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Hvor kom idéen fra?
• NKUL 2022: Spillkino i klasserommet Odin Nøsen og 

Jørund Høie Skaug 
• Boka Spillpedagogikk av Spillpedagogene
• Statped har mange gode tanker om bruk av spill og 

inkludering
• Barnevakten har tips til foreldre og skoler rundt 

spilling på 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 på lik linje med film, 
musikk, bøker, teater, dans. På samme måte som vi 
har undervisningsopplegg rundt de andre uttrykkene, 
er det naturlig å ha det rundt dataspill. Dataspill er 
også interaktivt, noe som kan bidra til å 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 på ekskursjon, til å trene på kommunikasjon 
og samarbeid, eller for å ta en annen rolle enn din 
vanlige. Det kan være vanskelig å ta med en 
skoleklasse til Egypt for å se pyramidene.





Maskinvare
Vi ønsket en løsning i klasserommene som var enkel og 
stabil å sette opp for lærerne. Spillkonsoller er 
rendyrkede spillmaskiner med forenklet 
brukergrensesnitt. Xbox fordi den var priset litt lavere 
enn ps5. Maskinene kjøres offline. Lærerne trenger 
bare plugge i strøm og HDMI, trykke på strøm og velge 
spill.



• Introduksjon • Endringsagenter

• Utprøving



Innføring i personalgruppa
• Forelesning om teorien bak bruk av spill
• Workshops der lærerne fikk prøve spill, og etterpå 

reflektert hvordan det kan brukes i klasserommet.
• Noen av lærerne som viste stor interesse ble 

endringsagenter, som vi senere inkluderte i å vise 
frem nye spill til de ansatte.
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Drift
• Bygge opp et spillbibliotek, basert på noen enkle 

kriterier. Spillbarhet, innhold, vanskelighetsgrad, 
språk. Det enkleste er spill som kan styres med spak 
og to knapper, da elevene bytter på å spille.

• Bookingsystem slik at det er forutsigbart når man kan 
bruke det.

• Veiledninger til spillene, slik at lærerne raskt får et 
overblikk over spillene.





Lagring/transport
• Solide transportkasser minsker sjansen for skade på 

utstyr, eller at det blir rotet bort.
• Ser ut som man jobber i militæret når man bærer 

rundt på det.





Spillkino
• Vi spiller med elevene i hel eller mindre grupper
• Alle ser på skjermen når det spilles
• En elev styrer av gangen
• Unntaket er samarbeidsspill der fire og fire spiller 

sammen.





Spillsamtalen

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

• Samtalen kan også være med på å utvide elevenes 
forståelse av spillet, og dermed også utbyttet av 
spillingen.



Eksempler i 
klasserommet







JOURNEY

● 6.trinn – Kreativ skriving

● Skrivestartere med skjermbilder 

● Arbeid med innledning, hoveddel, avslutning

● Fra Word til bok i Book Creator

● Generert bilder til bøkene med KI







ABZU

● 2.trinn

● Grupper på 3-4 elever

● Tema: Livet i havet

● Elevene jakter på objekter de ser i 

spillet, lager tankekart

● Utgangspunkt før større arbeid med temaet







SNUSMUMRIKKEN

● 1.trinn – Tverrfaglig prosjekt om 

Mummidalen

● Elevene laget mummihuset og viktigste 

karakterer i kunst&håndverk

● Beskrev karakterene – arbeid med adjektiv







LOVERS IN A 
DANGEROUS SPACETIME 

● 7.trinn – Samarbeidstrening

● Spill i hel klasse, fire om gangen, bytter 

spillere etter gjennomført oppdrag









RAJI

● 7.trinn i KRLE - Hinduisme

● Oppdrag: Lete etter symboler, guder

● Elevene noterte underveis i eget tankekart 

som utgangspunkt til videre arbeid med 

hinduisme
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OVERCOOKED 1+2

● 5.trinn / 6.trinn / 7.trinn

● Oppdrag: Samarbeid 

● 4 om gangen spiller, bytter etter runde på 

3min

● «Spillkino» / Mindre grupper / enkeltelever

● Stress, frustrasjon, mestring
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DISCOVERY TOUR:
VIKING AGE

● 4.trinn

● Oppdrag: Utforsking / Båtbygging

● «Spillkino» 

● Tydeligere narrativ

● Dypdykk / Supplement

● Tematiske undervisningsopplegg…
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DISCOVERY TOUR:
ORIGINS

● 6.trinn

● Oppdrag: Økt 1: Utforsking, økt 2: 

Pyramidene + sfinxen

● «Spillkino» - 1 elev om gangen styrer, lærer 

styrer og oversetter under «guided tour»

● Rolig utforskning

● «Dypdykk» / Supplement - Som «krydder» til 

et større temaarbeid om det gamle Egypt



Er det noe mer du lurer på? ta gjerne kontakt!

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