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SPILDIDAKTIK i teori & praksis

- brug af spil til at 

rammesætte meningsfulde

udfordringer 

- principper for brug af

spil i undervisningen

- afsæt for udvikling af 

21st Century Skills

Hvad forsker jeg i? 



Hvad? Eksempler på spil & spilelementer

Hvordan? Didaktiske tilgange til spil 

Hvorfor? Motivation & læring ved brug af spil

Eksempel: Kombination af spil og designtænkning 

Fokus: Udvikling af 21st Century Skills 

Underviseren som gamemaster

Gameplan



Hvad?
Spil og spilelementer



Spildynamikker
Udforskning (problemløsning)

Samarbejde (+ konkurrence)

Planlægning (proceshåndtering)

Konstruktion (modellering)

Kommunikation (søge og dele viden)

Sociale regler (PRAKSIS / PROCES)

Spillernes mål

Spilmekanikker
Handlinger: gå, slås, bygge…

Feedback: valg og konsekvenser

Ressourcer: XP, penge, points, tid…

Kontingens: uforudsigelighed

Materiale: skærm, brikker…

Designede regler (SYSTEM / PRODUKT)

Spillets mål



Hvordan?
Didaktiske tilgange til spil



UNDERHOLDNINGSSPIL

DESIGN AF SPIL

LÆRINGSSPIL

GAMIFICATION



Hvorfor?
Spil, motivation og læring 



Mennesker spiller for at få opfyldt behov for

- at kunne mestre noget (kompetence)

- at have valgfrihed (autonomi)

- at føle sig forbundet med andre

(relationer)

Læs: Self-determination theory

Motivation & spil 



Læringsprincipper i og rundt om spil 
Meningsfulde handlinger

Kompleks problemløsning:

Omsætte teori i praksis

Fejle - og prøve igen 

Projektion af identitet

→ flere perspektiver

Indgå i affinitetsrum med 

andre om fælles interesse
Læs & Se: James Paul Gee 





Det er vigtigt at bruge spil i undervisningen som måder til 

at rammesætte meningsfulde udfordringer - der både er 

engagerende på spillets og fagets præmisser

“Udfordring” har mange nuancer:

- Spildesignets intenderede udfordringer

- Spillerens oplevede udfordringer

- Underviserens intenderede udfordringer

- Studerendes oplevede udfordringer

Udfordringer - fælles for spil og for undervisning

Læs: Hanghøj m.fl. 2019, 2020





eksempel
Spil og designtænkning





Eksempel: Design et spil om online kommunikation
Udfordring: Undersøg online kommunikation og design et 

brætspil, som kan bruges til at forstå og håndtere problemer 

med hård tone på nettet

Undersøg eksempler på online kommunikation (fx på YouTube)

Fortolk eksempler og skab et fokus

Undersøg forskellige brætspil

Få idéer til at (videre)udvikle brætspil

Eksperimentér med prototype

Afprøvning af spillet





Undersøgelse
Elevernes fund

fra undersøgelsen

blev hængt op i 

klassen











Fokus
Spil og 21st Century Skills



(Design af) Spil → 21st Century Skills
Spilrelaterede designaktiviteter er især velegnede til at 

fremme generelle kompetencer: 21st Century Skills

Det gælder fx evner til at at:

- samarbejde, empati, kommunikation (gruppe + modtagere)

- planlægge, strukturere, organisere, prioritere

- tænke kreativt (generere og udvælge idéer)

- udvikle og præsentere prototyper/produkter

Læs: Qian & Clark, 2016 (https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.05.023)

Berthelsen, 2016: https://www.videnomlaesning.dk/media/2080/21st-century-skills-ulf-dalvad_berthelsen.pdf

https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.05.023
https://www.videnomlaesning.dk/media/2080/21st-century-skills-ulf-dalvad_berthelsen.pdf


Spil i relation til entreprenørskabsundervisning

Kilde: Fonden for Entreprenørskab

Spil er velegnede til at rammesætte

håndtering af komplekse udfordringer 

(= wicked problems)

Uanset om man anvender eller designer 

spil i entreprenørskabsundervisning,

er der stærke overlap:

- handlingsdimension

- personlig indstilling

- omverdensrelation

- kreativitet



Datamatiker: Hvordan kan man udvikle et computerspil til en 

kunde med vægt på algoritmer og virksomhedsforståelse?

Fx en reklame for Folkeuniversitetet, et simulationsspil for 

et byggefirma eller et socialt tilknytningsspil for de 

udsatte i en kommune

Markedsføring: I er et bureau, som laver verdens vildeste 

kampagner til jeres kunder. På baggrund af et interview med 

en startup virksomhed: Hvordan kan I lave den bedste 

kampagne, der når nye kunder som ikke tidligere var bekendte 

med produktet?

Inspiration: How might we…? → Tænk Scenarier!





Underviseren som
Gamemaster



Hvad kræver det at bruge spil i undervisningen? 

Identificere, planlægge, iscenesætte og 

evaluere didaktiske udfordringer, der kobler 

spillets mål med faglige og pædagogiske mål  

Læreres spilkompetence fordrer

- Game literacy: spilforståelse, udvælgelse, set up, 

forberedelse og refleksion over spillets mål / værdier 

- Gamemastering: evne til at facilitere spil gennem 

iscenesættelse og dialog i undervisningen 

Underviserens rolle

(Hanghøj & Møller, 2017)



Læs: Kangas et al., 2016 https://doi.org/10.1080/13540602.2016.1206523

Hvilke 

pædagogiske

aktiviteter

skal man 

overveje som 

underviser, 

når man 

anvender 

spil?

https://doi.org/10.1080/13540602.2016.1206523

