Lering pa spil i engelsk-
undervisningen

— erfaringer fra et forskningsprojekt

Idenigangverende digitalisering af leremidler til bl.a. sprogunder-
visning er der kommet gget fokus pd hvordan spil og spilbaserede
platforme kan understgtte sproglering. Det er ikke i sig selv nyt
i sprogundervisningen at anvende spil, spilbaseret sprogundervis-
ning har for sd vidt varet en del af kommunikativ sprogunder-
visning i artier, ikke mindst pd begyndertrinnet (Wagner 1990;
Brick-Hansen & Mortensen 2004). Men digitaliseringen har sat skub
i udviklingen af spilbaserede leremidler, bl.a. fordi spil er en akti-
vitet som mange bgrn er engagerede i og som bidrager til at de pro-
ducerer sprog, ogsa uden for rammerne af den formelle fremmed-
sprogsundervisning.

En af udfordringerne ved at bruge digitale spil i sprogundervis-
ningen kan vare at det kan vaere svart for lereren at finde en rolle i
spillene, fordi spil ofte opfattes som elevernes medie og redskab og
fordi mange spil ikke medtenker lereren som aktgr i spillet. En an-
den udfordring er generelt at fi adgang til de medieplatforme, hvor
spillene findes — det er f.eks. ikke en forudsztning pi alle skoler at
eleverne umiddelbart kan komme p3d nettet i forbindelse med
undervisningen. Endelig opfattes digitale spil ofte som ’userigse’,
som del af en underholdningskultur som ikke hgrer skolen til.
Miske derfor er spil stadig ikke et leremiddel som bruges ofte i
sprogundervisningen i dag, pa trods af at forskning viser at spil har
et stort potentiale for lering — ikke mindst i forhold til sprog.
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Det fglgende er en beretning fra et firedrigt forskningsprojekt,
Serious Games on a Global Market Place (2007-11)', hvor der bl.a. var
fokus pad hvordan spil kan designes til og bruges i sprogundervis-
ningen. Begrebet serious games blev i projektet brugt til at betegne
spil som har et leringsformal og hvor leringsdimensionen er mere
integreret end i de edutainment-produkter, som ofte markedsferes
til fgrskoleniveauet (f.eks. Pixeline). Man kan skelne mellem de to
begreber ved at fremhave at edutainment er et begreb der kobler
education med entertainment, og som hovedsageligt udvikles og sxl-
ges til brug uden for skolen. Serious games derimod retter sig i hgjere
grad mod brug i skolen i relation til skolens leringsmal og faglig-
heder. Projektets fokus var hovedsageligt pa indskolings- og mel-
lemtrinsniveauet og pd engelskundervisning, men projektets resul-
tater har ogsa relevans for andre sprog og niveauer.

Hvorfor spil i sprogundervisningen?

Selv om forskning i spilbaseret lzering er et relativt nyt omrade, fin-
des der en del forskning som peger pa at spil kan understgtte flere
mal i sprogundervisningen (se f.eks. Ang & Zaphiris 2006; Mace-
donia 2005; Johannesen 2006). Helt overordnet forbindes spilbase-
ret lering ofte med kommunikativ sprogundervisning, dvs. med at
eleverne fir mulighed for at handle sprogligt inden for en menings-
fuld ramme (f.eks. en spilverden, en fortzlling). Spil er ofte netop
handlingsorienterede og kan understgtte at eleverne arbejder aktivt
og engageret med sproget, bl.a. fordi regler, (konkurrence) mal og
indlejrede fortzllinger kan tilskynde sprogproduktion, deltagelse
og interaktion. Dette ses ikke mindst tydeligt i mange bgrns brug
af spil uden for skolen, hvor engelsk er dominerende som det
anvendte sprog og medvirkende til at udvikle bgrnenes sproglige
opmarksomhed, viden og kompetencer. Engelsk har dermed — som
i sd mange andre sammenhange — en szerstatus i spilverdenen, hvil-
ket dog ikke behgver at forhindre at spil bruges i andre sprogfag.
Her kan det vere vigtigt at skelne mellem om de spil der bruges i
undervisningen er kommercielle spil eller spil der specifikt er ud-
viklet til undervisning (se f.eks. European Schoolnet 2009).

Her skal det selvfglgelig pdpeges at spil ikke er en ting, men en
rekke forskellige rammer og muligheder for at arbejde med spro-
get. Spilgenrer der typisk indgér i sprogundervisningen kan eksem-
pelvis vere sma indleringsspil som vendekort og kryds og tvaerser
og mere udvidede rollespil, hvor eleverne skal agere sprogligt i en
fiktiv eller simuleret verden. De relativt simple indleringsspil vil
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ofte understgtte ferdighedstrening (f.eks. ordforradstilegnelse og
stavning) og rolle- og problemlgsningsspil mere komplekse sprog-
lige strategier affgdt af rolleindlevelse og interaktion (Wagner 1990).
Rollespil kan give eleven en oplevelse af autenticitet, af at sproget
bruges i en virkelighedstro kontekst, og at han/hun mi vzlge
mellem forskellige sproglige udtryk og handlinger for at kunne age-
re i denne kontekst. I projektet Serious Games on a Global Market Place
arbejdede vi med spilplatforme af begge typer, f.eks. Mingoville.
com, som fokuserer pa bl.a. ordforradstilegnelse via kendte spilfor-
mater som eksempelvis Memory og Pacman. Mingoville indeholder
to spilverdener: Mingoville School, som har et stort antal lytte- og
ordforrddsegvelser organiseret i en rekke temaer kaldet ’Missions’,
samt Mingoville Virtual World, en virtuel verden hvor eleverne kan
kommunikere og spille med andre pd engelsk, i skolen eller i deres
fritid.

Et andet spil vi arbejdede med i projektet er Global Conflicts
(http://www.globalconflicts.eu/), som er udviklet til historie- og
samfundsfagsundervisning og baseret pa at eleven skal sxtte sig ind
iogagereirollen som journalist i et konfliktomride (f.eks. Mellem-
gsten) og efterfglgende skrive artikler baseret pd denne rolle. Global
Conflicts er udviklet til historieundervisning, og ikke til sprogun-
dervisning, men vil kunne bruges pd udskolingsniveauet til f.eks.
engelsk- eller tyskundervisning, da spillet fungerer savel pa dansk
som pa disse sprog. I projektet har vi ogsd arbejdet med Moviestar-
planet.com, en platform der giver eleverne mulighed for at lave sma
animationsfilm sammen pad engelsk, og hvor spilelementet bl.a.
ligger i at bgrnene kan konkurrere om at lave den bedste film.
Moviestarplanet.com har vist sig at vere et meget populart spilkon-
cept, som bgrnene iser anvender i fritiden — muligvis fordi platfor-
men understgtter bgrnenes egne produktioner — en web 2.o-tilgang
som passer godt ind i mange bgrns fritidskultur. Til gengzld kan en
af udfordringerne ved denne platform vare at bgrnene fastholdes
i at bruge engelsk — og ikke kun deres eget sprog.

Globale perspektiver pa spil i sprogundervisningen

Etaf deinteressante aspekter ved nogle af de digitale leremidler der
p.t. produceres til sprogundervisning, herunder spil, er, at de mar-
kedsfgres og anvendes globalt. Det betyder bl.a at de som leremid-
ler ikke alene er knyttet til nationale mal for uddannelse og lzring,
men skal kunne anvendes i en bred kulturel ramme for sproglering.
I projektet har vi derfor undersggt de nzvate spil® i en rakke klas-
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sevarelses- og hjemmelzringssituationer i forskellige lande, dvs.
Danmark, Norge, Finland, Portugal og Storbritannien. Derudover
har vi undersggt hvilke leringsmal og uddannelsesstrategier der
eventuelt understgtter spilbaseret lering i lande som de nzvnte og
derudover Vietnam, Hong Kong og Singapore. Dette for at fi et bredt
indtryk af hvordan sprogundervisning tenkes globalt, iser pa ind-
skolingsniveauet, og hvordan spil kan f en rolle heri.

Der er ikke et entydigt forhold mellem uddannelsespolitiske
strategier for skolen og det der foregar i klassevarelset. Men under-
sggelser af uddannelsesstrategier pi skoleomradet har givet os ind-
blik i hvorfor og hvordan man satser pd sprogundervisning i forskel-
lige lande, og hvilke didaktiske muligheder man forbinder med it
og med legende og problemorienterede tilgange som spil. P4 den
ene side viser vores undersggelser at spil kan bruges pa flere forskel-
lige mader, og f.eks. bide vare et supplement til undervisningen
og en central aktivitet i klassen. P4 den anden side har man i mange
lande relativt enslydende forestillinger om hvad undervisning i
sprog pa indskolingsniveauet bgr indeholde (Meyer, Sgrensen,
Hanghgj & Andreasen 2011). Spil og legende tilgange er ofte en del
af begynderundervisningen; dog opererer de ferreste uddannelses-
dokumenter med en forestilling om at digitale spil har en central
rolle at spille i undervisningen. Det sidste skyldes mdske bl.a. at sko-
lerne ofte endnu ikke har den forngdne infrastruktur (netforbindel-
se og tilgengelig teknologi) til at understgtte digitale platforme, og
fordi digitale spil som nzvnt ofte forbindes med underholdnings-
kulturer — ikke med leringskulturer. Derudover ses det tydeligt i
tenkningen omkring sprogundervisning pd indskolingsniveauet
at mange lande har fokus pa engelsk som en central kompetence i
informationssamfundet og at tidlig leering i engelsk derfor er et vig-
tigt fokuspunkt i mange landes uddannelsespolitik. Ferdigheder i
engelsk opfattes i de fleste lande som en grundleggende kapital i
informationssamfundet, bide i forhold til den enkelte elevs fremtid
og nationens muligheder og status i uddannelseskaplgbet. Her kan
et leringsspil som Mingoville der kombinerer engelskundervisning
med spil og leg, have en rolle at udfylde som leremiddel.

Lzringsspil: hvilken rolle i sprogundervisningen?

Etandet aspekt af spilbaseret sproglering er som navnt at spil kan
have en rekke differentierede roller i undervisningen, herunder som
supplement, som dominerende aktivitet og som en del af det at lave
hjemmearbejde. Eksempelvis sd vi at Global Conflicts-spillet ofte
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blev brugt som den primare aktivitet i klassevarelset over en korte-
re periode, hvor Mingoville, ifglge vores data i hgjere grad blev brugt
som et supplement til et bredere leringstema eller forlgb og som et
aspekt af lektielesning og repetition. Dette haenger muligvis bl.a.
sammen med spillenes didaktiske design, hvor Global Conflicts ar-
bejder med en fortellemassig ramme som eleven skal agere i over
tid, og Mingoville i hgjere grad arbejder med mere afgrensede gvel-
sesforlgb. Som eksempel pd det sidste sd vi i Finland hvordan en
lzerer undervisningsdifferentierede i engelsk ved at dele eleverne op
i grupper som i tidsintervaller af ca. 15-20 minutter henholdsvis blev
undervist i klassen af lereren og leerte og repeterede selvstendigt
i computerlokalet via Mingoville?. Denne organisering af undervis-
ningen med et digitalt leremiddel gav lereren mulighed for at kon-
centrere sig om mindre grupper af elever som hun udvalgte med
fokus pa bl.a. fagligt niveau. I bdde Danmark og Finland har vi set
at en platform som Mingoville giver muligheder i forhold til f.eks.
lektielzesning og repetition fordi de relativt afgrensede opgaver
og spilelementerne understgtter og motiverer elevernes eget arbej-
de med sproget. Til gengxld betyder dette at spillene ofte bliver
udgrznset i forhold til den egentlige klasseundervisning — denne
udgrensning skyldes ofte ogsd den made skolerne rumligt har
organiseret sig pa, dvs. at eleverne kun kan komme pa nettet ved at
bevage sig ud af klassevarelset og hen i et computerlokale eller
lignende.

Lzrerens rolle i spilbaseret undervisning og lering

I Serious Games-projektet s vi, som navnt ovenfor, at spil ofte fik en
relativt beskeden rolle i sprogundervisningen af mange grunde.
Mange lzrere fglte sig usikre ved at bruge spil; de fglte at spillene
var tidskrevende, at spillene var en udfordring i forhold til deres
forstielse af hvad en leringsaktivitet og et leremiddel er. Derudover
opfattede nogle lzrere det sddan at spil i hgj grad er elevens medie,
og atlereren dermed ma have en mere perifer rolle i spilaktiviteten.
Forskning viser dog at elever efterspgrger lererens faglige tilstede-
varelse i lereprocesser der involverer spil (Egenfeldt-Nielsen 2007).
Det har altsd — ikke overraskende — betydning for elevens lerepro-
ces hvordan lzreren gives plads til at vaere faglig medspiller i lerings-
spillet.

I Serious Games-projektet har vi lavet en rekke analyser af spille-
ne for at vurdere hvordan forskellige spilformater indtenker lere-
rens rolle i spillene. Derudover har vi observeret hvordan forskelli-
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ge lerere arbejder med spil i deres undervisning, herunder hvordan
de er fagligt og pxedagogisk til stede i forbindelse med spilaktivi-
teterne. Analyserne viste bl.a. at et spil som Global Conflicts i f.eks.
lerervejledningen rammesatter lererens rolle som en der primaert
er tiltenkt en rolle for og efter elevens arbejde med selve spilakti-
viteten, dvs. som en der formidler viden, samler op og igangsatter
refleksion. I Mingoville er lereren pd samme made tiltenkt forskel-
lige roller, dog i hgjere grad som en evaluator og tilrettelegger af
elevens arbejde. Mingoville-platformen giver siledes mulighed for
at lereren sammensztter bestemte opgavetyper og -forlgb for ele-
ven/erne og at lereren dermed lgbende kan tilse hvordan og om ele-
verne lgser de planlagte opgaver. I Mingoville School optraeder der
derudover en form for ’lereravatar’, dvs. en lererfigur (en Mingo,
flamingofigur) i spillet, som giver feedback pa elevens sproglige
aktiviteter i form af anerkendende og hjxlpende kommentarer. La-
reravataren optreder dermed som en form for stgttelerer for eleven
i spillet, dog med en begraenset faglig funktion og tilstedevarelse.
Lzrerens rolle er dermed i de to spilkoncepter i hgj grad spil-
ekstern, dvs. at spilaktiviteten gennemgdende ses som en elevakti-
vitet og lererens rolle som organiserende, evaluerende, informeren-
de og faciliterende i forhold til spillet. Sgrensen, Audon og Levinsen
(2010) papeger at lzereren i forbindelse med it-baserede lerings-
forlgb, herunder spil, ofte er den tilstedevaerende fagligt fraveren-
de lzrer, dvs. at lzreren er fysisk til stede, men fagligt fraverende,
eftersom lzereren ikke indgar aktivt og intervenerende i elevernes
faglige aktiviteter. Lererens rolle er dog i praksis mere kompleks;
f.eks. sd vi at forskellige lerere indtog forskellige positioner i de spil-
baserede leringsforlgb, og i den forbindelse ogsi at nogle lerere
deltog aktivt i elevens arbejde med spillene/opgaverne i Mingoville
ved at vaere sproglige og tekniske hjzlpere for eleverne. En af de
ferdigheder som spillene ofte har vanskeligt ved at understgtte, er
mundtlighed; her kan lereren have en rolle som samtalepartner
med udvalgte elever, eller hun/han kan sztte eleverne sammen og
udvzlge opgaver med henblik pd trening af den mundtlige sprog-
ferdighed. Her far lereren en mere tydelig faglig rolle end *hjzlpe-
ren’. Brund og Hanghgj (2010) foreslar at lereren i forbindelse med
spilbaserede forlgb kan vare bide formidler, playmaker, vejleder
og udforsker i forhold til facilitering af forskellige spilbaserede for-
1gb. Disse roller vil vere interessante at udforske i fremtiden, ikke
mindst i forhold til lererens rolle i spilbaseret sprogundervisning.
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Fremtidige perspektiver

Sprogundervisningen, herunder engelskundervisningen, vil i de
kommende ar Igbende skulle udnytte stadigt flere forskellige lere-
midler, herunder digitale lzremidler, bl.a. fordi nye udfordringer
som f.eks. tidlig fremmedsprogsundervisning krever nye didaktiske
redskaber. I sprogundervisningen har der veret en lang tradition
for at anvende spilbaseret lering til bl.a. begynderundervisning,
men brugen af digitale spil, som kunne viderefgre denne tradition,
byder pa en rekke udfordringer som kan vare hemmende for brug
af leringsspil i sprogundervisningen. Nogle af de centrale udfor-
dringer for lzererne i forhold til brug af leringsspil i sprogunder-
visningen kan, som beskrevet ovenfor, vere adgangen til internet-
tet og dermed internetbaserede leremidler, lzrerens egen rolle i spil-
lene eller skolekulturens opfattelse af spil som en underholdnings-
kultur snarere end en leringskultur. Der er derfor brug for mere
praktisk og forskningsbaseret viden om hvordan spil kan indgd i
sprogundervisningen, hvad forskellige spil kan tilbyde forskellige
elever (og lerere), og ikke mindst hvilke leeringsmal der kan stgttes
via hvilke spilscenarier.

Noter
1 Finansieret af Det Strategiske 3 I computerlokalet deltog ogsi en
Forskningsrdd. Se projektets hjemme-  hjxlpelerer som ikke var lererud-
side her http://www.dpu.dk/serious- dannet, men kunne hjzlpe eleverne
ames/ med grundleggende tekniske og
2 Dog ikke Moviestarplanet.com faglige spgrgsmal.
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