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Resumé
| efteraret 2015 gennemfgrte Nationalt Videncenter for Laesning et pilotprojekt om ‘Computerspil
som laeringsarena’.

Projektet undersggte, hvordan bgrn bruger og reflekterer over de computerspil, de spiller i fritiden.
Formalet var at fa viden om, hvilken form for laering der finder sted under bgrns computerspil — i
szerlig grad med fokus pa den sproglige dimension.

| projektet deltog fem bgrn. Drengene Tristan og Lukas pa otte ar og drengen Storm pa ti ar, der
gik pa friskoler i Kgbenhavnsomradet samt pigerne Laerke pa elleve og Veronika pa tretten, der gik
kommuneskole i henholdsvis Kgbenhavnsomradet og Nordsjzlland. Lukas og Tristan gik i 2. klasse,
Storm i 4. klasse, Laerke i 5. klasse og Veronika i 7. klasse.

Bgrnene blev bedt om at fokusere pa det spil, de spillede mest. Fire af bgrnene valgte at spille — og
tale om — spillet Minecraft. Laerke valgte spillet MovieStarPlanet.

Pilotprojektet viste, at der er et stort potentiale i at se naermere pa, hvordan bgrns laering finder
sted i og omkring computerspil, og hvad de lzrer.

Meget leering fandt sted under i selve spillesituationerne:

e Gennem det sociale samspil med andre spillere, som man spurgte eller efterlignede
e Gennem at prgve sig frem og fejle

e Gennem kontant evaluering

e Gennem et stort og vedholdende tidsforbrug

Ligeledes blev det tydeligt, at computerspil har potentiale i forhold til bestemte mader at arbejde
med sprog pa. Seaerligt kunne iagttages et potentiale i forhold til at arbejde med de informerede og
instruerende tekstgenrer i og omkring spillene samt et potentiale i forhold til aspekter af fremmed-
sprogsindlaeringen. | saerlig grad blev ordforrad og pragmatiske faerdigheder styrket.

Endelig pegede pilotprojektet pa, at der kan vaere et stort potentiale i at bringe bgrnenes erfarin-
ger med kommercielle computerspil ind i skolens undervisning. Det vil kunne gge elevernes mo-
tivation og bidrage til former for lzering, som synes relevant for nutidens generationer af bgrn. En
lzering med fokus pa bl.a. kommunikation, samarbejde, evaluering og selvevaluering,
vedholdenhed, flersprogethed og et bredt, multimodalt tekstbegreb.

Tak til Lukas, Leerke, Storm, Tristan, Veronika og deres
familier, for deres deltagelse i pilotprojektet.
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Projektets formal

| efteraret gennemfg@rte Nationalt Videncenter for Laesning et pilotprojekt om digital Literacy
under overskriften "Computerspil som lzeringsarena’. Projektet undersggte, hvordan fem ud-
valgte bgrn i alderen otte til tretten ar bruger og reflekterer over de computerspil, de spiller
i fritiden.

Formalet med projektet var at opna viden om, hvilken form for lzering der finder sted under
bgrns computerspil —i saerlig grad med fokus pa den sproglige dimension.

Pilotprojektet gnskede pa baggrund af de lzeringsstrategier, bgrnene anvendte, nar de spille-
de deres yndlingscomputerspil, at skitsere, hvilke perspektiver og potentialer der synes at
ligge i at inddrage kommercielle computerspil i skolens undervisning. Forskning har vist, at
elevernes motivation gges, nar man bringer computerspil ind i undervisningen. Men hvad er
det egentlig, b@rn gor og laerer, nar de spiller computerspil, som potentielt kunne inkluderes
i undervisning i skolen? Dette spgrgsmal er i stigende grad til diskussion i uddannelsesforsk-
ningen (Gee 2003, Hanghgj 2014, Mgller 2014, Shaffer m.fl. 2005, Squire 2005, Saez-Lopez
m.fl. 2015). m.fl. 2005, Squire 2005, Sdez-Lépez m.fl. 2015).

Projektets deltagere og deres valg af computerspil

| projektet deltog i alt fem bgrn i alderen otte til tretten ar — tre drenge og to piger. Drenge-
ne Tristan og Lukas pa otte ar og drengen Storm pa ti ar gik pa friskoler i Kebenhavnsomra-

det.

Pigerne Laerke pa elleve og Veronika pa tretten gik pa kommuneskole i henholdsvis Kgben-

havnsomradet og Nordsjeelland. Lukas og Tristan gik i 2. klasse, Storm i 4. klasse, Laerke i 5.

klasse og Veronika i 7. klasse. Alle bgrnene kom fra akademiker-familier.

De to drenge pa otte ar, der var klassekammerater og ofte spillede pa iPad sammen, blev
interviewet og videofilmet samtidig. Storm spillede pa sin mors computer og Laerke pa sin
egen computer, mens Veronika, som var den eneste, der ikke blev interviewet hjemme hos
sig selv, spillede pa sin mors computer.

De fem informanter blev videofilmet og interviewet. Der blev eksperimenteret med forskelli-
ge tilgange til videooptagelse og interview.

Storm blev udelukkende interviewet, mens han var i gang med at spille.

Leerke blev interviewet fgrst og demonstrerede derefter, hvordan hun spillede. Lukas og
Tristan spillede indledningsvis sammen pa hver sin iPad og blev bagefter interviewet, mens
Veronika f@rst blev interviewet og derefter demonstrerede, hvordan hun spillede.

Bgrnene blev bedt om at fokusere pa deres yndlingsspil eller pa det spil, de spillede mest.
Alle bgrnene med undtagelse af Laerke pa elleve ar valgte at spille — og tale om — spillet Mi-
necraft. Laerke valgte spillet MovieStarPlanet (MSP).

NATIONALT
VIDENCENTER . . .
.‘ £LA2NING Computerspil som leeringsarena - hvad kan bgrn lere af computerspil?



Projektets spil

Minecraft er et kreativt sandkassespil, hvori der er mange forskellige aktivitetsmuligheder.
Helt overordnet kan man spille i ‘creative mode’ og ’survival mode’. | ‘creative mode’ kan
man frit bygge og skabe (‘crafte’), hvad man har lyst til. | 'survival mode’ skal man samtidig
sgrge for at overleve og bekaampe monstre og evt. ogsa andre spillere, hvis man spiller pa
en faxlles server.

Under platformen Minecraft findes der utallige mindre spil, sakaldte ‘'minigames’ og spe-
cialdesignede scenarier (‘'mods’), som f.eks. Minecraft med Pokemon-figurer ('Pixelmon’).
Minecraft er udviklet af svenske Mojang og har i dag over 40 millioner registrerede brugere.
Det koster ca. 50 kr. at kgbe det kommercielle spil. Der er ogsa udviklet en version til under-
visningsbrug — Minecraft.edu.

MovieStarPlanet er, snarere end et egentligt computerspil, en digital platform malrettet
bgrn. Her designer man sin egen figur (‘avatar’) og indretter dennes vaerelse. Man bliver
venner med de andre spillere og kommunikerer med dem via chat. Der er ogsa en lang raek-
ke aktiviteter, hvor man bl.a. kan lave sine egne film, skrive i en form for scrapbog (‘ArtBook’)
og deltage i konkurrencer (minigames). MovieStarPlanet er udviklet i Danmark, men spilles
internationalt, og har over 100 millioner brugerprofiler. Det er gratis at oprette en profil.

Projektets tre temaer
| det indsamlede materiale bergres tre overordnede temaer:

e Computerspil og laering
e Computerspil og sprog
e Computerspil i skolen

| tilleeg til rapporten blev der produceret fire sma film, som viser, hvordan bgrnene demon-
strerer og spiller de to spil. Filmene er tilgaengelige pa Nationalt Videncenter for Lasnings
hjemmeside.

— s

=T

Foto: Screenshot af computerspillet “MovieStarPlanet,” af Kristiane Hauer 2015
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Computerspil og leering

Motivation for at blive bedre

| pilotprojektet udviste alle fem informanter stort engagement, bade nar de spillede, og

nar de blev udspurgt om ‘deres’ computerspil. Det var tydeligt, at bgrnene — pa hver deres
niveau — hele tiden var pa jagt efter at blive bedre til at mestre spillet, det vil sige at 'videre-
uddanne sig’. Drivkraften til at laere mere var teet forbundet med leg.

Dette gjaldt isaer de to drenge pa otte ar, som f.eks. i feellesskab opbyggede en lang raekke
af dynamitblokke ('TNT-blokke’) for derefter at spraenge dem i luften (se filmeksempel 1).
Mens Laerke pa elleve ar eksplicit gav udtryk for, at hun lzerte noget gennem MSP pa en let
og sjov made:

”Man lzerer jo sindssygt meget [...] men man teenker jo ikke over, at man larer noget...”

Bgrnenes alder — og maske ogsa kgn — syntes saledes at have en betydning for graden af leg
i spillet.

Blandt de lzeringsstrategier, bgrnene brugte for at blive bedre til at spille, kunne man
iagttage:

e Lzere ved at spgrge eller efterligne andre

e Lzere af sine fejl

e Lere gennem respons og evaluering

e Lere gennem stort og vedholdende tidsforbrug

Laere ved at spgrge eller efterligne andre

Bgrnene lgste problemer og leerte nyt enten ved at spgrge andre bgrn (deres venner el-

ler online-venner) eller sgge information pa internettet. Informationen pa nettet var ofte
instruktionsvideoer fra YouTube eller — hvis der var ord pa andre sprog, man ikke forstod

— Google Oversat. Minecraft har desuden sin egen officielle ‘Minecraft Wiki’, som Veronika
f.eks. brugte til at Igse et problem (se filmeksempel 2).

Leering blev saledes en social ting, hvor man hele tiden hjalp hinanden til at blive bedre og
benyttede sig af selvbestaltede eksperter, hvis metoder — f.eks. til at bygge en bestemt ting
— man efterlignede.

Laere af sine fejl

| Minecraft lzerte bgrnene i hgj grad ved at bega fejl. Eftersom man i Minecraft ganske let
kan ‘respawne’, dvs. genoplive sin avatar, nar den f.eks. bliver draebt af monstre, bliver der
mindre fokus pa at fejle og mere fokus pa det, man har lzert af situationen.

Det virkede snarere som et irritationsmoment end som noget ubehageligt at 'dg’ i Mine-

craft. Storm kommenterede det ikke engang, da hans avatar pa et tidspunkt ‘dgde’ under
interviewet.
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| MSP handler det ikke om at overleve eller e]. Her er det kommunikationen og det sociale
feellesskab med andre brugere, der er i fokus.

Leerke fortalte, hvordan der var regler for, hvad man matte skrive inde i spillet. Desuden de-
monstrerede hun, hvordan der kom ### frem, hvis man skrev et ord, spillet ikke godkendte
eller forstod. Da dette skete, mens hun var ved at demonstrere noget, eendrede hun straks
ordet.

Leere gennem respons og evaluering

Selvom der indbygget i Minecraft er en overordnet opgave, der gar ud pa at draebe "En-
der-dragen’, var det ikke kun det, bgrnene var fokuserede pa at opna. Til gengaeld var de —
bade i Minecraft og MSP — meget optagede af mindre konkurrencer, de sakaldte minigames,
der foregik pa saerskilte platforme inde i spillet.

Storm viste bl.a., hvordan han deltog i konkurrencen Master Builders om at bygge det flot-
teste hus pa fem minutter (se filmeksempel 3). Bagefter blev husene bedgmt af de andre
konkurrencedeltagere, og der blev udrabt en vinder.

Selvom der var tale om konkurrence, var formen legende, og de fleste af husene naede slet
ikke at blive faerdigbygget eller havde graverende fejl, hvilket ikke forhindrede de andre
deltagere i at stemme pa dem.

Storm gjorde sig overvejelser om, at det ikke objektivt var til at forudsige, hvem der vandt.
Han fortalte om en ven, der engang havde vundet, fordi han netop ikke byggede et hus,
selvom opgaven var at bygge et hus:

"En af mine venner, han byggede det modsatte til emnet, og sa vandt han pa det....
Det var lidt underligt, men det var ogsa en made at vinde pa”.

Maske netop, fordi bgrnene meget ofte var underlagt et tidspres i spillet, accepterede de
0gsa at blive ngdt til at prgve flere gange for at opna eller forsta noget.
Veronika forklarede:

”"Nogle gange er man ngdt til at ga ind et sted, lzese sa meget, man kan na af bggerne
[reglerne], ga ind i en ny en og sa lese...”

Gennem de kortere minigames blev bgrnene til stadighed treenet i — under legende former
— at blive bedgmt og evalueret af andre spillere. Og responsen var hurtig og tydelig. Det
samme gjorde sig geeldende i MSP, hvor der var opstillet et klart hierarki i forhold til hvem,
der har flest venner.

De to drenge pa otte spillede tilsyneladende mest sammen i verdener, hvor de var de to
alene. Her var konkurrenceaspektet ikke i samme grad til stede, som noget udefra sat, men
til gengeeld stillede de hele tiden sig selv opgaver inde i spillet, f.eks. opgaven med at bygge
en kaede af dynamitblokke (se filmeksempel 1).

Hvis deres forsgg med en opgave ikke lykkedes til fulde, gik de fortrgstningsfuldt videre til
noget nyt.
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Laere gennem stort og vedholdende tidsforbrug

Alle bgrnene brugte meget tid pa at spille. Lukas vurderede selv, at han spillede en halv time
om dagen, mens Tristan mente, at han matte spille ubegraenset, men dog havde en spillefri
dag om ugen. Leerke spillede "det meste af min [sin] fritid”, Storm “en time om dagen ... men
det bliver tit til mere” og Veronika sagde, at hun tit spillede et par timer om aftenen, inden
hun skulle i seng og undertiden mange timer i traek i weekenden. Bgrnene sagde, at de kunne
fortsaette i timevis uden at blive traette.

Dette store tidsforbrug, og bgrnenes vedholdende tilbagevenden til spillene, ma formodes at
veere en vaesentlig faktor i forhold til at blive bedre og opleve i stigende grad at kunne mestre
spillet.

At veere god er at vide, hvordan man skaffer sig viden

Opsummerende kan man sige, at det, som bgrnene tilsyneladende blev gode til i spillene, var
at vide, hvordan de skulle blive bedre til noget, eller hvordan de skulle Igse et problem. De
vidste, hvordan de skulle spgrge andre ‘eksperter’ til rads (i virkeligheden eller online), og de
vidste, hvilke sggefunktioner de skulle benytte sig af for at opna det, de ville.

Veronika formulerede det sadan her:

"At vaere god er nok at kunne vide, hvad det er, man har brug for for at overleve og at
kunne i hvert fald nogle kommandoer, forsta noget af, hvad der sker... At vide, hvad
det er, man skal have, og hvordan man crafter de forskellige ting.. for der er mange,
der ikke ved det, og sa er man ngdt til at finde hjaelp pa internettet jo.”

Samtidig var leering i hgj grad en social ting, der foregik i et konkret eller virtuelt faellesskab
med andre, hvis rad og instruktioner man lyttede til, og som man selv hjalp.

Det skal dog papeges, at der i undersggelsen var tale om to meget kreative spil, hvor det i
hej grad gik ud pa at bygge og skabe, mens det ‘at veere god’ i andre former for computerspil
snarere kunne tankes at handle om f.eks. reaktions- og koordinationsevne.

Det er sjovt at blive bedre
Leerke, Storm og Veronika gav alle udtryk for, at det var nydelsesfuldt at udfordre sig selv til at
blive bedre.

Storm kunne f.eks. rigtig godt lide at spille et underspil i Minecraft, der hedder Tekkit, hvor
"du skal taenke virkelig meget.”

Og Leerke var optaget af, at hun blev god til fransk, nar hun spillede pa den franske udgave af
MSP.

Veronika var gaet i gang med systematisk at laere nye kommandoer at kende i Minecraft for
pa den made at udfordre sig selv og ggre spillet sjovere. Og ogsa Lukas og Tristan udfordrede
tilsyneladende ofte sig selv og hinanden — pa et mindre avanceret niveau.
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Computerspil og sprog

Sproget spiller en stor rolle i og omkring computerspillene Minecraft og MSP.

Der er sprog inde i spillet — i form af tekst pa skeermen — og der er sprog omkring spillet i form
af mundtlige dialoger mellem spillere, der enten sidder i samme rum og spiller eller skyper
med hinanden. Nar Leerke chattede med en veninde, mens hun viste rundt i MSP (se filmek-
sempel 4), kan man dertil tale om et skriftsprog omkring spillet.

Sproget blev anvendt og brugt forskelligt af de forskellige bgrn, og talesprog og skriftsprog
havde forskellig status, hvilket syntes at veere betinget af spiltype, barnets alder, laese- og
fremmedsprogsfaerdighed samt karakteren af det sociale spilfeelleskab, barnet var en del af.
Ofte forekommende teksttyper, der blev iagttaget:

e Dialog (mundtlig/skriftlig): bruges til at kommunikere med venner og andre spillere.

e Informerende tekster: bruges til at informere spillerne om navne pa og regler for ting inde i
spillet i form af skilte og informationstavler pa skaarmen.

e Instruerende tekster: Tekster inde i spillet, der forklarer, hvordan man ggr noget bestemt.
Dertil tekster omkring spillet, f.eks. i form af instruktionsvideoer, der instruerer i forskellige
mader at ggre eller bygge noget pa.

Leerke valgte bl.a. at demonstrere den szerlige MSP-genre ‘ArtBook’, som hun godt kunne lide
at lave.

En ArtBook kunne fun-
gere som en side i en
‘'venindebog’, man
lavede til og udvekslede
med sine veninder.

Men ArtBook’en kunne
ogsa indeholde infor-
merende og instrue-
rende tekster i form af
gode rad eller instruk-
tioner til bestemte
funktioner i spillet

(se filmeksempel 1).

Foto: Screenshot af computerspillet “Minecraft”, af Kristiane Hauer, 2015
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Det kortfattede sprog

Et vaesentligt kendetegn ved sproget i og omkring de to computerspil var, at der var tale om
korte tekster og meningsudveklinger, ofte bestaende af blot et enkelt eller fa ord; eller maske
kun et tegn.

Storm skulle blot trykke pa én knap i en bestemt farve, nar han bedgmte de andre spillere i

Master Builders (se filmeksempel 3).

Veronika beskrev, hvordan man ofte brugte ‘gamer-sprog’ i form af forkortelser og neologis-
mer udviklet i spiluniverset, nar man f.eks. skulle kommunikere med sin ‘teammakker’ inde i
spillet.

Fremmedsprog

Det var tydeligt, at spillene var en direkte indgang til at leere fremmedsprog for alle fem
informanter. Fremmedsprog — overvejende engelsk — kom tydeligvis mere og mere i spil i takt
med, at bgrnene blev zldre og ogsa leerte sprog i skolen.

Sa snart bgrnene forstod bare en smule engelsk, begyndte de ogsa at bruge det, de kunne, og
de lod sig ikke afskraekke af, at noget foregik pa engelsk. Storm og Veronika skrev pa engelsk
og Leaerke pa bade engelsk og fransk.

Nar der var noget Laerke ikke forstod, brugte hun Google Oversaet. Hun forklarede:

L: ”Sa kopierer jeg satningen og satter den ind der”
I: ”"Og sa nogen gange er det jo ikke helt rigtigt, det der star”
L: “"Nej, men sa kan jeg jo ogsa finde fejlene, fordi jeg snakker jo fint nok fransk”.

Storm og Veronika papegede, at hvis man ikke forstod den engelske forklaring i instruktionsvi-
deoerne, sa gjorde det ikke noget, for det vigtigste var det, der blev vist.

Lukas pa otte ar formulerede meget klart, hvordan Tristan og han forholdt sig til engelsk i
spillet: Vi klarer os i hvert fald.”
Det var tydeligvis det, bgrnene gjorde.

En szerlig made at laere sprog pa
Bade Leerke og Veronika gjorde sig overvejelser over, hvilke sproglige kompetencer de fik af at
spille, seerligt nar de spillede pa fremmedsprog.

Leerke gav udtryk for en glaede ved at leere sprog som en integreret del af spillet, men hun var
ogsa klar over, at der var tale om en bestemt side af sproget, nemlig den skriftlige:

”"Nogle gange kan der ogsa veere en franskmand, der spgrger, om man vil skype, og sa
skriver man jo bare, for man kan jo ikke snakke mundtligt. Man ville jo ikke forst3,
hvad det var, de sagde. De har jo den der accent”.

Leerke var altsa bevidst om, at hun ikke kunne tale fransk, men kun skrive det, hvilket blev
bekreaeftet af, at hun ikke udtalte ordet ‘amis’ med stumt s, da hun viste rundt pa den franske
MSP-side. Hun naevnte dog ogsa pa et andet tidspunkt, at hun “talte fint nok fransk”, men her
hentydede hun sandsynligvis til sit skolefransk.
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Veronika sagde, at hun havde faet styrket sit ordforrad, men ikke et sammenhangende
skriftsprog. Hun papegede, at meget af sproget, snarere end at vaere almindelig engelsk, var
‘gamer-sprog’:

Kommunikationens betydning

Den made, der blev kommunikeret pa i de to spil, syntes forskellig. | Minecraft handlede kom-
munikationen typisk om at udveksle genstande eller samarbejde i et overlevelses- eller kon-
kurrencespil, mens kommunikationen i MSP handlede om at leere hinanden at kende. Dette
gjorde, at kommunikationen i MSP i hgjere grad syntes at pege ud af spillet.

Hvor Veronika aldrig talte om andet end spillet selv, med dem hun mgdte i Minecraft, havde
Laerke flere venner fra MSP, hun kendte sa godt, at hun ogsa skypede med dem og vidste, hvor
de boede.

Computerspil i skolen

Spurgte man til b@rnenes brug af computerspil i skolen, forstod de umiddelbart spgrgsmalet
som om, det handlede om, hvorvidt de matte spille kommercielle spil i frikvarteret. Det matte
de tre drenge, der gik pa friskole bestemt ikke, fortalte de.

Laeringsspil i form af f.eks. apps til matematik og laesning opfattede bgrnene tilsyneladende
ikke som computerspil. De fleste af dem medgav dog at have brugt sadanne spil i fagene, men
fgrst, nar der specifikt blev spurgt til det. Dette var tankevaekkende i forhold til den faglige
diskussion, der fgres om laeringsspillenes betydning (Mgller 2014).

Storm sagde f.eks.:
S: ”Pa vores skole er der ikke noget spil i skolen.”
[...]
I: ”"Men spiller | heller ikke sadan noget matematikspil...”
S: (afbryder): ”Jo, jo, det ggr vi. Sadan ggr vi.”

Bgrnenes udtalelser om computerspil i skolen

Bgrnene vidste godt, at computerspillet Minecraft pa visse skoler blev inddraget i undervisnin-
gen.

Tristan og Lukas vidste, at 3.-klasserne pa deres skole havde brugt Minecraft, og Lukas fortalte,
at han i den sammenhang havde set en stak med “sikkert tyve iPads”.

Ogsa Storm sagde, at han havde hgrt om elever, der spillede Minecraft pa andre skoler, og
henviste til en video, han havde set, hvor han syntes, at eleverne havde faet tildelt alt for lidt
areal til deres byggeopgave.
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Leerke fortalte, at hun selv havde foresldet at inddrage MSP i en engelsktime og havde faet
lov til det. Hun havde planer om at spgrge, om hun matte lave en film i MSP i et kommende
forlgb om historieforteelling i dansk. Hun ville foresl3d, at man kunne lave en film efter, at man
havde skrevet sin historie. Herved gav hun udtryk for, at den traditionelle skoleopgave uden
for spillet havde hgjeste prioritet i undervisningen og helt var adskilt fra spillets univers.

Leerke foreslog ogsa intervieweren, at man kunne kontakte de danske udviklere af MovieStar-
Planet og hgre, om de kunne hjelpe med at udvikle en skoleudgave af spillet.

Storm udtalte, at “pa vores skole er der ikke nogen spil i skolen” [...] men hvis de kunne fa det
ind i fagene, sa ville det veere ret fedt”.

Veronika mente dog, at nogle af de piger i hendes klasse, der hadede computerspil, bestemt
ikke ville synes om, at de blev inddraget i undervisningen.

Voksne og computerspil

Det er kendetegnende, at alle bgrnene i undersggelsen svarede, at det ikke var deres forael-
dre, der hjalp dem, hvis der var noget, de ikke kunne finde ud af. Til gengzeld kunne Lukas og
Tristans storebrgdre hjzelpe, og det var ogsa dem, der havde introduceret drengene til spillet.

Ingen af bgrnene bortset fra Veronika havde foraldre, der spillede computerspil, og Veronika
forklarede:

”Min far spiller nogle andre spil, ikke Minecraft, men... jeg ved ikke helt, hvad han spiller.”

Selvom faren saledes ogsa have erfaringer med at spille, synes der ikke at vaere nogen forbin-
delse mellem far og datters spilleuniverser.

Bgrnene havde tilsyneladende heller ikke stor tiltro til de voksnes evner for at spille. Storm
sagde om sin far: “Han ville maske godt [kunne spille], hvis han tog sig sammen.”

Der synes saledes at veere en temmelig stor afstand mellem bgrnenes og de voksnes erfa-
ringshorisont i forhold til computerspil, og det var tydeligt, at det ifglge bgrnene selv var
andre bgrn — eller fremmede pa YouTube — der var ‘eksperterne’. Dette til trods for, at foreel-
drene til alle fem bgrn i gvrigt virkede som engagerede, deltagende og vidende forzldre.

Fremadrettede perspektiver

Computerspil og leering
Pilotprojektet viste, at der er et stort potentiale i at se neermere pa, hvordan bgrns laering
finder sted i og omkring computerspil, og hvad de lzrer.

Det var interessant at iagttage, hvor meget leering der fandt sted under de meget legende
former, spillesituationerne antog og ikke mindst, hvordan denne lzering foregik:
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e Gennem det sociale samspil med andre spillere, som man spurgte eller efterlignede
e Gennem at prgve sig frem og fejle

e Gennem kontant evaluering

e Gennem et stort og vedholdende tidsforbrug

Ligeledes var det interessant at iagttage, hvorledes det ‘at vaere god’ til spillene i hgj grad
handlede om at vide, hvordan man skulle blive bedre eller vide, hvordan man skulle Igse et
bestemt problem.

Skulle disse erfaringer treekkes ind i skolens leeringsrum, ville det veere relevant at arbejde
mere eksplicit med, hvordan elever lzerer noget pa en sddan made, at de bliver mere be-
vidste om deres egne lzeringsstrategier.

Computerspil og sprog

Projektet gnskede i seerlig grad at naerme sig en forstaelse af, hvorledes man kunne arbejde
med elevernes sproglige kompetencer i forhold til computerspil i skolen. Her blev det tyde-
ligt, at computerspil har potentiale i forhold til bestemte mader at arbejde med sprog pa.

Seerligt kunne iagttages et potentiale i forhold til at arbejde med de informerende og in-
struerende tekstgenrer i og omkring spillene.

| den forbindelse ville det vaere relevant at arbejde med et udvidet tekstbegreb, hvor ogsa
instruktionsvideoer kunne analyseres som ‘modeltekster’ og efterfglgende produceres af
eleverne selv (Hicks & Sibberson 2015).

Endelig viste der sig et stort potentiale i forhold til nogle bestemte aspekter af fremmed-
sprogsindlzaeringen. | seerlig grad blev ordforrad og pragmatiske feerdigheder styrket.

Man kunne godt forestille sig en fremmedsprogsdidaktik, der specifikt kunne opbygges om-
kring bgrnenes mgde med og brug af fremmedsprog i det digitale univers.

Computerspil og skole

Bdrnene i undersggelsen virkede glade for at snakke med den voksne interviewer om
spillene og vise rundt i dem. Men det var samtidig tydeligt, at de havde en oplevelse af at
sidde inde med en ekspertviden, som intervieweren — og andre voksne omkring dem — ikke
besad.

Denne noget utraditionelle barn-voksen-relation kunne taenkes at blive viderefgrt, hvis bgr-
nenes egne computerspil blev inddraget i skolens lzeringsrum og herved skabe nye positio-
ner og konstellationer i undervisningen.

Forskning viser, at inddragelse af computerspil kan medvirke til, at stille og tilbagetrukne
elever pludselig far mere opmaerksomhed fra bade leereren og de andre elever i kraft af
deres ‘ekspertviden’ (Elliot 2014).
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Men samtidig ligger der en stor didaktisk udfordring for laereren i ikke at veere den, der
ligger inde med den viden, som mange af bgrnene sandsynligvis har. Og heller ikke at vaere i
stand til at tilegne sig den — bl.a. fordi dette vil tage meget lang tid (Hanghgj m.fl. 2014).
Leereren skal altsa finde en anden rolle end ekspert-rollen, samtidig med at vedkommende
skal tilretteleegge og lede undervisningen (Hoff & Sgrensen 2010).

Et potentiale, der i den sammenhang kunne taenkes udnyttet, er at arbejde pa tveers af
argange, saledes at ldre elever — ligesom online-venner og zldre sgskende — kan hjelpe
de yngre.

En sadan konstellation er med succes blevet afprgvet i et demonstrationsskoleprojekt med
Minecraft i 1. klasse, hvor en 8. klasse blev inddraget i den forstand, at 1. klasserne kunne
spgrge om hjaelp over chatten (Hanghgj 2014).

| det hele taget kan man forestille sig, at eleverne ville forholde sig mere aktivt og reflekte-
rende til skolearbejde, der tog afsaet i deres egne computerspil, sdledes som Laerke og Storm
f.eks. gjorde det under interviewene.

Computerspil som leringsarena

Pilotprojektet peger pa, at der kan veaere et stort potentiale i at bringe bgrnenes erfaringer
med kommercielle computerspil ind i skolens undervisning.

Det vil kunne gge elevernes motivation og bidrage til former for laering, som synes relevant
for nutidens generationer af bgrn. En laering med fokus pa bl.a. kommunikation, samarbej-
de, evaluering og selvevaluering, vedholdenhed, flersprogethed og et bredt, multimodalt
tekstbegreb.
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