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Handling

Faglighed

Personlig
Indstilling

Omverdens-

. Kreativitet
relation

Projektet bidrager til, at flere studerende bliver
iveerkseettere ved at udvikle og afvikle spilbaserede
undervisningsforlgb. Undervisningsforlgbene ud-
vikles med stgtte og vejledning fra eksperter inden
for didaktik, spilbaseret laering & paedagogik samt en-
treprengrskab.

Projektet er stgttet af EU’s Socialfond og Danmarks
Erhvervsfremmebestyrelse.
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SPILBASERET

undervisning

ees Danmarks
«es Erhvervsfremmebestyrelse

DEN EUROPAISKE UNION

* X %
* *

Den Europeeiske Socialfond i

Vi investerer i din fremtid

| 2020 0g 2021 er der blevet udviklet
15 meget forskellige iveerksaetteri-
undervisningsforlgb pa 8 erhvervs-
akademier i Danmark. Med udgangs-
punkt i Fonden For Entreprengr-
skabs taksonomi, har ca. 30 undervis-
ere udviklet forlgb alle med formalet
at skabe en stgrre lyst hos de stude-
rende til at starte egen virksomhed
ved hjzlp af spilbaserede elementer.

| projektet var der mulighed for at
man kunne udvikle iveerksaetteri/en-
treprengrskabs forlgb der traekker
pa spilprincipper enten ved:

Konkret inddragelse af eksiste-
rende spil

Udvikling af spil, enten underviser
eller de studerende

Spilbaseret padagogik

Undervisningsforlgbene kunne vaere enten
analoge eller digitale. Underviserne havde
stgtte og radgivning fra eksperter inden for
didaktik, spilbaseret lzering & paedagogik
samt entreprengrskab til deres radighed
under udviklingen af deres undervisnings-
forlab.

Folderen er opdelt i to dele.

Farste del; Hvad har vi gjort? Zoomer ind pa bag-
grunden og resultaterne af projektet. Ogianden
del; Kom godt i gang - giver vi en introduktion

og inspiration til vaerktajer og modeller der kan
hjeelpe dig i gang med egne spilbaserede forlgb.

God laeselyst!




Hvad har vi gjort?

Denne fgrste del af folderen handler om baggrunden
for projektet, hvilke gode resultater man kan forvente
ved at anvende det spilbaserede i sin undervisning.
Samt derved ogsd hvordan undervisere og stude-
rende har opfattet det og sidst men ikke mindst - en
kort introduktion til de 15 udviklede forlgb.

Startup intention

Spilelementer har en

positiv indvirkning pa
intentionen om at starte

egen virksomhed
Side 5

Studerendes perspektiv
Hgijt fagligt udbytte, en-
gagerende undervisning

samt sjovt og leererigt
Side 9

Hvorfor spilbaseret?

Underviserne har oplevet en
hgjere faglig forstaelse, mere
engagerede og motiverede
studerende
Side 7

Projektets forlgb

En oversigt over de 15 ud-
viklede spilbaserede iveerksaet-
teriundervisningsforlgb
Side 11



Positiv indflydelse

Spilelementer i iveerk-
saetteriundervisning har
positiv indflydelse pa
deltagernes  holdning,
entreprenante inten-
tion og vigtigst adfeerd,
hvilket @ger sandsyn-
ligheden for at en deltag-
er starter en virksomhed
efterfalg-

ende.

* Fellnhoffer 2018

Spil er interaktive fa&enomener med store varia-
tioner og bestar bade af:

Spilmekanikker, som er de designede regler
eller spillets mal, heri er handlinger, feedback, res-
sourcer, uforudsigelighed, braet/skaerm etc.

Spildynamikker, som handler om udforskning,
samarbejde, problemlgsning, konstruktion, kom-
munikation, dvs. spillernes mal.

Begge elementer skal indtaenkes nar man udvikler
nye spil, eller far sine studerende til at udvikle spil.

Spilbaserede forlgb kan bade anvende analoge
eller digitale spilelementer, og fx ogsa tage form af
rollespil eller simulationer..

Der er et ekstra godt fit mellem iveerksaet-
teriundervisning og spil - da man ikke kan
starte en ny virksomhed eller ggre noget
ved en god idé, uden at handle, og man kan
heller ikke spille et spil uden at gare noget,
uden at handle.

Undersgg og fa mere
inspiration pa:
www.spilivaerk.dk

Hvis man kan lzere at handle med minimum
konsekvenser kan dette eliminere frygten
for at starte virksomhed samt gge tiltroen
til egne evner. At handle er en af de vigtigste
kompetencer som underviserne har frem-
haevet bl.a. ved diverse workshops og erfa-
netvaerk.
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spaendende! nogle rent faktisk har de studerende om man nu svarer om eftermiddagen til tidlig - frustrationer
interesse i entreprengrskab efter rigtigt eller forkert - Underviser aften, de har ogsa brugt mak- C andre StUderende byder ind

det her - Underviser Zealand

Og faktisk dem, som ofte er
meget stille i undervisningen
observerede jeg har vaeret meget
motiverede, mange af dem som
oftest gemmer sig lidt bagved... de
har virkelig bare givet den gas, og
falt sig hjemme i det her
- Underviser IBA

Cphbusiness

At'de synes, at det har vaeret en
hjalp, og at de synes det har veeret
fedt - Underviser Zealand

Et'meget tydeligt tegn pa engage-
ment, at de bliver efter skoletid,
ikke?

- Underviser IBA

erspace rigtig meget for fgrste

gang
- Underviser Zealand

Jaaltsa, jeg tror ikke at vi kan
give dem den leering, nej, det
gode ved spil tilgangen, det er, at
nar man ligesom har rammet det
ind, sa er det okay at dg, at lave
fejl - Underviser KEA

Nggleord angivet af underviserne, da stillet spargsmdlet: Hvordan tror du at dine studerende vil

involverende

en ny made at laere pa

beskrive jeres spilbaserede forlgb? til workshop i fordret 2021



De studerende bakker undervisernes
mavefornemmelse og observationer
op. De synes det har veeret interessant,
spaendende og engagerende, at det har
tvunget dem ud i at tage en masse valg
under trygge rammer og samtidig har de
maerket konsekvenserne af disse.

De siger endda, at de har skabt sig erfar-
inger som de ikke ville kunne have laert pa
anden made. Alle studerende vi har talt
med i undersggelsen har talt

Ingen af de studerende ville bytte
den spilbaserede undervisning med
traditionel undervisning - alle fglte

de havde faet hgijt fagligt udbytte.

- Studerende fra Midtvejsevalueringen

varmt om undervisningsformen; og
blandt andet har deres studieintensitet
vaeret vaesentligt hgjere end normalt.

En studerende fra Cphbusiness siger
bl.a.: "Jeg har lyst til at give den en ekstra
skalle, og vaere lidt mere engageret i mit
projekt, i stedet for at made de der obli-
gatoriske fire timer og sa skride igen”.

En anden studerende fra gruppen sagde;
"jeg kom hjem, og sa har jeg veeret traet pa
sadan en rar made, jeg foler jeg har lavet
noget og leert noget, og det har vaeret
rart. Jeg frygter lidt nar jeg skal tilbage til
mit eget studie, jeg synes det har veeret
meget meget sjovere end mit normale
studie”.

Studerende fra bade IBA & KEA mener
ogsa at, det har vaeret meget "leererigt pa
en sjov made,” og at folk "har veeret ret
engagerede fordi de fandt det sjovt”

siger at projektet har
gjort dem bedre i stand
til at starte ogdrive egen
virksomhed

har angivet at de starter
virksomhed med 95-100
% sikkerhed indenfor 5
ar

siger de har faet formel-
le kompetencer

Har allerede startet
virksomhed

siger de har gget in-
tentionen om at starte
virksomhed

Mere kreative - stgrre
tiltro til egne evner -
mere motiverede

*Tallene er fra OctoSkills samt Stopskemaer efter 1. gennemlgb i efteraret 2020 og foraret 2021, der vil

vaere udsving i tallene fra andet gennemlab, efterar 2021 og januar 2022.
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Projektets forlgb

Der er udviklet 15 forlgb inden for de tre kategorier;
(nogle har overlap mellem hinanden)

a) Konkret inddragelse af eksisterende spil

b) Udvikling af spil, enten underviser eller de studerende

c) Spilbaseret paedagogik

a) konkret inddragelse af spil
LEAP: The Business Model Game

Forsta kompleksiteten i
en forretningsmodel og
hjeelp en iveerksaetter
med at optimere deres
online tilstedeveerelse

11

b) udvikling af spil (underviser)
Innovator® & Ideascreening®

To spil som hjaelper med
at fa og udveelge kon-
krete forretningsidéer

og konceptualiserer dem

Scan og se alle

forlgbene

b) udvikling af spil (underviser)
BMC game

Et forretningsorien-
teret strategispil hvor
der konkurreres om
at opbygge, udvikle og
vedligeholde en forret-
ningsmodel

b) udvikling af spil (underviser)
What the funk happened

Et spil der handler om
samarbejde, refleksion
og teamspirit

b) udvikling af spil (studerende)
Skab et ivaerksaetteri braetspil

Et 2-3 ugers projekt-
forlgb, med fokus pa
entreprengrskab, inno-
vation, spiludvikling og
Design Sprints

b) udvikling af spil (underviser)
Career Skills

Understgtter udvikling
af de studerendes mo-
tivation, kompetencer
og erfaring enten som
iveerkseetter eller ansat

b) udvikling af spil (studerende)
100 timer

Pa 4 uger skal data-
matiker studerende
programmere et compu-
terspil som inspirerer til
iveerksaetteri

b) udvikling af spil (underviser)
En challenge om mod

Et rolle spili 11 levels
med Kunderejsen som
fagligt afsaet

c) spilbaseret paedagogik
You're not an empty box

Smykkedesign studeren-
de far en lille kasse med
smykkeelementer og 3
uger til at se hvem der

kan tjene flest penge

12



c) spilbaseret paedagogik
Virksomhed pa 6 uger

De studerende starter
konsultentvirksomhed
og konkurrerer mod
hinanden i bl.a. agil
tilpasning, pitch, engage-
ment & handling

c) spilbaseret paedagogik
Call to action
Et rollespil hvor studer-
ende via missioner laerer
at handle og komme ud
af bygningen

13

c) spilbaseret paedagogik
Fiktivt eventbureau

Hjeelp den lokale kul-
turinstitution med at ud-
vikle og afvikle et stort
event. opgaven lgses
som et fiktivt bureau

c) spilbaseret paedagogik
Beacons up Bakken
Anvend Design Think-

ing & ny teknologi til at
udvikle oplevelser

c) spilbaseret paedagogik
Mission Ivaerksaetteri

De konkurrerer holdvis
i missioner, som udfor-
drer deres evne til at
teenke kreativt, udtaenke
nye idéer, pitche og sam-
arbejde

c) spilbaseret paedagogik
Start Up Missionen

15 missioner som guider
fraidé til forretning-
skoncept og undervejs
styrker troen pa egne
evner

*Disse er bade rollespil og spilbaseret paedagogiske forlgb

Alle forlgb kan findes med vejledninger, fa-
cilitatorguides, downloads m.m. pa

| er velkomne til at gennemse forlgbene og
plukke samt sammensaette dem, som passer
til jeres uddannelser eller fag.

P4 hjemmesiden findes en masse inspira-
tionsmateriale samt forklarende videoer,
som gar jer klogere pa spiludvikling, spil-
design, motivation, spil & laering, samt spil
som paedagogisk vaerktg;.

| kan ogsa udvikle jeres egne forlgb.




Kom selv i gang!

Underviserne i projektet har haft adgang til ekspert vi-
den og radgivere til at udvikle og kvalificere forlgbene,
vi har samlet meget af det i inspirationsmaterialet pa
hjemmesiden.

Dog vil vi ogsa gerne give jer nogle vaerktgjer, model-
ler samt opmaerksomhedspunkter som kan ggre jeres
udviklingsfase nemmere. Det vil blive praesenteret her
i anden del af folderen.

Kursustilretteleggelsesskema
Et holistisk veerktgj som

kan anvendes i den ind-
ledende udviklingsfase
Side 17

Reflektionsmodel

Et overblik over de
didaktiske aktiviteter
som er forbundet med
et spilbaseret under-

visningsforlgb
Side 27

Spildidaktisk model

Modellen bygger pa at spil
bgr rammesaettes som
meningsfulde udfordringer
i undervisningen
Side 19

Tips & tricks

Opsummering af gode rad
og opmaerksomhedspunk-
ter til din egen udviklings-
proces
Side 29

Eksempler i praksis
Fif til udviklingen in-
denfor de 3 kategorier
med gode eksempler til

inspiration
Side 21

Kilder

Hvis du har lyst til at
lese endnu mere, kan
du finde en fuld oversigt
her
Side 30
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Aktiviteter

Hvilke(n) aktiviteter er relevante?
Hvordan understagtter aktiviteten
leeringsmalene?

Organisering

Hvilke aktagrer er involveret i kur-
set? Hvordan er rolle- og an-
svarsfordelingen? Hvordan sikres
forventningsafstemning?

Nggleord:
Nggleord:
Roller Workshop
Forventninger Forelaesning
Aktarer Projektforlgb
Feltarbejde
Prototyping
Ressourcer

Inspiration/viden
Spilmekanikker
Spildesign

Hvilke ressourcer er til radighed?
Tilrettelaeggelse, afvikling, evalue-
ring etc.

Nggleord:
Support
@konomi
Lokaler

Skema til kursustilrettelseggelse

Noget af det allervigtigste nar man udvikler
eller indtaenker spil i en leeringskontekst

er, at spillet skal understgtte den lzering

de studerende skal have og laeringsmalene
benaevnt i studieordningen.

Laeringsmal

Hvad er kursets faglige mal?
Hvad er kursets kompetenceprofil?
Nggleord:

Analyse
Metodekritik
Redeggrelse
Proceshandtering
Handling
Samarbejde

Udfordring

Hvilke faglige problemstillinger be-
handler kurset? Hvilke opdrags-
givere er relevante som aftagere?
Hvilke kriterier er der for problem-
stillingen?
Nggleord:

Problemkompleks

Styringsredskab
Fagligt leeringsfokus

Nar man udvikler et forlgb/valgfag/kursus
er helikopterperspektivet enormt vigtig.
Skemaet her kan hjalpe med overblikket, da

mange aspekter spiller ind i hvordan et fag
kan tilretteleegges og udvikles.

Udbytte/Eksamen

Hvad er den gnskede effekt?
Hvordan evalueres indholdet og
formen?

Hvordan er sammenhaeng med
eksamen?

Nggleord:

Prgveform
Alignment
Refleksion

Produkter/Artefakter

Hvad producerer de studerende i
Igbet af kurset? Hvad er den ende-
lige leverance? Hvad er kriterier for
leverancen?

Nggleord:

Produkt
Refleksion
Analyser

Skemaet er baseret pa Kursustilretteleeg-
gelse som er udviklet af Marjanne Kurth fra
TEACH/Katalyst, Kabenhavns Universitet,
og bygget lig Business Model Canvas.

Studenterfokus

Hvilke laereprocesser skal de stu-
derende igennem for at nd malet?
Hvad finder de studerende erfar-
ingsmaessigt vanskeligt? Hvad er de
studerendes behov?

Nggleord:

Engagement
Progression
Praksis - teori kobling

Gamemaster/Facilitator
Hvilke faglige og personlige ud-
fordringer kan identificeres? Og
hvordan handteres de?

Nggleord:
Fra ekspert til facilitator
Ambitionsniveau
Personlig stil

Tilgang

Hvilken tilgang (modeller, metoder)
anvendes? Hvorfor? | hvilken grad?
Skal de gennemsyre hele forlgbet
eller delelementer? | hvilken grad
integreres Spilbaseret Iveerksaette-
riundervisning (i, med, igennem)

Nggleord:

Modeller

Spilbaserede metoder
Entreprengrskabsfaglighed ver-
sus kernefaglighed

Scan og hent
modellen her

Vivil opmuntre til at man starter med
Laeringsmal og Udfordring, nar disse er fun-
det kan de med fordel indsaettes i den kom-
mende model; Spildidaktisk model.

*Kilde: https://innovation.sites.ku.dk/planlaegning/laeringsmaal/




Som en hjeaelp til at forstd, planlaegge, an-
vende og evaluere spil i undervisningen, kan
man anvende den spildidaktiske model (se
naeste side). Modellen bygger pa en central
antagelse om, at spil bar rammesaettes som
meningsfulde udfordringer i undervisning-
en (Hanghgij et al., 2021).

| spilbaserede undervisningsforlgb mgder
studerende saledes konkrete udfordringer.
Det kan bade veere i forhold til selve spillet

| den forbindelse er det afggrende, at man
som underviseren forsgger at omsaette
spilletsudfordringer tilmeningsfulde faglige
og paedagogiske udfordringer. Det gaelder
badde relationer mellem undervisningens
mal og spillets mal (den lodrette dimension
i modellen). Det gaelder relationer mellem -
pa den ene side - et produktfokus i form af
spildesignets handlemuligheder og de stu-
derendes produkter - og pa den anden side

Faglige & paedagogiske mal

(in-game), hvor de f.eks. skal kunne udvikle et procesfokus i form af de studerendes ak- Produkt Udford ring Proces
gode idéer eller handtere dilemmaer, ogire- tiviteter i og uden for spillet (den vandrette
lation til at arbejde med udfordringer fgr og dimension i modellen).
efter spillet (out-of-game).
Modellen kan fx bruges til at stille spgrgsmal som:
Hvilke ud- Hvad er de cen- Hvordan relate- Hvordan kan Hvilke laeringsak- . .
fordringer skal trale spilelement- rer spillets ud- spillet udvikle tiviteter skal der Spillets mal

de studerende
mgde i spillet?

er, og hvordan

skal spilaktivi-

teterne organi-
seres?

fordringer til de faglige ogalmene  veere far og efter
faglige og paeda- kompetencer? spillet?

gogiske mal? Spildidaktisk model (Hanghgj et al. 2019)
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Kriterie #1

Spildesignets leering-
smuligheder, undersgg
hvordan spillets design
og spillernes handle-
muligheder fungerer
som afsaet for laering

Kriterie #2

Kend dit spil! Du skal
som minimum selv have

pravet at spille det, jo
bedre du kender det
desto bedre for facilit-
eringen

Kriterie #3

Tid, teknik & ressourcer
- ex. overve; tid til
opsaetning, internet op-
kobling samt tidsforbrug

*Hanghgj & Mgller (2017)
Den spilkompetente lzerer.

P& de naeste seks sider vil du fa en introduktion til
hvad man skal vaere opmarksom nar man udvikler
indenfor de tre benaevnte kategorier, a) konkret ind-
dragelse af eksisterende spil, b) udvikling af spil, ent-
en underviser eller studerende c) spilbaseret paeda-
gogik, derudover har vi valgt at fremhaeve hvordan
man kan anvende den Spildidaktiske Model i praksis
indenfor de tre kategorier.

Det vigtigste nar man inddrager eksisterende spil er
at spillets mal understagtter det faglige mal.Samt at
man skaber en kontekst hvori dette kan udfolde sig.
Dette kreever at underviseren er spilkompetent®,
hvilket betyder bade at veere spilkyndig (game liter-
acy) samt kunne facilitere spillet (gamemastering).
Man skal som minimum have spillet spillet far, og
forsta spillets mekanikker og hvilke dynamikker det
skaber i en gruppe. Dette skal man tage forbehold for
nar man rammesaetter undervisningen og planlaegger
hele forlgbet. Nar man udveelger et spil bar man som
minimum anvende kriterierne beskrevet i infoboksen
for dette.

Faglige og paedagogiske mal:

Forretningsudvikling samt brugen af Business Model Canvas

Produkt e

KEA har udviklet et eksamensforlgb for 2. semester
multimedie studerende. De studerende skal i teams
indga et samarbejde med en selvvalgt ivaerksaetter
omkring deres online tilstedevaerelse. De har som
kickoff en to-dages workshop hvor de bade bliver
introduceret til forskellige iveerkszettere og deres
forretningsmodeller, samt hvor de selv prgver at ud-
vikle en forretningsmodel pa en fiktiv case, til denne
udfordring anvender de et konkret spil; LEAP: The

Hjeelp eniveerksaet-
ter med at etablere
en online til-
stedeveerelse

Proces

Spillets mal

Business Model Game. Spillet er udvalgt da det
understgtter leeringen i forlgbet med, bade at give
de studerende vaerktgijer til forretningsudviklingen
og til at fa et dybdegdende

kendskab til hvordan forretningsmodellen ogsa har
stor indflydelse pa virksomhedens kommunikation.
Hele forlgbet er sammensat ud fra at de studerende
som en sammentgmret gruppe far et feelles sprog at
tale ud fra, og herfra kan vaere med til at analysere
pa virksomheden og Igfte den til naeste niveau.
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Nar man udvikler et spil, er det, (lig anven-
delsen af eksisterende spil) enormt vigtigt
at det er understgttende for leeringen. Man
skal teenke; hvad er formalet, hvad vil vi
gerne have vores studerende til at ggre med
spillet, og derved anvende spillet til at ram-
mesaette hvilken laering der skal opnas.
Derfor er det ogsa vigtigt, at man definerer
det som en passende udfordring man kan
designe spillet rundt om.

Hvis man vil have studerende til at designe
spil, geelder det om at snaevre udfordringen

ind, sa den understgtter laeringen man gn-
sker de studerende skal have. ex. lav spil om
iveerksaetteri.

Flere af forlgbene har desuden anvendt
Design Thinking (se model nedenfor) eller
Google Design Sprint som gode understat-
tende processer til nar studerende selv skal
udvikle spil, sa man far de studerende til at
Undersgge, fortolke, fa idéer, eksperimen-
tere/prototype samt afprgve/teste. Andre
har lavet spil selv som understgtter proces-
sen

Undersgge Fortolke Faidéer

Prototype Teste

—~ —

—J
—J

Produkt e Kyalificerer sine ideer

Ideascreening © er en del af en spilraekke som de stu-
derende kan anvende i en innovativ proces. Innova-
tion er en central del af et succesfuldt startup, og skal
leeres. Ofte star iveaerksaettere eller studerende med
en raekke ideer, der skal kvalificeres. Dette spil lader
entreprengrer kvalificere deres fzelles ideer - og ob-
jektivt vurdere hvilke der fungerer bedst som forret-
ningsmodeller. P4 den made gennemgar teamet en
proces, der skaber enighed i et vanskeligt, strategisk
valg.

Faglige og paedagogiske mal:
Innovation & Ivaerksaetteri

At erfare hvordan
man udveelger og
Proces

til en forretnings-
model

Spillets mal

Processen fgrer de studerende gennem forsknings-
baserede spgrgsmal som lader dem erfare vardien
af at kvalificere idéer inden de lanceres som en del
af en fremtidig kerneforretning. Spillerne bygger
deres bedste idéer som brikker, der herefter rykker
rundt pa spillepladens moduleare felter og her bliv-
er kvalificeret via en point-struktur. Spillet bestar af
12 sma prioriteringsgvelser & 4 kvalificeringsrunder.
Spillepladen er lavet som fagmoduler som kan sam-
mensaettes efter faglighed og @nsket varighed.
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H

Handling - handlinger, der
kan foretages af studerende
og undervisere identificeres

A

Artefakt - konstruktionen

af produkter er fokus for
studerende og processen
styres gennem handgribelige
dokumentationsprodukter
fra underviserne.

G

Gennemsigtighed - kravene
- til produkterne kommuni-
keres abent og evalueringen
af indsatsen er hurtig og
konstruktiv.

Inklusivitet -dialog er i fokus
som problemlgsningsstrategi
snarere end sanktioner.

Man kan ogsa veelge at udvikle ens forlgb hvor man
anvender spilbaseret paedagogik, her bryder man
spgrgsmalet hvad er spil? ned i bidder og tager ex. ud-
gangspunkt i spildynamikker og spilmekanikker.

Ex. ndr man spiller et spil, accepterer man et system,
altsad en bestemt made man bevaeger sig pa brad-
tet, at nogle brikker har rang, at man i handbold ikke
sparker til bolden men kaster.

Dette system kan overfgres til undervisning ogsa, EA
Dania omstrukturerede i 2013 datamatikeruddan-
nelsen i Grenaa, sd den eksisterende undervisning
blevomlagt til korte intense undervisningsforlgb med
fokus pa Handling, Artefakter, Gennemsigtighed &
Inklusivitet (HAGI). Dette for at de studerende kunne
se formalet med undervisningen, fa flere successer og
omsaette viden til veerdi.

Flere af forlgbene i projektet har valgt at anvende
denne paedagogiske tilgang til spilbaseret laering, ent-
en som "stand” alone eller i samspil med ex. scenarie-
udfordringer, rollespil m.m.

Produkt e |ykkedes som studen-

At lave en forretningsplan fra a - z kan virke som en
uoverskuelig mundfuld, ved at dele det op i 15 mis-
sioner indenfor 3 faser: 1. test af ide 2. koncept og
3. forretningsmodel gares det mere overskueligt for
den studerende. De kan hele tiden fglge med i deres
egen fremdrift, og de har mulighed for at tage kon-
takt til en vejleder som kan hjzaelpe dem videre om
muligt. De udfylder trinvist en powerpoint som slut-
teligt bliver deres forretningsmodel,

Faglige og paedagogiske mal:

Entreprengrielle kompetencer handling

@ge chancen for at
Proces

teriveerksaetter

Spillets mal

Der er inspirationsvideoer til alle missioner som
gger Gennemsigtigheden i den Artefakt som gnskes
- derudover er det klart hvilken Handling det kraever
af den studerende for at man kan komme videre med
ens idé. Inklusivitet er ogsa et element ved at man
far hjeelp og netvaerk pa det niveau man er. Underve-
js bliver omverdenen ogsa inddraget og man tester
hurtigt om der overhoved er et marked for det pro-
dukt man vil udvikle. Som en ekstra krglle arbejder
man ogsa undervejs med at gge troen pa egne evner.

26



Vi vil nu praesentere en refleksionsmodel,
der kan give overblik over de didaktiske ak-
tiviteter, som er forbundet med at gennem-
fare et spilbaseret undervisningsforlgb - se
naeste side. De fire didaktiske aktiviteter er:

Planlaegning af forlgb (her kan man med
fordel bruge de foregaende modeller)

Orientering af eleverne mod spillet

Spilaktiviteter

Evaluering

(Hanghgij et al., 2021). Modellen supplerer
den spildaktiske model pa side 20.

Det er vigtigt at betone betydningen af reflek-
sion som en del af og pa tvaers af alle fire aktiv-
iteter - bade i forhold til underviserens egne

overvejelser fgr, under og efter et spilforlgb og
i forhold til at kvalificere de studerendes spi-
loplevelser.
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Nar man planlaegger brug af spil i un-
dervisningen, skal man kunne iden-
tificere faglige og paedagogiske mal,
udvaelge konkrete spil og finde ud af,
hvordan de skal bringes ind i under-
visningen. | starten af et spilforlagb
skal man orientere de studerende
om forlgbets mal og indhold, intro-
ducere spillets centrale element-
er samt afklare roller og gensidige
forventninger i spillet. Under selve
spillet er det vigtigt, at de stude-
rende far vejledning, og at der stilles
refleksive spgrgsmal, som relaterer
til konkrete spilsituationer. Samtidig
er det vigtigt, at man som underviser
kan foretage lgbende justeringer af
spillets regler og praemisser. Endelig
skal man som underviser kunne eval-
uere pa spilforlgb - bade i forhold til
spillernes oplevelse og i forhold til at
na de faglige og peedagogiske mal.

Planlaegning

Identifitaion af faglige og paedago-
giske mal

Udveelgelse og afprgvning af spil
Koblinger mellem spillets ud-

fordringer og intenderede mal

Orientering

Orientering mod forlgbets mal og
aktiviteter

Introduktion til spillets udfordringer
og elementer

Afklaring af roller og forventninger

Refleksion

Evaluering

Opsamlende diskussioner pa
spilforlgbet

Koblinger mellem spillets udfald og
forlgbets mal

Fremadrettede perspektiver

Spilaktiviteter

Vejledning og stgtte af studerende
Reflektive spgrgsmal i udvalgte
spilsituationer

Inddrag studerende og justér spillets

regler og preemisser

Refleksionsmodel (Hanghgj et al., 2021)
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Nar og hvis du selv vil udvikle spilbasere-
de forlgb har vi nu praesenteret dig for no-
gle veerktgijer til, hvordan du bedst muligt
kommer i gang. Vi vil gerne understrege, at
der er udviklet 15 super gode og afprgvede
forlab, her er devisen “kend dit spil” ogsa af-
gorende.

Spilbaseret undervisning har klare fordele
bade for underviserne og de studerende.

Fokuser parelevante Som underviser er

leeringsmal og gen-
nemtaenk spillets
leeringsmuligheder
bygget omkring
meningsfulde ud-
fordringer

man ngdt til at ga ind
i spillet for at kende
og forsta spillets
operationelle handle-
muligheder

Fa mere inspiration pa

her ligger masser pa spildesign, motivation-
steorier, spildidaktik og paeedagogik. Og husk
"Failure doesn’'t mean game over, it means
try again with experience”.

Som en sidste opsummering far du disse fire
pointer.

Giv de studerende
mulighed for at udfor-
ske spillet men driv
spilforlgbet fremad.
Faciliter dialog og
refleksion pa deres
spiloplevelser i faglig
kontekst

Lav en rammeseet-
ning, som skaber
sammenhang mellem
spilforlgb og under-
visningsforlab
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