SPILDESIG .

SOM LARINGSRAMME

HVORFOR ARBEJDE MED SPIL | SKOLEN?

Barn spiller spil. Dels pa digitale platforme som computere, tablets og mobiler,
men ogsa i den analoge verden. Braetspil har faet en revival, og det maerker
bade bagrn og voksne. Spil udgar dermed en rigtigt stor del af barns medie-
og kulturforbrug, og det skal vi understatte. | skolen sarger vi allerede for

at eleverne arbejder oplevende, analyserende og skabende med tekst- og
billedmedier, men ofte bliver spillene overset.

Vi ved alle sammen hvad et spil er for noget, men de fleste af os mangler det
spilfaglige sprog. Idéen med Spilvaerks undervisningsmateriale er at kleede
bade bgrn og voksne pa til at arbejde med spil pa en meningsfuld made. Der
er rig mulighed for at inddrage digitale veerktgjer, uanset om det er blokpro-
grammering i Scratch eller digitale tegneprogrammer, men det er ikke strengt
ngdvendigt. Hvis | vil, kan i kgre et spilforlab med ren klippeklister.
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HVAD FAR ELEVERNE UD AF DET?

Der er grundlag for at arbejde med spil i skolen, fordi spilkultur er en del af
barnekulturen, men hvad kan man regne med at eleverne laerer af det? Hvilke
faglige og sociale kompetencer bliver treenet? Her spiller det en rolle, om man
primaert arbejder oplevende, analytisk eller skabende med spil.

| Spilvaerk har vi fokus pa det kreativt skabende, hvor eleverne designer deres
egne spil. Om det er digitalt eller analogt er mindre vigtigt - opgaven er at de-
signe et interaktivt system, som skal vaere sjovt at bruge.

Spiludvikling udmaerker sig ved at bergre hele viften af det 21. arhundredes
kompetencer:

Kollaboration > Kompetent kommunikation
Problemlgsning og innovation Selvevaluering
D> Videnskonstruktion IT og leering

Derudover er det en sjov og kreativ proces, hvor eleverne forfalger deres egne
idéer. Netop ejerskabet over spilidéerne hjeelper med at holde motivationen

oppe.
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DESIGNTANKNING SOM METODE

Kernen i en spildesignproces er designtaenkning. Produktet er et spil, men
mange af spildesigners metoder og vaerktejer egner sig lige sa godt til at lase
problemer ude i virkeligheden. Et forlgb med spildesign kan dermed vaere en
rigtigt god indgang til innovation og tvaerfaglig problemlgsning.

Nar man arbejder som designer, handler det om at omsaette sine idéer til prak-
sis — prototyper — som man lader en gruppe brugere teste. Baseret pa bru-
gernes feedback, finder man ud af hvad der virker og hvad der skal sendres,
og den viden implementeres i den naeste prototype. Denne proces gentages
mange gange - processen er iterativ, og et produkt gennemgar mange ite-
rationer, for det er faerdigt. Pa tegningen nedenfor repraesenter hver cirkel en
iteration - man kan ende med en hel fjeder, for man er i mal!

Et andet centralt element i designtaenkning er at man praesenterer sine idéer

visuelt og taktilt — man skal kunne se og rgre ved det, man snakker om for at
forsta det. | trad med dette princip, kan det vaere en god idé at printe arbejds-
modeller fra Spilvaerkstajskassen og haenge dem op i klassen.
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DIVERSITET ER EN STYRKE

Nar man arbejder med visuelle udtryksformer i skolen, kan mange typer ele-
ver deltage og bidrage - det er ikke kun mundtlig og skriftlig kommunikation,
der tzeller. Der er brug for de tegnende, byggende og eksperimenterende ele-
ver. Der er brug for de vilde idéer, for planlaegning og overblik, og for program-
mgrens systematiske tankegang.

Med andre ord, skal eleverne ikke ga i gruppe med dem, der ligner dem selv.
Sidder man med fem idéudviklere i en gruppe, men ingen til at ggre idéerne
til virkelighed, nar man ikke langt! For at lase komplekse problemer, ma man
kunne se problemet fra forskellige vinkler, og ofte aandrer man sin “problem-
formulering” undervejs.

Noget seerligt ved spildesign er at
der sjeeldent er et klart defineret
problem. Udfordringen er at ska-
be et spil, som spillerne kan lide
at spille. Der er ingen opskrift, sa
man ma navigere efter den feed-
back man far, nar man tester spillet
pa andre. Det er altsa vigtigt med
diversitet pa spilproduktionshol-
det, men diversitet blandt spilte-
sterne g@r ogsa en stor forskel.

MODGIFT MOD PRASTATIONSRASET

| en tid, hvor mange elever keemper mod praestationsangst og ikke tar vise
deres ting frem, far de er helt feerdige, kan det veere rigtigt sundt at vende tin-
gene pa hovedet. At kunne vise sit projekt frem, mens det stadig er en skitse,
en kladde eller en model, er en vigtig kompetence. For at blive bedre, har man
brug for andres feedback, men det kraever at man ops@ger den og tar tage
imod. Man skal turde praesentere det ufeerdige og veere fejlmodig.

@ SPILVERK
@@@@ www.spilvaerk.dk 4



| Spilveerkforlgb lader vi eleverne teste hinandens spil,
sa de giver og modtager feedback fra deres peers. Eleverne
oplever dermed at de bidrager konstruktivt til andre gruppers
designproces, og laereren fungerer mere som facilitator end som
"dommer” over elevernes spil. Noget af det, man som laerer skal facilitere er
spiltest- og feedbackrunder. Her er det vigtigt at ggre situationen sa tryg
som muligt.

Har man en perfektionistisk elev, der er meget bange for at bega fejl, gaelder
det om at fa afdramatiseret situationen. Et grundprincip i designtaenkning er
"fail faster”. At fejle er en naturlig del af processen, og nar du ved hvad der
ikke virker, kan du komme videre til noget bedre. Sa laenge feedbacken fra
klassekammeraterne er konstruktiv og fokuseret pa produktet, er der ikke
noget farligt ved situationen. Der er ingen, der bliver personligt demt eller
udskammet.

Har du en elev, der er meget selvsikker og maske lidt bedrevidende, kan feed-
backprocessen vaere en gjenabner. Ofte kan man vaere sa forelsket i sin egen
idé, at man ikke vil hgre andres mening, og sa kommer man let pa vildspor. En
testrunde med andre elever afslgrer ofte at ens spil maske ikke er sa sjovt som
man troede, at reglerne er sveere at forsta, eller at spillet er alt for svaert. Det
kan vaere en svaer kamel at sluge, men en vigtig lektie.
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EMPATITRANING

Designtaenkning drives farst og fremmest af nysgerrighed pa menneskers
behov og adfaerd. Som designer vil man gerne forsta hvad andre mennesker
har brug for og hvordan de taenker og feler. Ved at saette feedbackprocessen
i system, far eleverne gvet sig i at lytte til hinanden og stille opklarende spgrgs-
mal. Nar vi treener elever i designprocessen, treener vi dermed ogsa deres em-
pati.

Hvad den enkelte synes er sjovt er meget subjektivt, og for at designe et godt
spil, ma man forsta hvad spilleren bliver grebet af. Som spildesigner er man
ogsa observatgr, der laeser spiltesterens kropssprog, ansigtsudtryk og lyde.

)

™

AR 1

Hvornar virker spilleren koncentreret? Ser spilleren frustreret ud, fordi det er
for svaert? Griner eller smiler spilleren, fordi noget er sjovt eller tilfredsstillen-
de? Gar spilleren i sta, fordi hun ikke ved hvad hun skal gere nu? Er det mon
et godt tegn, at spilleren bander, nar hun taber? Der er masser af ting, man
kan laegge maerke til. Evnen til at laese andre er en social kompetence, der gor
livet meget lettere, og det er heldigvis en kompetence, vi kan traene.
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KOM | GAIN

MED ET SPILFORLOB

FA ANDRE MED PA IDEEN

Du har mod pa at komme i gang med et spilforlgb, men hvad er neeste skridt?
Maske du skal overbevise din leder eller kollegaer om at det er en god idé.
Her kan du tage udgangspunkt i afsnittet Hvorfor arbejde med spil i skolen fra
guiden her, sa de faglige argumenter er pa plads.

Alt efter hvilket klassetrin, du underviser, kan der vaere specifikke leeringsmal,
som spilforlabet kan bidrage til at opfylde. Spilforlab egner sig rigtigt godt til
at arbejde med de tre tvaergaende temaer i forenklede Felles Mal: It og me-
dier, sproglig udvikling samt innovation og entreprengrskab. Spilproduk-
tion traener eleverne i hele viften af det 21. arhundredes kompetencer, hvilket
ogsa kan vaere et staerkt argument.

Spilveerktgjskassen indeholder ogsa planleegningsmetoder og vaerktgjer lant
fra softwareudvikling. Ved at traene eleverne i grundlaeggende projektledelse,
bliver de bedre til at analysere den opgave der skal lgses, dele den i underop-
gaver og prioritere hvad der skal ggres farst. Disse kompetencer far de gleede
af i senere projekter, uanset hvilken faglig ramme det foregar i.

Derudover er der de sociale grunde til at arbejde med spildesign: Eleverne
treenes i samarbejde, styrker deres empati og bliver bedre til at lytte til hinan-
den. Derudover far de leget sammen pa kryds og tvaers som en del af under-
visningen - det kan veere rigtigt godt for klassens sammenhold. Starter i dagen
med en fysisk leg, er der ligefrem mulighed for at braende krudt af og fa moti-
on, mens man leerer om spilmekanik!
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FAG 0G SKEMALAGNING

Der kan veere udfordringer med at fa skemaet til at ga op, nar man vil kare
et spilforlab. Eleverne far generelt mest ud af forlgbet, nar det kan kere uden
afbrydelser, men det kraever typisk at man far flere laerere med pa vognen.
Da spiludvikling er sa tvaerfagligt, kan det vaere en kaeempe ressource at have
flere forskellige fagligheder repraesenteret.

Alt efter hvad ens fag er, kan man have lettere eller svaerere ved at se sig selv

i et spilforlab — men her er hjelp at hente. | takt med at Spilvaerktgjskassen
udbygges, leegger vi eksempler op pa hvordan samtlige af mellemtrinnets fag
kan saettes i spil. Indtil da er du altid velkommen til at kontakte Spilveerk pa
amanda@spilvaerk.dk og fa en uforpligtende snak. Maske du kan se dit fag fra
en ny vinkel?

Af rent logistiske arsager kan det veere godt at vaere et par leerere om planlaeg-
ningen og afviklingen af forlabet. Praktiske opgaver kan fordeles, og faglige
spergsmal kan draftes. Nar forlgbet farst er i gang, kan det fales ret kaotisk,
og her er det ligeledes rart at veere flere voksne, der kan holde overblik og
hjeelpe grupperne.

Serg for at holde et leerermgde et par dage for | saetter forlgbet i gang. Her
kan | aftale hvornar | mgder ind, hvem der tager hvad med, hvordan gruppe-
dannelsen foregar, og hvordan information overleveres. Hvis | overvejer at fa
hjzelp af en Spilvaerk-mentor, er det oplagt at vedkommende ogsa deltager i
dette made.

Forlgbets laengde pavirker processen ganske meget. Man kan godt lave en
enkelt spildesigndag, hvor man hurtigt kommer i gang med idéudvikling,
bygger en prototype, tester den, forbedrer lidt og praesenterer til sidst. Har
man fem sammenhaengende dage til radighed, er det optimalt, men mindre
kan sagtens gare det. Er jeres rammer et valgfag med et par timers undervis-
ning om ugen, kan man arbejde med en iteration per undervisningsgang. Pa
den made kan eleverne mgde ind, arbejde pa deres spil, teste deres prototype
og skrive feedback ned. Naeste gang, kan de arbejde ud fra den feedback.
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TEKNISKE KRAV

Nar man siger "spildesignforlgb” eller “spilbaseret laering”, vil mange teenke
pa computere som det farste. Men hvad nu hvis der kun er iPads, eller de
baerbare computere er noget gammelt mgg? Maske har skolen ikke gkonomi
til den slags indkgb, sa en enhed per elev lyder fuldsteendig utopisk. Maske
er der kun adgang til skolens computerrum pa begraensede tidspunkter. Men
hvad er der egentlig brug for, hvis man skal arbejde med spildesign?

Mindre end man tror! Et spildesignforlgb kan gennemfgres 100% analogt.
Har | adgang til traditionelle klippeklistermaterialer og tegnegrej, er | allere-
de ndet langt. Med et par linealer og kortskabeloner fra nettet, kan man endda
fa et ret peent resultat.

Derudover far | brug for nogle spillebrikker, terninger og andre dimser. Ga en
tur i en genbrugsbutik eller ser hvad du har pa loftet — de gamle spil kan split-
tes ad og bygges om til noget nyt. Andre gode ingredienser er tokens, der kan
bruges til at teelle point. Her kan man bruge knapper, dekorationssten af glas,
plasticmanter eller sma papskiver. Har du nogle legetgjsfigurer liggende, kan
de ogsa bruges.

En gratis og miljgvenlig Iasning er at lave spil af genbrugsmaterialer og ting,
i har fundet i naturen. Skrueldg fra flasker og kartoner, pap fra en cornfla-
kes-pakke, agern, kastanjer, sneglehuse — kun fantasien saetter graenser. Hver
gruppe kommer til at bygge en del prototyper, for de nar til et faerdigt spil, sa
der er ingen grund til at bruge splinternye materialer til det hele.

HUSK!
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FEJLMODIGE VOKSNE

Husk det er jeres forlgb, og det skal passe til jer. Dette undervisningsmateri-
ale giver en masse forslag og udkast til spilforlgb, men det er ingen facitliste.
Virkeligheden pa den enkelte skole gar ofte at man ma hugge en hael og klip-
pe en ta, men eleverne skal nok fa noget ud af det alligevel.

Taenk pa dit spilforlgb som en prototype - det er formentlig farste gang at no-
gen laver sadan et forlgb pa jeres skole. Du praver ting af, og nogle ting virker,
og andre gar ikke. Men du gar forrest! Du er fejlmodig! Og selv hvis alting ikke
gar som forventet, er det ingen katastrofe. Bare det at man som voksen tar
sige "Denne her uge gar vi i skole pa en anden made end vi plejer, og det ogsa
nyt for os leerere’, kan gare en stor forskel. Hvis du tager det roligt, nar noget i
forlgbet fejler, smitter det af pa eleverne.

EN ANDEN SLAGS MEDIE

Spil kan vaere noget vi udforsker pa egen hand, eller en social ramme, vi mga-
des i. Nogle spil laegger op til fordybelse og indlevelse. Andre spil spilles nar
man er pa farten eller i dagligdagens sma pauser. Fellestraekket er at spil er
interaktive. Dermed er spilleren hele tiden en aktiv part, som til en vis grad
bestemmer hvordan spillet udfolder sig. Nar vi analyserer et spil, er det interak-
tive element vigtigt. Vi kan ikke analysere et spil, som vi ville analysere en bog
eller en film. For at finde ud af om et spil fungerer, er det ikke nok at kigge pa
det eller lzese reglerne. Det skal spilles og opleves.

Nar man arbejder med spil i skolen, er det vigtigt at saette tid af til at lade ele-
verne spille. Mellem spilsessionerne kan man have gvelser, hvor eleverne
reflekterer over deres oplevelse, gerne i dialog med sidemakkeren. Som lzerer
har du ogsa mulighed for at indtage rollen som spiltester pa lige fod med ele-
verne, og det kan give et indblik, du ikke ville fa ellers.

Ofte vil en spilprototype ligne noget vaerre hg, og reglerne er maske formu-
leret lidt klodset. Ved at saette sig ned med eleverne og lade sig guide gen-
nem et par runder af spillet, far man et meget bedre indtryk af spillets meka-
nikker og hvilken oplevelse, eleverne har designet.
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HACK: AT ZNDRE NOGET MAN KENDER

| enhver kreativ produktion er der nogle udfordringer. Den farste udfordring
handler om idéen. Hvordan far man idéer, hvordan vaelger man en idé, og
hvordan far man idéen omsat til praksis? Det er sveert for voksne, og det er
sveert for barn. Det er helt generelt svaert at ga fra det abstrakte til det kon-
krete, og her kan det hjxlpe at vende processen pa hovedet. Hvis vi starter
med noget konkret, som et emne eller et benspaend, bliver det lettere at fa
idéer.

| Spilveerkforlgb starter vi ofte med at hacke et eksisterende spil. Vi bruger or-
det hacke i bred forstand - vi modificerer noget eller bruger det pa en anden
made end det var tiltaenkt. Idéen er at gribe fat i en leg, eleverne allerede ken-
der, og se hvad der sker hvis man modificerer den.

Om det er fangeleg, ninja, hop-over-bold eller alle-mine-kyllinger-kom-hjem
er mindre vigtigt — det skal bare have klare regler og kunne gennemfares hur-
tigt. Ferst tager man en runde med de originale regler, og derefter kan elever-
ne finde pa modifikationer.

Hvad sker der hvis man skal hinke i stedet for at labe? Hvad sker der hvis man
skal ga pa alle fire? Hvad hvis man skal have bind for gjnene? Hvad hvis man er
to hold i stedet for alle mod alle? Den eneste made, eleverne bliver klogere, er
ved at afprave hver enkelt aendring i praksis.

Nogle ting er sjove, nogle ting er fjollede, og nogle ting virker overhovedet
ikke. Men fordi der er en fast ramme, bliver det lettere at finde pa idéer. Nar vi
andrer en regel eller et element i spillet, sendrer vi spilmekanikken.

RESSOURCER TIL HACK-FASEN

Spilveerktgjskassens opgaveark og gvel-

ser er inddelt i fire forskellige faser. Ark til
hack-fasen kan kendes pa tandhjul-ikonet
og de pink-lilla farver i gverste hgjre hjgrne.
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INVENT: AT UDVIKLE SIN EGEN IDE

Efter hack-fasen, skal | i gang med invent-fasen. Her skal eleverne finde
pa deres eget spil. Her kan det hjaelpe meget at der er et benspaend: Et tema,
en begraensning eller et element, der skal veere med. Det er sveert at finde pa
noget, hvis rammerne er helt frie, sa lidt rammer skal der til. Rammen kan
vaere at det er en bestemt type spil: Et braetspil, et terningspil, et kortspil, et
rollespil, et fysisk spil med en bold. Eller maske skal spillet handle om et be-
stemt emne: F.eks. vikingernes opdagelsesrejser eller et af H. C. Andersens
eventyr, men eleverne bestemmer hvilken slags spil, der er tale om.

Der kan ogsa veere et bestemt objekt, der skal vaere med i spillet. Her kan man
give hver gruppe en genstand, der skal indga pa en eller anden made. En an-
den tilgang er at fokusere pa spiloplevelsen. F.eks. "l skal lave et spil, som geor
spillerne forpustede og far dem til at grine” eller "I skal lave et spil, hvor man
kan samarbejde, men ogsa snyde hinanden”.

Et benspaend kan tage udgangspunkt i noget, man allerede arbejder med i sit
fag. Som matematiklaerer kan man valge at der skal indga centicubes, ter-
ninger eller kort med tal, alt efter hvad eleverne treenger til at gve sig i. Er man
danskleerer, kan man valge at spillene skal veere baseret pa et folkeeventyr.
Som engelsklzaerer kan man beslutte at teksten i spillet skal skrives pa engelsk,
og eleverne skal prgve at snakke engelsk mens de spiller. Er man naturfagslae-
rer, kan man vaelge at spillet skal foregd i en sg, og sa er det op til elevernes
om deres spil skal handle om at ga fra frg til haletudse eller om algevaekst og
iltsvind. Benspaendet ma ikke blive sa omfattende, at det dikterer spildesignet.
Som voksne har vi ofte en idé om hvordan et spil skal veere, og det er let at
presse bgrnene i den retning, selvom det er ubevidst.

N\ ! y RESSOURCER TIL INVENT-FASEN

Spilveerktajskassens opgaveark og avelser
- er inddelt i fire forskellige faser. Arkene til
invent-fasen kan kendes pa elpare-ikonet
\ og de grgnne farver i gverste hgjre hjorne.
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CREATE: AT GORE IDEEN TIL VIRKELIGHED

| takt med at eleverne far sporet sig ind pa en spilidé, opstar det et behov
for at fordele opgaverne i gruppen. For at ggre opgavefordelingen nemmere,
har vi udviklet et system, hvor eleverne har specifikke roller, inspireret af rigti-
ge spilstudier. Det er vigtigt at hver elev har et nogenlunde afgraenset ansvars-
omrade, og alle dele af produktionen skal vaere daekket ind.

Nar eleverne arbejder i den samme gruppe en hel skoledag - eller en hel uge
— er det en intens oplevelse. Det kan veere hardt, saerligt hvis der er konflik-
ter, men selv i et velfungerende gruppearbejde, er der mange ting, der skal
forhandles pa plads. Efter gruppen er dannet, kommer ofte en fase, hvor med-
lemmerne udfordrer gruppearbejdets rammer. Det er her, der opstar kon-
flikter om arbejdsmetoder, ansvarsomrader og hvem, der bestemmer hvad.
Dette er det kritiske punkt for gruppearbejdet, hvor eleverne kan have brug
for konfliktmaegling fra en voksen.

Kommer eleverne igennem denne fase, vil de stille og roligt blive bedre til at
kommunikere, acceptere hinandens arbejdsmetoder og finde feelles normer.
Farst derefter, kan man forvente at gruppen lgser opgaver effektivt uden per-
sonligt fnidder. De fire faser i gruppearbejdet kaldes Forming, Storming, Nor-
ming og Performing, efter psykolog Bruce Tuckman.

Nar vi arbejder i en kreativ proces i en gruppe, handler konflikterne ikke kun
om hvordan, vi lgser opgaven, men ogsa om hvad opgaven er. Nar elever-
nes egne idéer er udgangspunktet, er der uundgaeligt nogle idéer, der bliver
valgt fra — og det gar ondt. Set udefra, kan man undre sig over hvorfor en elev
bliver SA ked af det, hvis en idé bliver skrottet. Det er maske en lille ting i det
store perspektiv, men det var elevens darling.

"Kill you darlings” lyder ret brutalt, sa det kan veere bedre at mindre eleven
om at idéer ikke forsvinder. Idéen er stadig deres, og de kan sagtens bruge den
i et andet spil. Vil man hjzelpe eleverne med at give slip pa idéer, kan man lave
en idévaeg til alle de idéer, der bliver sorteret fra. Her kan man haenge en post-
it med sin idé, og sa kan den inspirere folk, der gar forbi.
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Nar produktionen er i gang, er der ofte behov for at gruppen
splitter sig op. Maske skal en elev over og hente pap til en
spilleplade, en anden skal modellere brikker, og gruppens grafiker
skal tegne spillekort. Nar eleverne dykker ned i det kreative flow,
kan de hurtigt miste forbindelsen til resten af gruppen. Det kan let ske at en
elev arbejder koncentreret pa sin del af spillet, kommer tilbage til gruppen og
opdager at deres del slet ikke passer ind.

| rollesystemet skal hver gruppe have en planleaegger, der sgrger for at grup-
pen jeevnligt mades. Ofte kan planlaeggeren have brug for leererstgtte. Hvis
gruppens medlemmer ikke har overblik over hvor langt de er ndet, kan det
hjaelpe at lave et Scrum-board med opgaver. En liste til de opgaver, de ikke

er begyndt pa, en til de opgaver, de er i gang med, og en til de opgaver, der er
feerdige. Scrum-boardet skal opdateres labende for at virke. Hvis en elev siger
"Jeg ved ikke hvad jeg skal lave’, kan du henvise til Scrum-boardet.

Nar eleverne er i fuld gang, glemmer de ofte at stoppe op og teste deres spil.
Ofte synes det at de har for travlt, sa de prioriterer at bygge videre - i stedet
for at afprgve om de bygger det rigtige. Her skal du som lzerer sgrge for at alle
grupper tester pa et fastsat tidspunkt. Det er vigtigt at gere det klart, at de
ikke bare skal spille en anden gruppes spil. Spiltesterne skal give konstruktiv
feedback, som kan bruges. Gruppen, der har lavet spillet, skal tage imod fe-
edbacken uden at afbryde. Det gaelder om at gare det tydeligt turbaseret:
Gruppe A stiller sit spil klar, og gruppe B spiller det. Efter et par runder, spar-
ger gruppe A hvad gruppe B synes om det. Mens gruppe B svarer, tier gruppe
A stille. Derefter kan gruppe A stille opklarende spargsmal, men det er ikke
tilladt at forsvare sig, benaegte eller komme med darlige undskyldninger. Nar
gruppen har faet feedback, bytter de to grupper roller, og processen gentages.

RESSOURCER TIL CREATE-FASEN

Spilveerktajskassens opgaveark og gvelser
er inddelt i fire faser. Arkene til create-fasen
kan kendes pa ikonet med de overlappende
cirkler og de bla farver gverst i hjornet.
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SHARE: AT PRESENTERE SIN IDE

Der er flere forskellige mader at afslutte et spilforlgb pa, men vi anbefaler en
form for praesentation for de andre elever. Det hjxlper generelt pa elevernes
motivation at andre kommer til at se eller prgve det spil, de bygger. En praesen-
tation kan sagtens vaere et mundtligt opleeg i klassen, hvor prototypen vises
frem. Det kan vaere spaendende at lade eleverne lave et todelt oplaeg, hvor
forste del praesenterer spildesignet, mens anden del beskriver processen. |
rigtige spilproduktioner laver man en Post Mortem efter udgivelsen — det kan
man efterligne ved at veelge tre ting, der gik godt og tre ting, der gik skidt.

| stedet for at grupperne praesenterer enkeltvis i klassen, kan | arrangere jeres
egen spilmesse hvor hver gruppe har en stand. Almindelige tomandsborde
fungerer fint som stande, saerligt hvis de dekoreres med plancher, plakater og
skilte. Ved at have en stand, er der mulighed for at klassekammerater, venner
eller familie kan komme forbi og prave spillet. Desuden far eleverne mulighed
for at praesentere deres spil mange gange, nar de snakker med besggende.

En tredje mulighed er at fylde klassen med spilprototyper og lade eleverne

ga pa opdagelse. Nar eleverne prgver hinandens spil, ser de hvordan andre
grupper har grebet opgaven an. F.eks. hvordan de har tacklet det samme
benspaend. Man kan lave en konkurrence, hvor hver elev stemmer pa sit fa-
voritspil, maske med kategorier som “Sjoveste Spil” eller "Bedste Spilhistorie”.
Har man tid, kan det vaere fint med en praemie - en guldmalet spillebrik kan
sagtens ggre det! Det vigtigste er at afslutningen ikke bare bliver en deadline,
men ogsa en spaendende premiere, som eleverne ser frem til.

RESSOURCER TIL SHARE-FASEN

Spilveerktajskassens opgaveark og gvelser
er inddelt i fire forskellige faser. Arkene til
share-fasen kan kendes pa share-ikonet og
de orange farver i gverste hgjre hjgrne.
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BRUG FOR HJELP?

Vi haber at denne guide har givet dig lyst til at kaste dig ud i et spilforlab,
men har du brug for et ekstra skub, lidt sparring eller en makker til at kare et
spilforlab, er der hjzaelp at hente. Spilveerktajskassen er udviklet af Spilvaerk: En
lille virksomhed, der er specialiseret i spilbaseret laering og digital kreativitet. Vi
tilbyder konsulentydelser, efteruddannelse og skoleworkshops indenfor:

t Analog spiludvikling P 3D-modellering og 3D-print
Digital spiludvikling t Kreativ laserskaering
P Innovation og prototyper Tvaerfaglige designforlgb

P Iterativ didaktik > Problemlgsning i Minecraft

Spilvaerks mission er at traene elever i fejlmodighed, innovation og tveer-
faglig problemlgsning. Det gor vi via projekter, der bade anvender digitale
og analoge materialer, fra kode til klippeklister. Frem for ensidigt at fokusere
pa at lzere bgrn programmering, ensker vi at styrke den tvaerfaglige tilgang,
hvor designtaenkning og digitale kompetencer gar hand i hand. Frem for at
se elever, der bliver testet af voksne, vil se elever, der tester deres egne idéer
og bruger feedback som braendstof. Skal vi leve af innovation, skal vores barn
turde fejle. Det vil vi gerne laere dem.

LIDT OM SPILVARKT@AJSKASSEN

Spilveaerkstgjskassen er udviklet med stotte fra Det Danske Filminstitut og
Medieradet for Born og Unge. Det er vi meget taknemmelige for!

Spilveerktgjskassen er udgivet som en aben undervisningsressource, under
licensen CC BY-NC-SA 4.0 Det betyder at du gerne ma dele materialet i hvil-
ken som helst form, og du ma gerne modificere, tilpasse og bygge ovenpa. Du
ma dog ikke bruge materialet kommercielt uden vores tilladelse. Hvis du deler
originalt eller modificeret materiale, skal det fremga at Spilveerk star bag origi-
nalen, og det skal fremga om du har sendret eller tilfgjet noget. De materialer,
du deler, skal falge samme licens som originalversionen. Vi haber at se masser
af hackede spilvaerktgjer fra alle jer ildsjaele, der arbejder med spil i skolen!
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