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Hvor kom idéen fra?

* NKUL 2022: Spillkino i klasserommet Odin N@gsen og
Jorund Hegie Skaug

* Boka Spillpedagogikk av Spillpedagogene

e Statped har mange gode tanker om bruk av spill og
inkludering

* Barnevakten har tips til foreldre og skoler rundt
spilling pa fritid og i klasserom



https://youtu.be/K_sCD_tfPII?si=bcJxg1JCrQVEm3in
https://www.fagbokforlaget.no/Spillpedagogikk/I9788245032048
https://www.statped.no/laringsressurser/teknologitema/spill-i-skolen/
https://www.barnevakten.no/tema/spilling/




Dataspill som kulturuttrykk

Dataspill er et kulturuttrykk pa lik linje med film,
musikk, bgker, teater, dans. Pa samme mate som vi
har undervisningsopplegg rundt de andre uttrykkene,
er det naturlig a ha det rundt dataspill. Dataspill er
ogsa interaktivt, noe som kan bidra til a engasjere, og
det er ungdommenes kulturuttrykk i form av at de
aller fleste elevene spiller eller har spilt dataspill.






Hva kan spill brukes som?

Dataspill kan brukes der du ville brukt litteratur, der du
ville dratt pa ekskursjon, til a trene pa kommunikasjon
og samarbeid, eller for a ta en annen rolle enn din
vanlige. Det kan vaere vanskelig a ta med en
skoleklasse til Egypt for a se pyramidene.






Maskinvare

Vi gnsket en lgsning i klasserommene som var enkel og
stabil a sette opp for leererne. Spillkonsoller er
rendyrkede spillmaskiner med forenklet
brukergrensesnitt. Xbox fordi den var priset litt lavere
enn ps5. Maskinene kjgres offline. Laererne trenger

bare plugge i strem og HDMI, trykke pa strgm og velge
spill.



Innf¢rig

. Introduksjon o Endrmgsagenter




Innf@ring i personalgruppa

* Forelesning om teorien bak bruk av spill

* Workshops der laererne fikk prgve spill, og etterpa
reflektert hvordan det kan brukes i klasserommet.

* Noen av leererne som viste stor interesse ble
endringsagenter, som vi senere inkluderte i a vise
frem nye spill til de ansatte.






Drift

* Bygge opp et spillbibliotek, basert pa noen enkle
kriterier. Spillbarhet, innhold, vanskelighetsgrad,
sprak. Det enkleste er spill som kan styres med spak
og to knapper, da elevene bytter pa a spille.

* Bookingsystem slik at det er forutsigbart nar man kan
bruke det.

* Veiledninger til spillene, slik at laererne raskt far et
overblikk over spillene.






Lagring/transport

* Solide transportkasser minsker sjansen for skade pa
utstyr, eller at det blir rotet bort.

* Ser ut som man jobber i militaeret nar man baerer
rundt pa det.
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Spillkino

Vi spiller med elevene i hel eller mindre grupper
Alle ser pa skjermen nar det spilles

En elev styrer av gangen

Unntaket er samarbeidsspill der fire og fire spiller
sammen.






Spillsamtalen

 Spill kan selvsagt bare ogsa nytes som en opplevelse,
men noen ganger kan man ogsa fa mye ut av en god
samtale rundt spillet og refleksjon rundt tematikken.

* Samtalen kan ogsa vaere med pa a utvide elevenes
forstaelse av spillet, og dermed ogsa utbyttet av
spillingen.



Fksempler 1
klasserommet






Journey

Aldersgrense: &ll=

Sprak: Engelsk (ingen dialog eller tekst)
Sjanger: Eventyr, faptasy

Aktuelle fokusomrader: Kreatiy

felles cpplev

akgrunn
ring. tolkning

Undervisningstips

rhand hvordan vi spiller nér vi spiller sammen som ki
tere at den som styrer selv skal fa lov til & finne ut av ting
Bli enig om nar man kan gi. og hvordan man kan gi tips
Er det lov omme med kemmentarer underveis til de m skjer i spillet?
12 skriv opp de ulike sgil) gRe pa tavla undervei
Spillet egner seg ypperlig som en felles opplevelse | klassen
vene styre fremdriften. Hold pa nysgjerrigheten og gi minimalt av hint

fortsette der de ender i spillet med samme k

s med kreativ skriving, der elevene kan undre seg over figuren,

jedd og hva som kommer til & skje videre. Aktuelle spgrsmal:
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JOURNEY

E-trinn - Kreativ skriving

Skrivestartere med skjermbilder

Arbeid med innledning. hoveddel. avslutning

Fra Word til bok i1 Book (Creator

Generert bilder til bgkene med KI
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Aldersgrense: &ll=

Sprak: Engelsk (minimalt med tekst)
Sjanger: Eventyr, utforsking
Aktuelle fokusemrader: Livet | havet
beerekraftig utvikling

timer & fullfgre hele spillet.

Kort om spillet:

vi spiller sammen som klasse
e at den som styrer selv skal fa lov til & finne ut av ting
Bli enig om nar man kan gi. og hvordan man kan gi tips
mme med kemmentarer underveis til det som skjer i spillet?
Gjerne skriv opp de ulike sgil g pa tavla underveis (R2 for & svemme, firkant
for & kommunis
Spillet egner seg ypperlig sem en felles opplevelse i kl
yre fremdriften. Hold pa nysgjerrigheten og gi minimalt av hint
YWurder om dere skal fortsette der dere ender i spillet med samme kl neste gang eller
0T &N 2NNEN Qruppe Overtar progresjonen.
Egner seg godt til en pri med kreati fing, der elevene kan undre seg over figuren,
verdenen, hva de tror har skjedd cg hva som kommer til & videre. Aktuelle spgrsmal:

o Hva har skjedd? Hvem er figuren? Hva tror du skjer videre?

Spillet kan godt brukes sem en introduksjon til Livet i havet. Moter ned navn pa ulike arter

dere ser, finn videre ut mer informasjon om de ulike artene
Spillet kan gjerne bru som utgangspunkt for etiske diskusjoner rundt menneskelig

kning pa livet i havet etter hvert som det blir klart hva dykkerens oppdrag er.
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2-trinn

Grupper pa 3-4 elever

Tema: Livet 1 havet

/TN
[ ]

Elevene jakter pa objekter de ser 1

y spillet. lager tankekart

Utgangspunkt fgr stgrre arbeid med temaet
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Snusmumrikken: Melodien i Mummidalen

Aldersgrense: 3 ar
Sprak: Norsk og engelsk
Sjanger: Eventyrspill

Aktuelle fokusomrader: Tove Jansson, Mummitrollet og
Mummidalen-universet, naturvern og barekraftig utvikling

Tidsbruk: 5-4 timer

Kort om spillet:

Undervisningstips:

Snakk sammen pa forhand hvordan vi spiller nar vi spiller sammen som klasse
Respektere at den som styrer selv skal fa lov til & finne ut av ting
Bli enig om ndr man kan gi, og hvordan man kan gi tips
Hvilke ord bruker vi nar vi kommuniserer med hverandre

Er det lov 3 komme med kommentarer underveis til det som skjer i spillet?

Skriv opp de ulike spillmekanismene pa tavla underveis (A for 3 hoppe osv.)

Spill gjennom deler, eller hele, av spille v for d identifisere de gode stedene a stoppe
opp for en spillsamtale.
o Eksempelvis nar Snusmumrikken fgrst kommer over naturinngrepene som er

skjedd, eller nar edderkoppen er et «monster» i Sniffs gyne.

Tenk over pa forhand hvor lenge hver enkelt skal fa styre

Ha en liste over elevene og forhandsbestemt rekkefglge pa hvem som far styre
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SNUSMUMRIKKEN

\ e l-trinn - Tverrfaglig prosjekt om
Mummidalen

< e Elevene laget mummihuset og viktigste
karakterer 1 kunst&handverk

y o« Beskrev karakterene - arbeid med adjektiv

L
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Lovers in a Dangerous Spacetime

Aldersgrense: 7 ar

Sprak: Engelsk

Sjanger: Space shooter, samarbeidsspill
Aktuelle fokusomrader:

Tidsbruk: 5-4 timer

Kort om spillet:

<raft, frigjer fiendtlige
nene.

Undervisningstips:

- Snakk sammen pa forhand om kommunikasjon og valg av ord

Gi tips til hvordan man kan takle frustrasjon og hjelpe medelever ved behov

- Spillet passer veldig godt til a spilles som bare en gruppe av gangen med sikte pa
relasjonsskapende arbeid.
Er det noen i kl n som er litt utenfor og skulle gjort noe sammen med de andre
og at de mestrer og fele at de harer til?

Er det noen sjenerte eller dels asosiale som kan dpne seg og trives i mindre gruppe

Fungerer ogsa godt i klasserom der man samles om en felles opplevelse og falel:

man jobber pa lag

- Skriv opp de ulik
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f LOVERS IN A
DANGEROUS SPACETIME

e 7-trinn - Samarbeidstrening

e Spill 1 hel klasse- fire om gangen. bytter
( spillere etter gjennomfgrt oppdrag

++++
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OFFICIAL TRAILER




Raji — An Ancient Epic

Aldersgrense: 7 ar

Sprak: Engelsk

Sjanger: Eventyrspill

Aktuelle fokusomrader: Guder, hinduisme, indisk kultur
og musikk, samarbeid og problemlgsning

Tidsbruk: 5-4 timer

ennom re
pill og k

kulturarven til India gje
utforming.

Undervisningstips:

Snakk sammen pa forhand hverdan vi spiller nar vi spiller sammen som klasse
Re tere at den som styrer al fa lov til 3 finne ut av ting
Bli enig om nar man kan gi, og hvordan man kan gi tips
Hvilke ord bruker vi nar vi kommun er med hverandre
Er det lov 38 komme med kommentarer underveis til det som skjer i spi
Skriv opp de ulike spillmekanismene pa tavla underveis (Y for kraftig angrep osv.)
Skriv opp navn pa de ulike gudene som nevnes
o Shiva, Vishnu, Brahma, Durga, Kashmunda osv.
- Skriv opp navn pa kulturelle artifakter fra indisk kultur etter hvert som de dukker opp
o Trishul, mandala, mantra osv.
- Spill gjennom spillet/kapitlene du tenker & bruke i undervisningen til 3 identifisere steder i
spillingen der du vil stoppe opp for 3 ha en kort samtale
o Nar Raji far Trishulen kan man eksempelvis stoppe opp for 3 snakke om vapenet..

Enten som en informasjonsbit eller for 3 snakke om de kjenner til lignende vipen og

trekke paralleller til romersk mytologi med Neptune eller Poseidons trident i gresk



RAJI

. e 7.trinn 1 KRLE - Hinduisme
e Oppdrag: Lete etter symboler. guder
( e Elevene noterte underveis 1 eget tankekart
som utgangspunkt til videre arbeid med
y hinduisme

(g
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Overcooked 1+2

Aldersgrense: 3 ar
Sprak: Engelsk

Sjanger: Samarbeidsspill

Akuelle fokusomrader: K

problemlgsing relasjo
Tidsbrul: Fra 3 minutter.

Kort om spillet:

e sed er et kaotisk

lle p& ulike m
du kan spil

Undervisningstips

til hvordan man kan fakle fru
veldig godt til a spilles som
nde arbeid.

samarbeid?

flikth&ndtering, samarbeid,

3 min)

som mulig

et godt




//’ \
OVERCOOKED 1+C

S5.trinn / bk.-trinn / 7.trinn

Oppdrag: Samarbeid

4 om gangen spiller. bytter etter runde pa

/TN
[ ]

dmin

«Spillkino» / Mindre grupper / enkeltelever

N
°

Stress. frustrasjona mestring

(g

++++

N




ISCOVERY TOUR

A UBISOFT ORIGINAL

VIKING AGE




A LIS SOFT ORMG I NAL

ASTASSINS _

VALHALLA




Assassin’s Creed - Valhalla

DISCOVERY TOUR
VIKING AGE
e ne

grunnen til

t niende
om alt fra
tur til deres
tro og kun

utforske ul :
samfunn gjennom inte

grundig og engasjerende utfor
vikingtiden.
Sjanger: Eventyr, historisk
| noen av que
Aktuelle fokusomrader: Vikingtid, samfunn i fortiden inn og

L ; spiller man s
Tidsbruk: 4 timer hvordan det ¢

Undervisningstips:

sammen pa forhand hvordan vi spiller nar vi spiller sammen som klasse
pektere at den som styrer selv skal fa lov til a finne ut av ting
enig om nar man Kan gi, og hvordan man Kan gi tips
e ord bruker vi nar vi kommuniserer med hverandre
Er det lov & komme med kommentarer underveis til det som skjer i spillet?
v opp de ulike spillmekanismene pa tavla underveis (A for a hoppe opp/klatre opp osv.)
Tenk over pa forhand hver lenge hver enkelt skal f3 styre
Ha en liste over elevene og forhandshestemt rekkefalge pa hvem som far styre
iv opp navn pa de ulike ord og inte ante ting som nevnes underveis

o Flyte, felag, exiled, honeymoon osv.

Gjerne stopp opp ved discovery sites for en samtal

Spill gjennom hele spillet eller de questene du tenker a bruke i undervisningen til a

identifisere steder i spillingen der du vil stoppe opp for a ha en samtale

o lqu alnto the wests far Trygg tilbudet om a bli en fri mann. Hva vil de!

vare en fri mann? | vikingfid vs. Trekanthandelen vs. status i



D I S C OV E RY T 0 U R DISCOVERY TOUR TIME PERIODS ~ FAQ

A UBISOFT ORIGINAL

Into the West Key Questions:

In a race against time and the elements, 1. Who was the navigator Thorsteinn identified?

Thorsteinn and Gunnhilda must gather the final 2. Why was Gunnhilda unhappy with Thorsteinn's choice?

people and provisions - and a new navigator - 3. Did Bjorn agree to ride with Thorsteinn and Gunnhilda? Why or why not?

for their journey across the sea, or risk losing
everything for a dream that will never come to Quest Highlights:

pass. Learn about

Estimated Time: 24 minutes
Region: 871 CE, Avaldsnes, Norway
Tour Guide: Thorsteinn and Gunnhilda

1. The skills, knowledge, and importance of a navigator in sailing.

2.Life at sea.

3. Traditions and taboos related to seafaring.

4. Colonizing and settling outside of Scandinavia during the early Medieval period.

Into the West
PLE - Arabdarmy, Mazeay
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DINCOVERY TOURS:
VIKING AGE

4.trinn

Oppdrag: Utforsking / Batbygging

/TN
[

«Spillkino»

Tydeligere narrativ

AN
°

Dypdykk / Supplement

Tematiske undervisningsopplegg..

e

++++
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Assassin’s Creed - Origins

DISCOVERY TOUR

ANC! LA b

Aldersgrense
alle aldre. H

Sprak- Engelsk
Sjanger: Hisic

Aktuelle fokusomrader- Oldtidens Egypt, de gamle
2 lturene. samfunn i fortiden

Tidsbruk: Valgfritt. @kier pa 10 minutter

Kort om spillet:

rhand hvordan vi spiller nér vi spiller sammen som kl

nekiere at den som styrer sely f& lov til & finne ut av ting

vi kommuniserer med hverandre

Er det lov mme med kemmentarer under

Skriv opp de ul

1& péa tavla unde




y

DINCOVERY TOURS:
ORIGINX

E-trinn

e Oppdrag: ¢kt 1l: Utforsking. gkt 2:
Pyramidene + sfinxen

e «Spillkino» - 1 elev om gangen styrer. l&rer
styrer og oversetter under «guided tour»

e Rolig utforskning

e «Dypdykk» / Supplement - Som «krydder» til
et stgrre temaarbeid om det gamle Egypt

R\

++++
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New Kingdom

© MORE INFO
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Er det noe mer du lurer pa? ta gjerne kontakt!

aslak.skarderud@skaun.kommune.no
daniel.s.bjerke@skaun.kommune.no
petter.andreas.rabben@skaun.kommune.no
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