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Faglig innspill — Dataspill i Den kulturelle skolesekken

Jeg ser i innlegget deres pa Kulturtanken.no at det ettersparres innspill og tanker rundt
bruk og implementering av dataspill i Den kulturelle skolesekken (DKS). Jeg har til na
arbeidet med forskning pa bruken av dataspill i 5 ar — ferst forsket jeg neermere pa
spillfenomenet “Let’s Play”, og fra 2015 fram til 15 september i &r innehar jeg en
stipendiatstilling ved NTNU vedr. bruken av data- og brettspill for & lsere unge om
miljgtematikk. Jeg har en del tanker om temaet, og bidraget mitt til debatten finner dere
her. Siden dataspillene i denne sammenheng er satt opp imot skoleverket, sa har jeg valgt
en mer utdanningsrettet tilnaerming til spillbruk i skolen.

e Spill vs. det tradisjonelle klasserommet: Ofte kan det virke som at manglende
bruk av dataspill i skoleverket skyldes at spill gjerne oppfattes som en trussel mot
grunnstrukturen som har eksistert i norske klasserom i flere tiar. Sannheten er ofte
en helt annen; spill er ikke nadvendigvis egnet som enkeltstdende laringsmidler,
men snarere som hendige verktgy som kan veaere svaert effektive dersom de
implementeres riktig. Min erfaring er at dataspill ferst og fremst ma integreres i
elevenes eksisterende pensum for & mgte politiske utdanningsmal og tilpasses det
enkelte klasserom — da primaert i form av 3 tilby opplaering av mediet og kartlegge
klasserommets kompetanse og implementeringsmuligheter.

Integrering i eksisterende pensum:

Gjennom utdanningsplaner og politiske vedtak er det en hel del fag og
kunnskapsmal som norske elever er bundet til. Norske skoler gir, i hvert fall pa
papiret, imidlertid stor frihet til hvordan disse malene skal nas. Farst og fremst faler
jeg det er viktig at spillene som velges ut til klasseromsbruk bar kunne integreres
med det pensum og de leeringsmalene elevene skal oppna for hvert klassetrinn — og
gjerne litt mer. For & kunne gjare dette er det derfor sveert viktig at det gis
opplaering i de ulike trinnene som trengs for & kunne bruke spillet i utgangspunktet
— dette innebaerer alt fra nedlasting, installasjon, kontroller, troubleshooting v/
eventuelle tekniske svikt, serveroppsett og andre tilhgrende IT-relaterte tema.
Samtidig ber spillets tematikk vaere relevant for elevenes videre utdanning, og
vaere i stand til a oppfylle de utdanningsmalene som skolen har satt (som f.eks.
giennom bruken av Minecrafti kunst- og handverk / slgydfag, Eco i
naturfagsopplaering, Typing of the Dead i skriveferdigheter og engelsk, osv.).

Laererens moderatorrolle og innstilling til bruk av nye medier:

En annen problematikk rundt implementering av dataspill i et tradisjonelt norsk
klasserom er laererens egne oppfatninger rundt bruken av dataspill. Dersom en
leerer feler at pensumet er effektivt i form av bruken av penn og papir, og de selv
ikke er villige til & sette seg inn i spillet som skal benyttes, sa er det skjellig grunn til
a tro at prosjektet vil mislykkes ganske tidlig. Laereren har en viktig moderatorrolle i
tillegg til @ vaere en diskusjonspartner med elevene etter at spillsesjonen er fullfgrt.
Laereren kan forklare hva elevene har gjennomgatt, de kan oppklare eventuelle
misforstaelser og forvirring rundt spillets tematikk eller inspirere elevene til & sgke
informasjon ut over de rammene som spillet har satt. Det a inkludere lzererne tidlig i
en slik implementeringsprosess er derfor svaert viktig.
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Implementeringsmuligheter:

Ifalge Kolbs laeringstaksonomi, sa laerer vi alle forskjellig. Noen er sveert dyktige pa
a konseptualisere abstrakte ting gjennom a lese teori i ymse fagbeker, mens andre
er avhengige av mer konkret erfaring med den tematikken de studerer for a laere
bedre (en elev vil kanskje laere seg forskjellen pa ulike fiskearter kun ved a lese
beskrivelser av dem, mens en annen ma se og observere de ulike artene for a laere
dette). Dataspill som implementeres i DKS bear kunne appellere til flere av disse
lzeringstypene, slik at de kan na ut til et sa bredt publikum som mulig. Det kan
derfor i flere tilfeller vaere kontraproduktivt @ implementere dataspill i
utdanningssammenheng; det er ofte enklere, billigere og vel sa effektivt a bruke
andre lzeringsformer for a oppna tilnsermet likt laeringsutbytte. | tilfeller hvor det er
usikkerhet rundt hvorvidt et spill ber benyttes, sa kan det vaere en meget god idé a
gjare forundersgkelser av bade elever og ansatte for a vekte interessen for et slikt
prosjekt.

e Spillertyper og deres betydning for opplevelsen: | likhet med Kolbs
leringstaksonomi, sa konstaterer ogsa Bartles spillertypetaksonomi at det finnes
flere mater a gjare ting pa. Bartle fokuserte imidlertid mer pa arsaker til at vi
ansker a spille, og hvorfor spill har en sa sterk tiltrekningskraft pa oss. Bartle kom
fram til at spillere grovt sett kan kategoriseres i fire ulike kategorier, og at den
giennomsnittlige spiller passer litt inn i alle. Taksonomien deler spillere inn i
Achievers, Socializers, Explorers og Killers:

Achiever: Motiveres av a oppna vanskelige mal i spillet, motta belgnninger,
bli sterkere, vinne, sla andre pa en rettferdig mate. Liker utfordringer.

Socializer: Motiveres av meningsfulle samtaler med andre, bruker dataspill
som sosial arena, mindre interessert i spillet og mer interessert i andre
spillere.

Explorer: Motiveres av a finne skjulte ting og gjenstander, utforske, se “det
som er & se”, eksperimentering og lek med spillets ulike elementer. Ogsa
interessert i spillets narrativ / historie.

Killer: Motiveres av a gdelegge for andre spillere, forhindre andre fra a na
malene sine, jukse, lure andre, motvirke framgang.

Sa langt det er mulig sa anbefales det pa generelt grunnlag at spill som
implementeres i skoleverket bar kunne appellere til majoriteten av disse
spillertypene. Merk imidlertid at det er sveert sjeldent at en spiller passer inn i kun
én kategori; de fleste som spiller vil snarere motiveres av en kombinasjon av de
ovennevnte elementene.

e Laeringsmuligheter: Lzeringsspill er ofte produsert og utviklet av velmenende
professorer og forskningsgrupper pa ulike universiteter, men dessverre med det
resultat at spillet aldri er innom arbeidsbordet til profesjonelle spillutviklere.
Resultatet blir gjerne at spillet blir et direkte replika av det samme
leeringsmaterialet som elevene vanligvis ville fatt giennom andre laeringsformer
som f.eks. klasseromsundervisning eller baker. Spill er interaktive opplevelser som
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skal stimulere kreativitet, problemlgsning, nytenkning, lek, eksperimentering og
visualisering. Dersom spillet bare oppleves som en digital bok, sa er det en meget
dyr og sannsynligvis mindre effektiv lseringsform som strengt tatt ikke
imagtekommer kravene til DKS om dype, nyskapende kulturelle innovasjoner. Det
bar derfor gjgres grundig arbeid med a finne og foresla dataspill som kan vaere
bade motiverende og lzeringsrike. Kanskje kan pedagoger, psykologer, spillutviklere
og andre spillinteresserte ga sammen om a etablere og opprettholde en database
med ulike forslag og idéer — bade til eksisterende og planlagte laeringsspill?

e Trygg og riktig spillbruk: Dette er kanskje et kjedelig og kontroversielt tema, men
forskning viser at spillavhengighet er og blir en reell fare pa lik linje med andre
avhengighetslidelser. Det er imidlertid en svaert stor forskjell mellom aktiv spilling —
hvor spilleren kan bruke mange timer i uken pa dataspill men samtidig opprettholde
en aktiv livsstil, sosiale forbindelser og tilhgrighet i utdanning / jobb — og
spillavhengighet. Som Griffiths (2005) konkluderer i artikkelen “A ‘components’
model of addiction within a biopsychosocial framework”: "healthy excess adds to
the quality of life whereas addiction takes away from it”. Det er derfor viktig, ogsa i
klasserommet, at elevene orienteres om retningslinjer for forsvarlig spillbruk, samt
at det settes krav til hvor lenge og hvor ofte spillet skal benyttes i
skolesammenheng.

Konklusjonen fra ymse metaanalyser av spillbruk i laeringskontekst gir ofte blandede til
positive resultater, og mye av dette skyldes nok en manglende fokus pa hvordan, hvorfor,
nar og hvor et spill bar implementeres for laeringens skyld. Det har ogsa mye a si hvordan
elevene og laereren oppfatter og interagerer med spillet, samt deres eksisterende
holdninger til nye lzeringsformer. Jeg haper at tankene jeg har gjort meg kan vaere av
nytte, og takker for oppmerksomheten til de som har lest dem.
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