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1 computerspil i
undervisningen. Men
debatten skal nuan-
ceres, sa skolerkan
skelne mellem gode
og darlige spil, mener
ferende spilforsker.

gelighed, blev engang betragtet som en ny
»leringsteknologi« Sdledes betviviede den
greeske filosof Sokrates omkring 400 dr for
Kristi fedsel dets evner som leringsredskab.
Han kunne ikke se, hvorfor man skulle for-
sege at huske noget, ndr alt alligevel kunne
skrives ned.

En lignende skepsis har omgzret compu-
terspil, siden man begyndte at tale om emnet
i 1980erne. Men stemningen er vendt. I de
seneste ti ar har danske spiludviklere malret-
tet designet uddannelsesspil, og pi danske
folkeskoler gnsker man at bruge flere digitale
undervisningsprogrammer. Alligevel har
uddannelsesspil ikke taget de danske klas-
serum med storm. Det er faktisk kun blevet
tilen let brise. Siledes viser en KMD-unders@-

Computerspil pdvirker forskellict
Potentialet i spil er da ogsa til at fd eje pa:
Mange danske unge —og i seerdeleshed drenge
- kan ikke fokusere i en hel skoletime, der
varer 90 minutter. Derimod kan de sidde fire
timer i streg og vaere komplet opshugte af et
computerspil. Det er kendt viden, at compu-
terspil potentielt har evnen dl at gore lering
sjov og interaktiv, hvis man kan udnytte dem
som pzdagogisk verktej. Men hvis denne
mission ska! lykkes, skal debatten om com-
puterspil i skolen nuanceres. Det mener Chri-
stopher Shawn Green, associate professor i
psykologi ved University of Wisconsin ogenaf
verdens ferende spilforskere.

»I nyhederne kan man lzse, at computer-

Drenge fik selv sat spil pa skemaet

Minecraft. Tre drenge har faet indfert compu-
terspil i undervisningen pa deres folkeskole i
Vejle, fordi de ville bruge deres computere til

noget spendende.

Af Rasmus Palludan
// rapa@berlingske.dk

De 13 elever i 6. klasse sidder tzt i det lille
klasselokale pd Grejsdal Skole i Vejle, men
de har masser af plads at boltre sig pa i den
enorme, farverige 3D-verden, som toner frem
pa deres barbare computere. De har netop
afleveret skrifilige opgaver om Christian den
fjerdes bygningsveerker, og nu bygger de selv
3D-medeller af alt fra Rundetarn til Rosen-
borgSloti computerspillet »Minecraft«.

" Normalt szttes innovative initiativer som
Minecraft-undervisning i gang af skoleledel-
sen eller pd kommunalt plan, men pé Grejsdal
Skole blev det startet af tre drenge, som i dag
sidder ogklikker ivrigt pa tastaturet.

»Vi skulle have computeren med i skole
hver dag, men vi blev sure over, at vi ikke
brugte den til noget spzndende. Vi spillede
selv Minecraft i fritiden, sa vi spurgte vores
leerer, om vi ikke kunne bruge det i undervis-
ningen,« siger 13-arige Jacob Danielsen, der
spiller Minecraft tre timer om dagen.

Efterfolgende satte skoleledelsen et mode
op, hvor drengene fremlagde deres idéer. 1 dag
" har de varet med til at designe den virtuelle
Minecraft-verden, som skolen bruger i under-
visningen.

»Vi forklarede dem, at det er meget sjovere
at spille Minecraft end at stirre ned i en kede-
lig bog, og at man godt kan lzre af det,« siger
12-arige Martin Seiger.

10.000 skoler bruger Minecraft
P4 Grejsdal Skole begynder de snart at bruge
Minecraft i matematik og dansk. For eksem-
pel skal eleverne beregne rumfanget af de
bygninger, de skaber i spillet, og skoleledelsen
planlzgger nu at bruge Minecraft helt ned til
2. klassetrin pa grund af de gode erfaringer.
Den 29-arige klasselerer Mikkel Kirkega-
ard kan meerke en tydelig forskel, nar eleverne

@ Vi spillede selv Mi-
necraftifritiden, sa vi
spurgte vores lerer, om
viikke kunne bruge
detiundervisningen.

Jacob Danlelsen,
13 ar og elev pa Grejsdal Skole

spiller Minecrafti timerne.

»Mine elever vil pludselig gerne satte sig
ind i emner, som normalt keder dem. Iseer
dem, der normalt laver ballade i timerne, er
blevetfanget afspillet.«

Det er dog ikke alle eleverne, der er lige
begejstrede.

»Jeg synes Minecraft er vildt kedeligt, men
normal historieundervisning er endnu mere
kedeligt,«siger 13-drige Malou Jensen.

- Den oprindelige idé til at bruge Minecraft
i undervisning er omkring et dr gammel og
stammer fra den amerikanske skolelerer Joel
Levin. I dag bruger omkring 10.000 skoler i
verden undervisningsudgaven af spillet. Han
tror ikke, det er tilfzeldigt, at det var eleverne,
der stod bag initiativet pd den danske skole.

»De her bern er vokset op i en langt mere
digitaliseret verden end lzrerne, og de har et
behov foratlzre pé nye mader.«

Minecraft kan dog bade vzre et godt og et
dérligt undervisningsspil ifelge spilforskeren
Christopher Shawn Green, associate profes-
sor i psykologi fra University of Wisconsin.

»Minecraft fremmer aktiv lering, kreati-
vitet og speending, og det kan potentielt vaere
et godt uddannelsesspil. Men fordi man kan
bygge alt i Minecraft, er spillet som et lerred.
Det kan understotte et heesligt maleri, og det
kan understgtte et meget smukt.«

Grunden til, at computerspil endnu 1Kke
harindtaget en oblipatorisk plads pa skoleske-
maet, er, at der er for mange darlige uddannel-
sesspil, mener spilforskeren.

Mange af spﬁlene er siakaldte »chokolade-
belagte broceolispil«, og bornene kan alt for
let gennemskue, hvad der er \_xddan_nelsesdel,
og hvad der er spildel. Disse spil kan ikke fapge
elevernes opmxerkso pd samme méde,
som spillenede kender frafritiden.

~Hvis eleven pludselig skal lose et regne-
stykke i et spil for at hovedpersonen kan
bevaage sigvidere, skal regnestykket have rele-
vans for spillets handling. Ellers mister spillet
sin evne til at tryllebinde brugeren, og sd kan
man lige s godt bruge papir og blyant,« siger
Christopher Shawn Green.
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Qreen:

»Actionspil er de bedste. Dels tvinger de
eleverne til at engagere sig pd grund af det
heje tempo, men min forskning viser ogsé,
at denne type spil gor unge bedre til at tage
beslutninger, multitaske og teenke rumligt.«

Plger og drenge spiller forskellige spil

Den vurdering tilslutter Linda Jackson, profes-
sor i psykologi ved Michigan State University,
sig kun til dels. Hun er ogsa en internationalt
anerkendt spilforsker, der ridgiver Microsoft i
bgrns brug af computerspil.

»Min forskning viser, at spil gor barn mere
kreative, men ikke at serlige genrer, sisom
actionspil, erbedre end andre. Til gengzeld ved
vi med sikkerhed, at actionspil er mest popu-

terspu 1 undervisningen stadig en grazomn
I finansloven er der sat 500 mio. kr. af t
at styrke IT i folkeskolen, og i sidste ug
begyndte forhandlingerne om, hvordan per
gene skal udmentes over de naste fire ar. Ene
maélsztningerne er at styrke brugen af digital
undervisningsmateriale. Undervisningsmi
nister Christine Antorini (S) indremmer, a
en debat om gode og darlige spil er nodvendig

. hvis pengene skal bruges optimalt.

»Der mangler systematisk viden on
emnet. Jeg vil gerne spille ind med, hvordai
computerspil kan understotte digitale lere
midler, for de har potentiale til at motiver:
eleverne,« siger ministeren, der lover mert
Kklare svar, ndr budgettet er pd plads inder
sommerferien. @




