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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 

11
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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 

12
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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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