglig viden.

Den stigende interesse for både digitale og analoge spil har givet inspiration 
til at nytænke didaktiske tilgange til undervisning. I de senere år er der både 
i Danmark og i udlandet opstået skoler, som forsøger at medtænke spil og 
spildynamikker som en central del af undervisningen. Det gælder fx Quest 2 
Learn-skolen i New York, hvor børn arbejder med udfordringer (“quests”), der 
kræver, at de skal løse komplekse problemer gennem at bygge, ændre og forstå 
spilsystemer. Eller Østerskov Efterskole og Efterskolen Epos, hvor undervisnin-
gen i høj grad er baseret på brug af narrativer, rollespil og brætspil. Tilsvarende 
udbyder et stigende antal højskoler, ungdomsskoler og ungdomsuddannelser 
valgfag med e-sport rundtom i landet, hvor børn og unge kan dyrke deres in-
teresse for spil ved at træne sammen som teams. Udviklingen kan også aflæses 
i de mange tilbud uden for skoletiden, hvor børn kan lære at programmere og 
designe spil. Samtidig byder stadig flere virksomheder ind på at udvikle læ-
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 også 
bredt sig til læreruddannelserne, hvor VIA siden 2015 har udbudt et modul 
om “spildidaktik” og Københavns Professionshøjskole fra 2016 har udbudt et 
modul om “spilbaseret læring”. 

Interessen for spil er med andre ord kommet på den didaktiske dagsorden. 
Samtidig rejser der sig en lang række konkrete spørgsmål, som lærerne bliver 
nødt til at forholde sig til, når de skal bruge spil i undervisningen. Hvilke spil og 
spilelementer bør man vælge ud til undervisningen? Hvordan kan man fremme 
samarbejde eller inklusion gennem spil? Hvordan sikrer man koblinger mellem 
spilaktiviteter og faglige mål? Og hvordan ændrer spil i undervisningen på læ-
rerens rolle? Det er nogle af de spørgsmål, som denne bog forsøger at give svar 
på. Konkrete svar, som bygger på praksiserfaringer og empirisk forskning på 
området.

Hvem er bogen skrevet til?
Bogen henvender sig primært til lærere, lærerstuderende og universitetsstu-
derende, som er interesseret i at arbejde med computerspil og spilmekanikker 
i skolen. Som nævnt kan man arbejde med mange forskellige typer af spil ud 
fra flere forskellige målsætninger. Vi fokuserer i særlig grad på brugen af “de 
rigtige” computerspil, eftersom det er vores oplevelse, at underholdningsspil 
ofte virker væsentlig mere motiverende end læringsspil, og at de samtidig bedre 
kan anvendes til længere forløb, der giver børn mulighed for at håndtere og løse 
komplekse udfordringer. I vores tilgang til computerspil lægger vi særlig vægt 
på, at computerspil kan bruges til at fremme samarbejde mellem elever ved at 
skabe engagerende undervisning, der skaber gode muligheder for deltagelse i 
klassens læringsfællesskab (Tetler et al., 2011). Dele af bogen kan derfor med 
fordel også bruges af pædagoger og pædagogstuderende, inklusionsvejledere 
samt lærere på e-sport-valghold, der har særlig interesse for de sociale spil-
dynamikker. Samtidig har bogen også et fagdidaktisk spor, der henvender sig 
til dansk- og matematiklærere, der er interesserede i at anvende computerspil 
på mellemtrinnet, men som er usikre på, hvordan man skaber meningsfulde 
faglige koblinger til computerspil. Det er vores erfaring, at det kan være ud-
fordrende, men samtidig også meget givende, når det lykkes at skabe stærke 
koblinger mellem computerspil og faglige aktiviteter. Bogen og den tilhørende 
hjemmeside præsenterer derfor konkrete og velafprøvede eksempler på under-
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visningsforløb, der viser, hvordan man kan skabe faglige rammer for at arbejde 
med computerspil i dansk og matematik på mellemtrinnet. 

Sæt skolen i spil-projektet
Vores tilgang til at arbejde med spil i skolen bygger primært på fælles erfaringer 
fra forsknings- og udviklingsprojektet Sæt skolen i spil (2015-2017), som blev 
finansieret af Egmont Fonden. Projektet har i tæt samarbejde mellem forskere 
og praktikere undersøgt, hvordan man kan anvende computerspil og spilmeka-
nikker til at fremme inklusion for børn i faglige og sociale vanskeligheder. Pro-
jektet bygger især på spilredskaber fra Skolen i Spil-tilgangen, som er udviklet 
af Tore Neergaard Kjellow og Stine Melgaard, der begge har baggrund som læ-
rere på en specialskole. Mere konkret har projektet gennemført spilbaserede 
forløb i dansk og matematik i otte klasser (3.-6. klasse) fordelt på fire forskelli-
ge folkeskoler. Projektet har arbejdet tæt sammen med læreruddannelserne på 
både VIA og KP, hvor lærere og studerende har givet værdifuld feedback på de 
anvendte spilredskaber. På 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 tæt samarbejde mellem spillerne (Hanghøj, Lieberoth 
& Misfeldt, 2018). Eleverne blev i særlig grad motiveret til at samarbejde om 
at klare fælles 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 støttede elevernes 
faglige læring gennem differentiering og synliggørelse af deres progression i 
forløbene. 

I projektet gennemførte de deltagende lærere spilbaserede forløb af cirka tre 
ugers varighed, der integrerede de forskellige spil og spilelementer fra Skolen 
i Spil-tilgangen på tværs af dansk og matematik. De deltagende lærere havde 
forskellige præferencer og forudsætninger i forhold til at anvende de forskel-
lige spilredskaber. Nogle lærere blev meget begejstrede for at anvende multi-
playerspil som Minecraft og Torchlight II, der især var velegnede til at styrke 
sammenhold og skabe fælles læringsoplevelser for hele klassen. Andre lærere 
blev meget interesserede i selv at udvikle faglige opgaver til computerspil som 
fx Pokémon GO eller Hearthstone. Andre lærere var mere begejstrede for at an-
vende gamificationredskaber til at skabe bedre stemning eller faglig motivation 
i klasserummet, hvor eleverne også blev involverede i at definere klassens vær-
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dier. Derudover oplevede vi, at mange af de lærerstuderende på VIA især blev 
grebet af at designe brætspil til faglige forløb, som de kunne afprøve i praksis 
(Lieberoth & Hanghøj, 2017). Samlet set peger projektets erfaringer derfor på, 
at læreres brug af spil i undervisningen kan involvere både analoge og digitale 
spilredskaber – eller kombinationer heraf. Eftersom mange af spilredskaberne 
kan anvendes uafhængigt af hinanden til forskellige didaktiske formål, har vi 
valgt at formidle redskaberne i adskilte kapitler. 

Læsevejledning til bogen
Bogen er bygget op, så de forskellige kapitler kan læses uafhængigt af hinanden, 
men samtidig også tænkes som et samlet hele. Her følger en kort beskrivelse af 
bogens struktur.

Kapitel 1 giver et overblik over Skolen i Spil-tilgangens pædagogiske værdier og 
spilredskaber, og hvordan de enkelte redskaber kan kombineres i et sammen-
hængende spildidaktisk system. Samtidig kan de enkelte spilredskaber bruges 
uafhængigt af hinanden. Vi vil opfordre læseren til selv at gå på opdagelse i bo-
gen og stykke sit eget repertoire sammen ud fra de spilredskaber, teorier, forsk-
ningsresultater og anbefalinger, som vi præsenterer. Vores erfaring er således, 
at lærere ofte er interesserede i meget forskellige spilredskaber og didaktiske 
aspekter af at bruge spil i undervisningen.

Kapitel 2 er en indføring i centrale teorier, spilbegreber og didaktiske modeller 
til at forstå og kvalificere, hvordan man kan arbejde med computerspil i under-
visningen. Kapitlet skal give læseren et “sprog om spil”, som kan bruges til at 
forstå, hvad der kendetegner spil, hvordan spil motiverer, og relationer mellem 
spil og fag. Centralt i kapitlet står præsentationen af en spildidaktisk model, 
som bliver brugt i resten af bogen for at hjælpe læseren til at forstå, hvordan de 
udfordringer, som eleverne møder i spil, kan omsættes til meningsfulde faglige 
og pædagogiske udfordringer i konkrete undervisningsforløb. Samtidig beskri-
ver kapitlet, hvordan brugen af spil i undervisningen forandrer lærerens rolle 
fra at være formidler til at være en “gamemaster”, som skal facilitere elevernes 
deltagelse i spilforløb.

Kapitel 3 stiller skarpt på elevernes samarbejde i og rundt om computerspil, 
som er et centralt aspekt af det at arbejde med computerspil i undervisnin-
gen. Vi gennemgår, hvordan man ved at anvende forskellige typer af spil kan 
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fremme forskellige former for samarbejde blandt eleverne. Vi ser nærmere på 
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 repræsenterer ikke bare forskellige spiltyper, 
men også forskellige måder at samarbejde på i og rundt om spil. 

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

Kapitel 6 gennemgår, 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 på at fremme trivsel og 
god stemning i klasserummet ved at uddele point i form af streger til eleverne 
ud fra mål, som læreren har defineret sammen med eleverne. Klassespillet er 
særlig velegnet at arbejde med i klasserum, hvor der er fokus på at fremme 
social inklusion eller at skabe en bedre arbejdskultur. Derudover kan redskabet 
give eleverne oplevelser af ejerskab og autonomi gennem at være 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 på at støtte elevers faglige 
progression ved at synliggøre, hvor langt eleverne er kommet i et undervis-
ningsforløb, samt optimere muligheder for differentieret undervisning. Bru-
gen af progressbar og Opgaveark er særlig velegnet i forhold til at støtte faglig 
inklusion.

Kapitel 8, som er bogens sidste kapitel, præsenterer en samlet guide til at bruge 
spil i undervisningen. Her gennemgår vi fire typer af pædagogiske aktiviteter, 
når man anvender spil: planlægning, orientering af eleverne mod spillet, facili-
tering af spilaktiviteter, og evaluering og uddybning af spillets og spilforløbets 
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udfald. Kapitlet trækker især på de spilredskaber (computerspil og gamifica-
tion elementer), som er blevet præsenteret i bogen, men det kan også læses 
uafhængigt heraf.

Bogen afsluttes med en ordbog over relevante spiludtryk samt en litteraturliste. 
Derudover vil vi opfordre læseren til at gå på opdagelse på bogens hjemmeside, 
www.sætskolenispil.dk, hvor der ligger links til spilforløb og supplerende intro-
duktioner til de forskellige spilredskaber.

Game on!
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Kapitel 1: Skolen i Spil-tilgangen
Thorkild Hanghøj, Tore Neergaard Kjellow og Stine Melgaard

Kapitlet giver et samlet overblik over de pædagogiske værdier og spilredskaber 
i Skolen i Spil-tilgangen, og hvordan de kan forbindes. Skolen i Spil-tilgangen 
har dannet afsæt for Sæt skolen i spil-projektet, men de enkelte spilredskaber 
og didaktiske greb kan også anvendes hver for sig. Spilredskaberne bliver ud-
dybet i bogens øvrige kapitler, der kommer nærmere ind på de bagvedliggende 
teoretiske antagelser samt de forskningsmæssige resultater, som præsenteres 
med konkrete eksempler fra brug i undervisningen.

1.1. Pædagogiske principper
Skolen i Spil-tilgangen kan beskrives som et spildidaktisk system, der forbinder 
forskellige spilredskaber med henblik på at indfri pædagogiske målsætninger 
om at skabe motiverende, udfordrende og meningsfuld undervisning. Samtidig 
lægger tilgangen vægt på lærerens evne til at facilitere refleksive samtaler med 
eleverne og på at skabe tydelighed omkring elevernes progression i forhold til 
faglige og sociale mål samt tydelig positiv feedback til eleverne. Sammenfatten-
de bygger Skolen i Spil-tilgangen på fem centrale pædagogiske 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 løse fælles udfordringer i komplekse compu-
terspil, der kræver koordineret samarbejde, og som åbner for flere veje til 
at opnå anerkendelse i undervisningen.

•	 relevante udfordringer i et spil identificeres og bruges som meningsgi-
vende kontekst for at løse faglige opgaver, der sigter mod både at give 
fordele i spillet og at udvikle bedre faglig forståelse.

•	 læreren agerer som gamemaster, der driver spilforløbet fremad, samtidig 
med at han eller hun giver positiv feedback og tydeliggør for eleverne, 
hvordan de kan opnå social og faglig progression.

•	 læreren faciliterer refleksiv dialog i klassen om sociale og faglige målsæt-
ninger med afsæt i elevernes spiloplevelser.
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Kapitel 1: Skolen i Spil-tilgangen

Ud fra de principper forsøger Skolen i Spil-tilgangen at positionere elever som 
aktive deltagere i undervisningen. Dermed lægger tilgangen op til at hjælpe ele-
ver til at skabe, fortælle og forstærke de gode fortællinger om dem selv – både 
som lærende og som en del af et socialt fællesskab (Holmgren & Nevers, 2012). 
Skolen i spil-tilgangen er oprindelig blevet udviklet for at fremme social og fag-
lig inklusion inden for specialområdet, men erfaringerne i grundskolen fra Sæt 
skolen i spil-projektet har vist, at de forskellige spilredskaber og spildidaktiske 
metoder i princippet kan gavne alle elever. 

En grundlæggende tanke bag Skolen i Spil-tilgangen er, at alle mennesker er 
forskellige og derfor kan motiveres på forskellige måder gennem brug af en vif-
te af forskellige spilredskaber. Derfor kombinerer tilgangen flere spilredskaber 
i form af computerspil og gamification, der hver især kan engagere forskellige 
elever – på forskellige måder. Det er langtfra sikkert, at den enkelte elev bli-
ver motiveret i lige høj grad eller på samme måde af alle de forskellige spilele-
menter, som er indlejret i de enkelte spilredskaber. Nogle elever bliver primært 
motiverede af at få lov til at arbejde med selvvalgte aktiviteter som en form for 
belønning optjent gennem positiv deltagelse i klasserummet. Andre elever sæt-
ter især pris på at kunne hjælpe eller selv få hjælp af deres klassekammerater i 
forhold til at klare udfordringerne i et computerspil. For nogle elever er det især 
motiverende at anvende deres spilerfaringer som afsæt for at løse eller måske 
selv opstille faglige opgaver. Tilsvarende kan brugen af de forskellige spilele-
menter over tid også 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 både analoge og digitale spilredskaber. 
De digitale spilredskaber er komplekse computerspil som fx Minecraft eller 
Torchlight II, der bruges til at stille eleverne krævende udfordringer, som de 
skal forsøge at løse i fællesskab. De analoge spilredskaber er gamificationsy-
stemer som fx Klassespillet og progressbar, som er relativt lette at omforme 
og kan hænges op på væggen i et klasselokale som afsæt for fælles samtaler 
i klassen. Gennem refleksive samtaler og brugen af spilredskaber redesignes 
og rammesættes (“frames”) klasserummet, så eleverne får blik for bestemte læ-
ringsmål og delmål samt en støtte til at kunne følge deres progression gennem 
et givent forløb. Denne rammesætning (”framing”) forstærker sammenhænge 
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mellem spillet og det faglige indhold. I de følgende afsnit gennemgår 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 undervisningsforløb. 

1.3. Computerspil som meningsgivende ramme
Den grundlæggende idé bag Skolen i Spil-tilgangen er at lade eleverne spille 
udfordrende computerspil som fx Torchlight II eller Minecraft, der kræver, at 
eleverne udvikler væsentlige kompetencer for at komme frem i spillene. Det 
gælder især eksekutive kompetencer som fx problemløsning eller selvregule-
ring, men også kompetencer til at kunne kommunikere eller samarbejde med 
andre. Eleverne kan på den måde få en oplevelse af at blive bedre til at håndtere 
de krav, som de møder i skolen, ved sammen at klare spillets udfordringer.

Billedet viser en klasse, som er i fuld gang med at spille actionrollespillet Torchlight II, hvor 
de sammen kæmper mod computeren. Eleverne er delt ind i forskellige grupper, som hver 
især kræver tæt koordinering og samarbejde for at komme frem i spillet.
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Samtidig lægger Skolen i Spil-tilgangen op til refleksive samtaler med eleverne, 
der kan gøre dem bevidste om, hvordan de kan bruge den faglighed, de tilegner 
sig i skolen, til at opnå bedre forståelse af eller fordele i spillet. Idealet er således, 
at eleverne bliver opmærksomme på, at de kan blive bedre eller mere velover-
vejede spillere af at dygtiggøre sig fagligt. Den følgende model viser idealet om 
at skabe en gensidig relation mellem forståelsesrammerne for at spille compu-
terspil og for at lære fagligt indhold.

Skolen i Spil-tilgangen lægger op til, at klassens undersøgelse af computerspil 
udgør en fælles forståelsesramme, hvor læreren skal skabe koblinger mellem 
konkrete spiludfordringer og faglige opgaver. For eksempel kan det være en 
konkret spiludfordring at udvikle taktikker for overlevelse i Torchlight II, som 
kan lægge op til at dele viden mellem spillere og skrive en fælles guide i dansk 
til spillet. En anden spiludfordring kunne handle om elevernes manglende 
evne til at navigere i Minecrafts grænseløse 3D-verden, som kan optimeres gen-
nem matematisk viden om koordinatsystemet. Computerspillets overordnede 
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forståelsesramme understøttes dernæst gennem brug af analoge spilredskaber 
som Klassespillet eller progressbar i klassen, der især bruges til at strukturere 
arbejdet og give feedback til eleverne samt til læreren om elevernes progressi-
on. Både computerspil og de analoge spilredskaber kan skabe ufarlige sociale 
rum, hvor spillerne kan lege, eksperimentere og få lov til at fejle, uden at det har 
alvorlige konsekvenser.

Modellen viser, hvordan computerspil udgør den overordnede meningsgiven-
de ramme i kombination med analoge spilredskaber til at styrke både 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
Læreren kan som gamemaster bruge Klassespillet til at sætte fokus på de sociale 
og/eller faglige udfordringer, som klassen har brug for at håndtere. Klassespillet 
er et gamificationsystem, som læreren bruger til at uddele point, der kombi-
neres med anerkendende og umiddelbar feedback til de elever, der klarer de 
ønskede udfordringer. Eleverne ved dermed, hvad der helt konkret tæller og 
ikke tæller som positiv adfærd i undervisningen. Det giver “fair hold” mellem 
lærere og elever, da der skabes fælles konsensus om ønsket adfærd i skolen, 
mens reglerne i klassen italesættes på en legende og ufarlig måde. Samtidig 
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fungerer Klassespillet som feedback til læreren om, hvilke elever der anerken-
des for deres indsats, og hvilke elever læreren skal gøre sig umage for at huske 
at få set og anerkendt for det, som de gør for klassen og fællesskabet. De point, 
som eleverne optjener, tæller samtidig som en form for ”virtuel økonomi” på 
den måde, at de streger/point, som eleverne får af læreren har en iboende værdi 
og kan bruges til at købe forskellige “varer”, “rettigheder” eller ydelser, som afta-
les lokalt mellem lærere og elever i klassen. Et eksempel kunne være en elev, der 
ved afgivelse af fem streger/point kan købe sig lov til at gå fra timen, fem minut-
ter før det ringer, når det kan passe i undervisningen. Klassespillet gennemgås 
nærmere i kapitel seks – se også instruktionsvideoer på bogens hjemmeside. 

Eksempel på brug af Klassespillet. Læreren har skrevet elevernes navne længst mod ven-
stre. Øverst står 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 hjælp.

 
1.5. Game Loop
Skolen i Spil-tilgangen lægger op til, at undervisningen struktureres efter otte 
trin (se herunder), der gentages kontinuerligt, indtil et undervisningsforløb af-
sluttes. Det svarer fx til, at man i computerspillet Torchlight II går ud fra en by 
for at slå monstre ihjel, samler udstyr, tager tilbage til byen og sælger/køber 
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udstyr for at blive klar til at gå ud fra byen igen, indtil man er færdig med 
spilforløbet. Gentagelsen af de forskellige trin kan skabe genkendelighed og 
overskuelighed.
 

Modellen viser de otte trin, som et Skolen i Spil-forløb består af. Vi vil nu gen-
nemgå de enkelte trin. 

Trin 1: Intro
Læreren er gamemaster og introducerer forløbets mål og aktiviteter for elever-
ne. 

Trin 2: Spillet
Den første aktivitet i et undervisningsforløb med Skolen i Spil-tilgangen be-
står i, at eleverne sammen skal spille et udfordrende computerspil. Første gang 
eleverne spiller, er det vigtigt, at der er tid nok til, at de kan nå at sætte sig or-
dentligt ind i spillet og blive hooked. Jo større og jo mere kompliceret spillet er, 
jo længere tid har eleverne brug for, første gang de spiller spillet. I Sæt skolen 
i spil-forskningsprojektet spillede alle elever Torchlight II i minimum tre timer 
første gang, så de dels fik en fornemmelse af, hvad spillet krævede 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 fælles refleksion over spillet, hvor læreren 
kobler samtalen til de faglige og pædagogiske mål, der er sat for spilforløbet. 
Her snakkes om, hvilke udfordringer eleverne har haft i spillet, og om de har 
mulighed for at hjælpe og få hjælp af klassekammeraterne. Et fast element i 
refleksionen er, at klassen sammen forholder sig til de to begreber WALT og 
WALF gennem en lærerstyret dialog.
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WALT: We Are Learning To
Beskriver tydelige mål for læring i et simpelt og konkret elevsprog, som tager 
afsæt i elevernes oplevelse af at spille computerspil som fx Minecraft eller Tor-
chlight II.

WALF: We Are Looking For
Beskriver tydelige tegn på læring i et simpelt og konkret elevsprog, der relate-
rer til elevernes oplevelse af at håndtere udfordringer i computerspillet. Som 
billedet nedenunder viser, kan læreren hjælpe eleverne til at få sat ord på, hvad 
de øver sig på, når de spiller, hvilke mål de stiller for sig selv i spillet eller med 
spillet, og hvordan de selv kan evaluere målene. Samtalen faciliteres fx ved, at 
læreren stiller spørgsmål som: Hvad var svært i spillet? Hvordan kunne I se, at 
I blev bedre til at klare udfordringerne? 

Eksempel på en oversigt over WALT (mål for læring) og WALF (tegn på læring) for spillet 
Torchlight II. Oversigten er lavet af læreren under en klassesamtale med eleverne, efter at 
de har prøvet spillet.

 
I Sæt skolen i spil-forskningsprojektet reflekterede eleverne sammen med læ-
reren over WALT og WALF i en hel lektion efter første spilsession og til slut i 
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forløbet. Undervejs i forløbet har refleksionerne været kortere, cirka af 15-20 
minutters varighed.

Trin 4: Portalopgaver
Efter refleksionen arbejdes der med fælles portalopgaver på hele klassen. Por-
talopgaver er opgaver udformet af læreren, der hjælper eleverne med at se, 
hvordan de kan bruge deres faglige kunnen og viden til at opnå fordele i eller 
bedre forståelse af spillet. På den måde danner opgaverne ”portaler” mellem 
spillets udfordringer og faglige målsætninger. Der laves altid portalopgaver i 
første omgang af game loopet. Selve udformningen af portalopgaverne afhæn-
ger af det spil, der vælges, det faglige indhold, der skal arbejdes med, og den 
klasse, der skal lave opgaverne.

Elever, der gennemgår og løser fælles portalopgave med udgangspunkt i udfordringer, som 
de har mødt i computerspillet Torchlight II.

 
Portalopgaverne skal skabe tydelig fælles sammenhæng for eleverne mellem 
spil og de faglige mål. Herunder er vist et eksempel på en portalopgave til ma-
tematik i forlængelse af Torchlight II:
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Figur 1.1. Eksempel på en portalopgave, der gennemgås fælles i klassen.

Læreren spiller en vigtig rolle i forhold til at facilitere den faglige samtale i 
klassen rundt om portalopgaverne, som forbinder viden og kunnen på tværs 
af spillet og det faglige indhold. På den måde søger læreren at give eleverne en 
samlet fælles forståelse for, at de kan bruge faglig viden, som de opnår igen-
nem deres arbejde med portalopgaverne, til bedre at klare spillets udfordringer. 
Eleverne i Sæt skolen i spil-projektet blev fx i starten af et forløb præsenteret 
for en portalopgave (se figur 1.1), der kobler elevernes ønske om overlevelse i 
Torchlight II med deres forståelse af brøker og division i forhold til at anvende 
forskellige typer af ”health potions” (helende trylledrikke). På den måde blev 
eleverne i plenum præsenteret for en fælles opgave, hvor de skulle bruge mate-
matisk viden og kunnen til at forstå, hvordan de kunne opnå fordele i spillets 
komplekse system. Det er centralt, at man som lærer selv laver portalopgaver, 
som er tilpasset til mål for ens eget faglige forløb.

Trin 5: Progression 
Undervejs i forløbet kan hver elev skabe overblik og orientere sig fremad ved at 
tjekke på sit personlige Opgaveark, hvor han eller hun kan se, hvad næste skridt 
er. Opgavearket kan sammenlignes med en questline i et computerspil, idet 
formålet er at give elever overblik over egen faglig progression og ejerskab over 
egen læring og egne mål for læring. Opgavearkene er differentierede således, 
at opnåelsen af 100 % løste opgaver altid svarer til lærerens forventning til den 
enkelte elev. Læreren opstiller således mål for den enkelte elevs individuelle 
progression ud fra lærerens forventning.
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På Opgavearket går begreberne WALT og WALF igen, men denne gang er det med 
lærerens beskrivelser af de faglige mål for forløbet. Formålet er at give eleverne 
overblik over, hvad de skal lære, hvorfor det er vigtigt, og hvordan de når målene.

Eksempel på Opgaveark, som indgik i et forløb med Torchlight II.

 
Lærerne i forskningsprojektet Sæt skolen i spil lavede hver især deres egne Op-
gaveark, der tilgodeså den måde, de helst så undervisningen blive arrangeret 
på. Nogle ønskede, at eleverne løste opgaver i en bestemt rækkefølge, andre øn-
skede, at eleverne selv skulle kunne vælge, hvilke opgaver de ville løse hvornår, 
eller en kombination.

Trin 6: Faglige opgaver
Eleverne fordyber sig nu i deres faglige opgaver, der giver mening at løse i kraft 
af portalopgavernes koblinger mellem spillets udfordringer og det faglige ind-
hold. Hvis eleverne fx arbejder med at gange i matematik, kan portalopgaven 
hjælpe dem til at få en forståelse af, hvordan deres gangefærdigheder kan give 
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