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Leer af computerspil!

Estrid Sgrensen

Designere af computerspil, leeringsforskere og skolefolk har generelt ikke
meget at sige hinanden. Iszer er det sjeeldent, at skolefolk og leeringsforskere
mener, at computerspildesign kan sige dem noget. Nar de to parter taler sam-
men, er det gerne sadan, at det er laeringsforskere eller skolefolk, der forteeller
designerne, hvad de ved, og ikke den anden vej rundt. Dette afspejler den tradi-
tionelle videns-beveegelse (se fx Suchman 2002), hvor skolefolk fgrst gor sig
nogle erfaring, som de formidler videre til designere, der sa forsgger at imple-
mentere denne viden i udviklingen af produkter, f.eks. leeringsmaterialer eller
edutainmentprodukter. | denne artikel vil jeg prave at ggre denne ensrettede
vej fra skolefolk til design dobbeltrettet.

Artiklen starter med at gennemga nogle traek, som er centrale i leerings-
forskningen i disse ar. Derefter beskriver jeg nogle nyere tendenser i udvik-
lingen af computerspil for efterfglgende at forklare, hvordan jeg mener,
leeringsforskningen kan leere af disse udviklingstendenser i computerspil-
branchen. Til sidst rapporterer jeg fra forskningsprojektet 5te Dimension, hvor
jeg har veeret med til at lave et projekt i en 4. klasse, hvor vi tog ved leere af
nogle af de beskrevne tendenser indenfor design af computerspil og imple-
menterede dem i en skolesammenhang.

Tendenser i leeringsforskningen

Leering i komplekse praksisser

| de sidste 20 ar har leeringsteorier fokuseret pa det sted, hvor man leerer. Skolen
har eksisteret i mere end 150 ar, og vi er vant til at opfatte den som det rigtige
sted at leere. Med sit begreb om situeret leering har Jean Lave (1988; Lave &
Wenger 1991) dog peget pa, at nar man lzerer, er det ikke kun indholdet af den
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viden, undervisningen omhandler, som er afggrende for laeringen, men mindst
lige sd meget den sociale praksis, som man er en del af i skolen. Laves (1988)
undersggelser viser, at den made, man regner pa i skolen, foregar helt anderle-
des end den metode, man bruger i supermarkedet, nar man skal finde ud af,
hvilke tilbud det kan betale sig at tage med hjem. Et begreb som ‘transfer’ blev
vigtigt. Det henviser til spgrgsmalet om, hvordan man kan overflytte noget,
som man har leert ét sted, til en anden sammenhaeng, en anden praksis.

I 1996 gennemforte jeg en undersggelse, hvor jeg lod nogle bgrn spille Food-
man, som er er computerspil udviklet at Kreeftens Bekeempelse for at lzere bgrn
at spise sundt (Sgrensen 1998). Jeg undersggte, hvordan de forholdt sig til sundt
og usundt, mens de spillede. Derefter tog jeg en tur i supermarkedet med dem,
gav dem en indkgbs-seddel, og bad dem forteelle mig om deres overvejelser
over at kabe det ene og det andet. Mine resultater var helt pa linie med Laves.
Nar bgrnene spillede Foodman, kunne de fortelle en masse om, hvad der var
sundt og usundt, og hvad de dermed skulle ggre for at vinde spillet. | super-
markedet derimod havde disse 4. klasses bgrn ikke nogen seerlig mening om
sundhed overhovedet. De fortalte om, hvad de fik at spise derhjemme, hvem
der lavede mad, hvor lang tid de brugte pé at kebe ind, hvordan de skulle opfgre
sig i supermarkedet, hvornar de fik lov at komme med, og hvornar foreeldrene
foretrak at kagbe ind alene, hvad der var sjovt ved at have deres sgskende med,
hvad der skete, nar de mgdte nogen de kendte i supermarkedet, hvor meget
deres foreeldre snakkede om, at tingene var for dyre, og meget mere. Men om
det var sundt eller ej, var tilsyneladende uden szrlig relevans for dem. Mange
af varerne kunne de slet ikke forholde sig til. F.eks. vidste de stort set ingenting
om kad — det var foraeldrenes domaene. Det gik lidt bedre med grgntsager, men
det eneste, de rigtigt udviste ekspertise i, var slik-omradet. Den praksis, de kendte
til i supermarkedet, bestod af at deres far eller mor gik rundt med vognen og
valgte de fleste af varerne, undertiden med spgrgsmal til bgrnene med mulig-
heder for at veelge mellem pasta og kartofler mv. Bgrnene blev ikke bedt om at
tage stilling til sundhed, og havde derfor ikke udviklet nogen praksis for at for-
holde sig til sundheds-aspekter i forbindelse med indkgb. Der, hvor foreeldrene
gerne gav dem frie tgjler til at udvikle deres evner, viden og kunnen, var i slik-
afdelingen, hvorfor de pa dette omrade havde udviklet bade avanceret viden
og evner til at tage stilling til varerne.

Ligesom Lave havde vist 10 ar tidligere, fandt jeg at der ikke var nogen syn-
derlig transfer mellem computerspillet Foodman og indkgbs-praksissen i super-
markedet. Situationen i supermarkedet var meget mere kompleks, og havde
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mange flere facetter i forhold til ting og foreeldre, sgskende, fremmede, andre
praksisser mv., som var helt fraveerende i Foodman.

Konklusionen pa forskning som den ovenstaende er, at nar bgrn leerer i sim-
plificerede situationer — hvad enten det er i skolen eller foran et stiliseret com-
puterspil —sa vil de ikke veere i stand til at overfare lzeringen til hverdags-situa-
tioner, som er meget mere komplekse. Leering er knyttet til praksis, og leering er
del af det netveerk af ting og mennesker, som en praksis udger. Nar dette kom-
plekse netveerk fjernes, som for et barn karakteriserer en situation i et super-
marked, og viden om matematik eller sundhed geres til ‘ren’ viden, er det sa
fiernt fra den made, bgrn (og voksne i gvrigt ogsd) teenker situeret pa i hverda-
gen, at de ikke kan overfgre den viden, der er udviklet det stiliserede sted, til
den komplekse situation.

Konstruktion

Et anden treek indenfor nyere leeringsforskning er fokuset pa konstruktion. Til-
gangen ‘computer-supported cooperative learning’, eller CSCL, er en af de
dominerende tilgange i studiet af teknologi i skolen (Koschmann 1995). Som
navnet antyder, er fokus, at leering sker gennem aktivt samarbejde, stattet af
computere. Herudover fremhaever denne tilgang ogsd, at det er vigtigt for
leering, at bgrn tager aktiv del i at konstruere eller opbygge noget.

Fra MIT? er der udsprunget en anden tilgang til lzering, som seetter barnets
egne aktive konstruktion i centrum. Tilgangen er en udbygning af Piagets udvik-
lingspsykologi, og Seymour Papert (1980, 1993) er en af hovedpersonerne. Han
udviklede allerede i 70’eren et programmerings-sprog, logo, som lod bgrnene
konstruere forskellige figurer pa computeren og derigennem lzere matematik.

Leering pa tveers af kontekster

For det tredje har der de sidste ar veeret opmarksomhed pa skolen som institu-
tion. | og med at teorien om den situerede leering understreger vigtigheden af
sammenhangen mellem det sted, hvor man leerer og stedet, hvor det leerte skal
anvendes, peges der implicit pa, at skolen ikke er det ideelle sted at leere. Ideen
med skolen er jo, at man leerer noget, som man kan bruge senere ‘ude i sam-
fundet’. Savel Lave & Wenger, men ogsa mange danske laeringsforskere

1. Massachusetts Institute of Technology, USA.
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(Nielsen & Kvale 1999) har derfor fokuseret pa leerlinge-princippet, hvor man
leerer ved at indga i den praksis, som man skal bruge det leerte i.

Det betyder dog ikke, at skolen skal lukke og slukke, men at lzering ikke bar iso-
leres bag skolens tykke mure. Det, der lzeres i skolen, skal knyttes bedre til bgrnenes
gvrige liv. Det gar ikke at forsta leering som noget, der sker klokken 8-14 mens
bgrnene er i skole, og at resten af tiden er ren afslapning. Leering og liv er to
begreber, som knyttes sammen (Dreier 2001; Mgrck 2000). Barn beveeger sig fra
familien til skolen til fritidshjemmet til kammerater osv. Hvis greenserne er for
skarpe mellem disse forskellige ssmmenhaenge, kan bgrnene ikke bruge det, som de
har leert det ene sted, i det andet. Der méa der veere forbindelser mellem disse steder.

Barnet i centrum

Den fjerde tendens, som vi skal se pa, handler om at satte den enkelte elev i
fokus. Fra politisk hold understreges det igen og igen, at undervisning i skolen
skal differentieres, sddan at det tilpasses den enkelte elevs evner og behov
(Krogh-Jespersen & Striib, 1993). Det er endda lovfaestet. Indfgrelsen af under-
visningsdifferentiering heenger ifglge Lee (2001) sammen med implemente-
ringen af Piagets udviklingsteori i skolen. Det har gget fokus p3, at barn har for-
skellige leerings-niveauer. Det er ikke leengere passende, at leereren blot star
oppe ved tavlen og formidler, hvad klassen skal lzere. Det er ikke leengere klassen,
der skal veere i centrum, men den enkelte elev.

Seerlig i dansk og skandinavisk barndoms-forskning har der de senere ar
veeret en anden variation i tendensen om at fokusere pa barnet. Her er det ikke
sa veesentligt, at det er den enkelte frem for gruppen, men derimod at det er
barnet frem for den voksne (Mouritsen 1996; Jessen 2001). Savel leerings-
forskningen som skolerne er naturligvis udviklet af voksne, og disse voksne har
primeaert forstaet bgrn som ‘smé&’ eller ‘underudviklede’ voksne. De skandina-
viske forskere i barnekultur understreger, at nu er det pa tide at forsta bgrnene
pa deres egne preemisser. Barn er meget andet end sma voksne. De har fx en
mundtlig kultur, mens voksne i hgj grad er praegede af skriftkulturen. De har
sange og lege, humor og konflikter, som er helt specifikke for den kultur, barne-
livet bestar af. En bgrne-centreret leering handler dermed ikke blot om at have
en forstéelse af udviklingsfaser, sddan som Piagets forskning kan belaere os om.
Det handler ogsa om at forsta, hvad det er for en kultur, bgrnene lever i, hvad
det vil sige at veere barn, og at tilretteleegge undervisningen sadan at den
mgder bgrnene i ‘gjenhgjde’ (Christensen & James 2000; Jargensen & Kampmann
2001; Hgjholt 1993; Hviid 2000).
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Inspiration fra computerspil

De fire skitserede tendenser indenfor laeringsforskning mener jeg dels er nogle
af de mest centrale, dels er de omrader, hvor laeringsforskningen kan leere
noget af computerspil. Jeg vil nu ga over til at se p& nogle forskellige tendenser
i udviklingen af computerspildesign, som minder om noget af det, der sker
indenfor leeringsforskningen, og som overbeviser mig om, at man som leerings-
forsker eller skoleperson ville have godt af at se lidt neermere pa, om man mon
kunne leere noget af computerspillene. Jeg har delt gennemgangen op i fire
afsnit, sidan som de svarer til de fire tendenser i laeringsforskningen:

lering i komplekse praksisser <—— > komplekse spil
konstruktion ~<—>»  konstruktive spil
leering pa tveers af kontekster <— > tvaerkontekstuelle spil

barnet i centrum <—— > bgrnekulturelle spil

Komplekse spil

En del af de mange spil, der spilles over Internettet, er rollespil. Everquest, Ultima
Online og Anarchy Online er nogle af dem. Anarchy Online er et “mass multi-
player online roleplaying game” (MMORPG). Det betyder, at det foregar pa
Internettet, og at tusindvis af spillere kan vere logget pa samtidig. Som Anar-
chy Online-spiller er man indbygger i science-fiction universet Rubi-Ka. Man
kan veelge at stotte det statslige styre, alliere sig med revolutionsgarderne og
forsgge at veelte det totaliteere regime, eller man kan veere en neutral deltager,
som rider sin egen lykke og fglge den vej, som skeebnen leder.

Inden man traeder ind i Rubi-Ka skal med skabe sig en figur. Det sker ved
forst at veelge en af denne fremtidsforteellings mange menneskelige livsformer
og en profession samt udstyre ham eller hende med tgj, vaben, panser, kort og
andre rekvisitter. Og endelig kan man forbedre sin figurs faerdigheder og evner
bl.a. gennem kirurgiske implantationer. Inde i Rubi-Ka mgder man nogle af de
tusinder andre spillere, der er logget pa jorden rundt og kommunikerer med
dem gennem tekst og grafisk animerede kropsbevaegelser. Man har sin egen
lejlighed, som man kan indrette og udsmykke. Man samler ting, kaber og selger,
udvikler sine evner og leerer nye feerdigheder osv. Man tager en af de mange
transportmidler og rejser rundt i det enorme univers. Eller man kan nedkaeempe
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uhyrer og satse pa at udvikle specielle evner, som seetter en i stand til at seelge
tjenesteydelser til andre mv.

Eter den individuelle karriere, som man satser pa i spillet. Et andet og meget
vigtigt element ved mass multiplayer online rollespil er normer, regler, loyalitet,
venskaber og fjender. Fordi man deler spillet med en masse andre, er man ngdt
til at forholde sig til, hvordan de andre spiller, hvordan de opfarer sig og kom-
munikerer. Desuden er der en del operationer og missioner, som man kan
engagere sig i. Mange af disse operationer kan ikke udfares af én spiller alene,
men forudsaetter at flere gar sammen. Det er derfor vigtigt at kunne bega sig
socialt. I alle online rollespil sker det, at nogle spillere opfarer sig pa mader, som
anses for at veere asocialt af andre. Flere spillere rotter sig da ofte sammen mod
den ene for at give ham eller hende en laerestreg eller oven i kagbet gor livet
(spillet) s& surt for vedkommende, at han eller hun til sidst ma helt opgive at
spille. Men inden det nar sa langt, er socialt samliv i form af fester, small talk,
gode rad, handel osv. centralt for hverdagslivet i Rubi-Ka.

I relation til lzering er et online rollespil som Anarchy Online interessant,
fordi spillet finder sted i en kompleks social ssammenheang. Man traeder ind i
Rubi-Ka stort set uvidende om, hvad der skal til at foregd, og samtidig er ens
figur ligesa ubehjeaelpsom uerfaren og utreenet til at bega sig. Efterhanden bliver
man dygtigere og dygtigere, og hver gang man f.eks. helbreder, handler, over-
taler en vagt til at &bne en dgr for sig osv. sker det i en sammenhzang: fordi ens
makker er saret, og man er afhaengig af hende for at vinde en kamp, som dels
kan give en erfaringspoints, dels vil lede til opfyldelsen af ens mission; fordi
man er i gang med at udsmykke sit hus for at holde et mgde i weekenden; fordi
man skal ind gennem en bygning for at finde en nggle, som igen leder en videre
til andre mal osv. Samtidig skal man veere pa vagt for ikke at blive overfaldet
af et uhyre, og huske, at man bliver udmattet efter noget tid, s& man skal have
tilstreekkelig proviant med, og maske er der andre i neerheden, som man ogsa
ma tage hgjde for at hilse venligt pa og maske snakke med, nar de gar forbi osv.
Man har sin lejlighed, sine missioner, venner og fijender og gvrige dygtigge-
relser at huske pa og tage hgjde for. Der er aldrig en situation, som bare er ‘ren’
og kun handler om én isoleret handling. Som i praksisser udenfor computeren
er der en uhyre grad af kompleksitet i online rollespil. Og ofte lzerer man under-
vejs uden at have det direkte som mal for gje, men som et biprodukt af den
praksis, man er i gang med.

Vi skal ikke blot seette skoleelever til at spille online rollespil. Undervis-
ningsmaterialer skal udvikles malrettet i forhold til, hvad det er for en leering,
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der skal finde sted. Men den grad af kompleksitet, som et online rollespil tilbyder
er en interessant tendens i computerspildesign at tage ved leere af for skolefolk
og -forskere.

Konstruktive spil

Som jeg skrev ovenfor, er det ikke mindst forskere, der arbejder med computer-
stattet leering, der fremhaever aktivitet som en afggrende kvalitet ved laering. |
online rollespil som Anarchy Online, men ogsé i andre spil, som f.eks. MUDs? og
strategispil er det ikke blot det faanomen, at man som spiller er aktiv deltagende
i spillet, men at man bygger noget op, man konstruerer.

Nar man foretager sig noget i spillet er det ikke bare for at udfgre denne iso-
lerede opgave — sadan som det ofte er ndr man lgser matematikopgaver eller
gver staveord —men led i en starre sammenhang, der gar ud pa at bygge noget
op — hvad enten det er en personlighed, en bygning, feerdigheder, sociale rela-
tioner osv. Fordi disse aktiviteter er led i at konstruere, far de enkelte operatio-
ner ogsa en relevans, der ligger udover dem selv, hvilket ofte er noget af det
centralt motiverende for spilleren. Ligesom den enkelte operation er del af at
bygge noget op, bliver spilleren en del af spillet, en del af den virtuelle verden.
Som beskrevet handler online rollespil ikke bare om den enkeltes opgave, men
netop ogsad om at opbygge et feellesskab sammen med de mange andre spiller
fra verden over. Et feellesskab, som man deltager i, aktivt. Det er det konstruk-
tivistiske element i disse spil, som gar, at der opstar en relevans og dermed en
motivation hos spilleren.

Tveerkontekstuelle spil

Et andet online spil, som jeg vil preesentere, er det desveerre ikke leengere
muligt at spille. Det drejer sig om Majestic fra EA. Man kunne spille Majestic pa
Internettet fra november 2000 til april 2002. Og andre steder. Majestic var en
science-fiction historie om en konspiration, som eéendrede tiden. Man installe-
rede spillet pa sin computer og loggede sig pa Internettet. Nar man farst var i
gang, blev andre medier involveret. Pludselig kunne man fa et telefonopkald
eller en fax (hvis man boede i USA) fra en bekymret kvinde eller en truende
mand. At spille computerspil var ikke laengere noget, der blot foregik foran
skeermen. Det kom til at blande sig med andre dele af ens liv. Ikke kun nar ‘spillet’

2. MultiUser Dungeons er tekstbaserede online rollespil.
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faktisk ringede til en, men ogsa nar telefonen i gvrigt ringede, blev man gjort
opmarksom péa spillet, og méatte overveje, om det nu var det naeste spor i
udredningen af konspirationen, som meldte sig. Ved at spille pa flere forskellige
medier blev Majestic neerveerende i dagligdagen.

Vi har med et tveerkontekstuelt spil at gare. Teenk, hvis leering i skolen
kunne gares tilstedevaerende i sammenhange i barnets liv udenfor skolen pa
samme made, som Majestic pa enestaende vis satsede pa at gare spillet tilstede-
veerende i andre kontekster end spille-situationen foran computeren. Spil og
liv blev i den grad sammenblandet.

Barnekulturelle spil

De spil, jeg har beskrevet ovenfor er primaert voksenspil. Et interessant bgrne-
spil er POX, som kom frem i 2001 i USA. POX er en handholdt computer med et
topersoners kampspil. Med sin POX kan man angribe enhver anden i neerheden,
der har en POX. Man behgver ikke pa forhand aftale at skulle spille. En klasse-
kammerat kan angribe én midt i geografitimen. Eller man kan g& ned pa gagaden
og vente pa, at der kommer en forbi med en POX og indlede et angreb. Jo mere
man har spillet og vundet, des mere styrke opnar man.

Det interessante ved POX er, at det gar lige ind i bgrnekulturen. Ligesom jeg
vil pasta at skoleborde og —stole ikke er szerlig bgrnevenlige, er Pc’en tydeligvis
ikke en spillemaskine, som er designet af hensyn til bgrnekulturen. For voksne
er det naturligt i den vestlige verden at sidde pa en stol og snakke eller lytte,
mens bgrnekulturen handler meget mere om at beveege sig rundt, at ligge,
sidde, sta, lgbe. Blot pa grund af det fysiske design passer POX, (og mobiltelefoner
i gvrigt) meget bedre til bgrnekulturen end Pc’en og skolebordet.

Der er derudover det interessante ved POX, at det ikke er ngdvendigt at aftale
pa forhand, at man skal spille. Man gar blot i krig. Voksne aftaler altid at ses, at
mades, at snakke. | bgrnekulturen er normen snarere, at man ser hinanden lidt
an, og sa gar man gradvis i gang med at lege. Det element, at POX altid kan akti-
veres er ogsa vigtigt. Voksne er glade for at opdele bgrns tid i leg og arbejde,
skole og fritid. Men bgrnekulturen etablerer ikke disse klare greenser. Midt i
supermarkedet kan en pakke spaghetti pludselig blive til en flyver, og legen er
i gang. Eller POX-spillet kan melde sig, uanset om man befinder sig i et tidsrum,
der er organiseret til at veere skole, indkgb, eller tandleege.

Mange leeringsforskere og skolefolk vil nok veere glade for at undveere spil-
lemaskiner som POX. | skolerne er sddant legetgj oftest forbudt i klassen, og ma
kun anvendes i frikvarteret. Det er der naturligvis rigtig mange gode grunde til.
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Men der er ogsd mange gode grunde til at seette sig ind i, hvad det er, der gar
disse spil til et sa integreret element i bgrnekulturen, og hvordan leering kunne
tilrettelaegges, sddan at den var mere imgdekommende overfor bgrnekulturen.

Et eksempel pa at tage ved lzere af computerspil

| efteraret 2001 udviklede jeg i samarbejde med kolleger3 fra forskningsprojektet
5te Dimension Kgbenhavn et computer-baseret projekt i en 4. klasse, som hen-
tede inspiration fra blandt andet computerspil. Projektet handlede om en vir-
tuel verden pa Internettet, Femtedit, hvor de virtuelle veesener, femteditterne,
boede. Historien om femteditterne var, at de opstod ved programfejl og ankom
til Femtedit som identitetslgse eller ‘tomme’. Men efterhdnden begyndte de at
bevaege sig ud pa Internettet. Nar de lavede et link fra deres hjem i Femtedit til
en bestemt internetside, blev denne side en del af deres identitet. Sddan levede
femteditterne i fred og ro, indtil en virus pludselig en dag angreb serveren. Det
betad ikke blot, at alle husene i Femtedit forsvandt, men ogsa at links'ne blev
brudt, og femteditterne tabte deres identitet, og blev ‘tomme’. En af femtedit-
terne ndede dog lige at sende en mail til en dansk og en svensk forsker for at
bede dem ggre noget. Vi kunne straks se at det var en stor opgave, og hen-
vendte os til en 4. klasse i Ronneby og en i Kgbenhavn for at bede om hjalp. Det
var den historie, vi fortalte bgrnene.

De to fjerdeklasser blev inddelt, sddan at svenske og danske bgrn arbejdede
sammen i grupper om at genopbygge en femteditters hjem og identitet. Fem-
tedit verdenen 13 i Eduverse, som er et Internetbaseret program, der genererer
grafiske virtuelle verdener. Som bruger har man en ‘avatar’ i Femtedit. Det er en
lille figur, som man beveager rundt i verdenen med musen eller pile-tasterne,
og da man som bruger har samme udsyn som sin avatar, ser man det landskab,
de bygninger, de andre avatarer, osv., som denne mgder pa sin vej. | Femtedit
kan man ligesom i de gvrige virtuelle verdener i Eduverse kommunikere med
andre avatarer gennem det chat-rum, som er nederst pa skeermen.

Danske og svenske bgrn loggede sig ind samtidig fra hhv. Kgbenhavn og
Ronneby og madtes i Femtedit via deres avatarer og chattede og samarbejdede
om at genopbygge femteditteren og dens hjem. | begyndelsen handlede det om
at fa gang i byggeriet af et nyt hjem til femteditteren og f& lavet nogle links til
gode sider pa Internettet. Femteditteren kom sa smat til live igen, og begyndte

3. Agnete-Husted Andersen, Nina Armand, Kenneth Jensen, Tine Jensen og Michael Aagaard.
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at have meninger om bgrnenes arbejde. F.eks. kunne en femteditter sige “I har
kun lavet links til mig til sider med computerspil og mobiltelefoner. Tror | jeg
kan leve af det, er det mon ikke lidt ensformigt, eller er det virkelig paradis?”
Dermed blev bgrnene konfronteret med deres egne beslutninger og tilskyndet
at genoverveje, hvad de foretog sig. Efter nogen tid var dét sa hellere ikke nok
leengere. Femteditteren begyndte at kommentere relationen til de andre fem-
tedittere. Fx kunne én sige “Alle mine links handler om sma keeledyr og sgde
tegneserier. Men Aivt (en anden femteditter) har link til alt muligt med krig og
terror. Skulle jeg mon forsvare mig imod ham, eller hvordan kan vi to leve i
samme verden?”. Sddan blev bgrnene bedt om dels at forholde sig til de sociale
modseetninger og potentielle konflikter, som de bidrog til ved at bygge det, de
gjorde, og dels til, hvordan forskellige former for informationer og identiteter
passer sammen.

Projektet trak pa mange af de inspirationer fra computerspil, som jeg har
beskrevet ovenfor. For det fgrste var Femtedit opbygget som et kompleks uni-
vers, der bade bestod i at skulle redde nogle tabte sjeele, opbygge en verden, for-
holde sig til internetsider, tage stilling til og diskutere identitet og socialitet,
samtidig med at de skulle kommunikere og interagere med bgrn fra deres egen
klasse, som de kendte, og — pa et fremmed sprog — med bgrn fra en svensk klasse,
som de kun havde mgdt én gang. Ligesom i Rubi-Ka i Anarchy Online arbejdede
bgrnene i Femtedit pa opgaver samtidig med at de matte forholde sig til bade
det leengere og kortere perspektiv og forholde sig til og agere med de sociale regler,
der udviklede sig undervejs i projektet. Der var ingen ‘rene’ opgaver. Alt var
situeret i den komplekse virkelighed, som Femtedit udgjorde.

Desuden hvilede projektet i hgj grad pa aktiv deltagelse i verdenen samt
opbygning af bade verdenen og identiteter. Femtedit var maske mere end
noget andet en konstruktionsopgave. Bgrnene var aktive deltagere i opbyg-
ningen af det, der godt nok ikke var deres egen verden, men som de dog havde
en vaesentlig aktie i, eftersom den femteditter, som de arbejdede med, blev
sadan, som de bestemte det.

For det tredje trak Femtedit projektet pa nogle af inspirationerne fra et
tveerkontekstuelt spil som Majestic. Det benyttede sig ikke af telefonopkald og
fax (selvom det havde veeret inde i overvejelserne), men ved at bede bgrnene
inddrage internetsider som et centralt element. Der var frit valg pa alle hylder
om hvilke internetsider, de inddrog, og bgrnene matte derfor hente ideer fra
busser, plasticposer og aviser med URL’er, fra foraeldrenes arbejde, fra kamme-
raterne i fritidshjemmet, fra maerkerne pa deres tgj osv. P4 den made sggte vi,
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ligesom Majestic, at f& bernene til at forholde sig til Femtedit ogsa udenfor den
time om ugen, hvor vi var sammen om projektet samt at inddrage elementer
fra deres liv udenfor skolen — repraesenteret ved internetsider — i en skolesam-
menhang. En form for tveerkontekstualitet eller forbindelse mellem kontek-
ster var dermed skabt.

Endelig var det element, at Femtedit handlede om at samarbejde om at
bygge verdenen og de virtuelle veesener op i feellesskab, ogsa en made at invi-
tere bgrnekulturen ind i projektet. De voksne hjalp og observerede, hvad bgr-
nene lavede, men de havde ingen direkte indflydelse pa opbygningen af huse
og identiteter. Det var en diskussion mellem bgrnene, sddan som de nu engang
valgte at tage den. De beskeder, der blev sendt til bgrnene fra femteditterne,
blev skrevet af forskerne undervejs, og kraevede derfor af forskerne at de for-
holdt sig til, hvad barnene var i gang med, hvad de kunne teenke sig osv. Kom-
mentarerne fra femteditterne var dermed ikke ment som et redskab til at fa
bgrnene til at bygge noget andet, men til at f dem til at forholde sig til, hvad
der var godt og skidt ved det, som de var i gang med. Frem for at have tilrettelagt
hele forlgbet fra starten, var Femtedit anlagt pa at skulle bygge pa de bidrag,
som bgrnene selv kom med.

Et sidste element, som ogsa var medvirkende til at invitere bgrnekulturen
ind i dette skoleprojekt, var at Eduverse er et shareware program pa internettet.
Udover at kunne logge sig ind og lege/arbejde videre pa Femtedit i frikvarte-
rerne i skolen, kunne bgrnene ogsa downloade programmet og installere, hvis
de havde computer hjemme. Dermed kunne bgrnene engagere sig i Femtedit
nar det passede dem, ligesom POX lader bgrnene spille pa tveers af voksen-
organiserede kontekster. Men Femtedit havde ikke den fordel at veere hand-
holdt og transportabel ligesom POX.

Afslutning

Jeg har i denne artikel valgt at fokusere pa, hvordan leeringsforskningen og skole-
folk kan hente inspiration fra computerspil. Jeg har vendt ryggen til de mere
komplicerede og negative sider, som selvfglgelig ogsa eksisterer, og slaet til lyd
for, at det er en god vej at ga at skule til computerspil design, at der er god inspi-
ration at hente. Jeg har valgt at fokusere pa det brugbare, fordi det modsatte
synspunkt langt oftere er fremstillet, hvorfor den skattekiste, som computer-
spildesign ogsa gemmer p4, oftest overses. Vi har leeringsforskere, der argu-
menterer for situeret, konstruktiv, tveerkontekstuel leering med barnet i cen-
trum, og vi har computerspildesignere, der laver komplekse, konstruktive,
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tvaerkontekstuelle og bgrnekulturelle spil. Lad os tage ved leere af dem. Hvor-
dan gar de? Kunne vi péa lignende made — virtuelt eller non-virtuelt — skabe
noget af det samme med de ressourcer, mal og interesser, vi har i leering og
undervisning? Det handler om at vende den traditionelle videns-bevagelse pa
hovedet, der siger, at det er designere, der skal implementere skolefolks erfa-
ringer. Jeg har argumenteret for, at skolefolk og -forskere ogsa kan have gleede
af at implementere erfaringer fra computerspil design i undervisningspraksis.
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