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CALL FOR PAPERS TIL LEARNING TECH 3

FORSKNINGSTIDSSKRIFTET INDKALDER HERMED ARTIKLER TIL TEMAET
"LAEREMIDLER SOM SPIL - SPIL SOM LAEREMIDLER".

En raekke forsknings- og udviklingsprojekter har gennem det sidste tiar peget pa, at spil kan designes,
anvendes og udfoldes som udbytterigt leeringspotentiale i skolen. Bade ved at eksisterende spil inddrages
iundervisningen, og ved at elever selv designer spil som en del af et leeringsforlgb. Spil naevnes endvidere
som muligt bidrag til udvikling af elevers narrative kompetencer og som befordrende i forhold til berns
evne til at samarbejde, taenke samfundskritisk og forsta moralske og etiske spgrgsmal. Samtidig inde-
holder didaktiske leeremidler i stigende grad spilelementer og gamification. Der er siledes knyttet store
forventninger til brugen af spilelementer samt digitale og analoge spil som leeremidler i undervisnings-
og leeringskontekster. Men hvad ved vi reelt om spildidaktikkens potentialer og konsekvenser? Vi indby-
der med dette call til indlevering af artikler, der vil bidrage til denne klarlaegning. Spergsmalene neden for

kan tjene som inspiration til teoretiske, metodiske og empiriske perspektiver pa problemstillingen:

e Spil som laeremiddel
Hvad definerer om et spil kan betegnes som lezeremiddel, og hvilke faktorer har indflydelse pa, om ele-
verne oplever, at et leeremiddel er et spil? Har det betydninger for elevernes motivation, leering m.m.,
ndr spil inddrages som leeremiddel i en undervisningskontekst?

¢ Laeremiddel som spil
Hvilken betydning har det, at didaktiske leeremidler i stigende grad indeholder spilelementer, og er der
en graense for, hvilke typer af spilelementer didaktiske leeremidler kan indeholde? Hvilke krav stiller
spilinddragelse til leererens undervisning, og hvorvidt udfordres "traditionelle” leererfaglige tilgange til
undervisning, nar der arbejdes med "gamificerede” typer af laeeremidler?

e Spil som lzeremiddel i skolens fag
Hvordan kan inddragelsen af spil som leeremidler i fagene bidrage til elevernes faglige leering? Hvorle-
des kan anvendelsen af spil kobles til fagspecifikke leeringsmal? Hvilke ikke-fagspecifikke kompetencer
hos elever kan spil i undervisnings- og leeringsmaessige sammenhange understotte?

¢ Spil som metode
Kan inddragelsen af spil i undervisningen understgtte inklusionsmalszetninger, og er der sarlige
grupper af elever, der profiterer af at spil inddrages i undervisningen? Hvorledes kan spil anvendes som
planleegnings- og evalueringsveerktgj? Hvordan kan elevers leering synliggeres, nir spil anvendes som
et leeremiddel?

o Spildesign og krav til undervisningskonteksten
Hvilke elevkompetencer kan udvikles, nir elever selv designer spil i undervisningssammenhange?
Hvilke muligheder og udfordringer er forbundet med at anvende didaktiserede spil i undervisnings- og
leeringssammenhznge? Hvilke krav stiller det til design af undervisningskonteksten, ndr kommercielle

spil inddrages som leeremiddel?
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