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Intro: spil og literacy (10 min.) 

Parvis afprøvning af LIMBO (15 min.) 

Fælles diskussion: Hvordan undervise med LIMBO? (10 min.) 

Intro til spiljournalistik (10 min.) 

Fælles diskussion af idéer (15 min.) 

 

 

 

Klar, parat, undervis! 





Børn udvikler et væld af forskellige 

literacies, når de spiller spil 

- Navigation og interaktivitet  

 

- Genrekendskab  

 

- “Gamer sprog” 

 

- Paratekster  

→ Behov for fagbegreber!  

Spil og literacy 



Hanghøj & Møller (2017): 

“Den spilkompetente lærer  

- mellem game literacy og 

game mastering” 

Learning Tech 



Didaktiske tilgange til computerspil i dansk 
Spil som tekst (og som design) 

-  hvordan kan man forstå, analysere og fortolke spil: 

spilmekanikker, modaliteter, navigation, gameplay, avatar? 

 

Spil som kulturelt fænomen (spilpraksis) 

-  hvilke sociale fællesskaber, kommunikationsformer og 

værdier knytter der sig til spil? 

 

Tekster rundt om spil (paratekster) 

-  hvordan reflekterer spillere over spil? 

 



Spil som tekst - Minecraft som eksempel 
Spilmekanikker (genre) 

funktioner og handlinger  

Gameplay 

det der skaber fremdrift 

Spilverden  

audiovisuelt udtryk 

spillets rum og narrativ 

Avatar 

spillerens figur/karakter 

 



I og rundt om spil opstår der affinitetsrum 

(Gee), dvs. steder hvor spillere samles om 

fælles interesser og mål 

 

Ex på spilrelaterede literacy praksisser 

(paratekster) rundt om spil: 

- Wikis, spilguides, cheats, anmeldelser,  

Let’s Play videoer, anmeldelser, 

debatter, live streaming…  

 

Både i og rundt om spil 
https://www.youtube.com/watch?v=it0CKsME2No 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=it0CKsME2No


LIMBO (Playdead, 2010) 

- Puzzle-platform game 

- Demo: 12 år 

Didaktiske spilleregler 

- Spil parvist 2 og 2  

- Skiftes til at spille  

og tage noter til at 

udvikle ideer 

Game Time! 
“Uncertain of his sister's fate, a boy enters LIMBO” 

Game trailer: https://www.youtube.com/watch?v=Y4HSyVXKYz8 

https://www.youtube.com/watch?v=Y4HSyVXKYz8


Hvordan var det at spille LIMBO? 

 

 

Ideer til faglige forløb med LIMBO? 

 

 

Hvordan skal forløbet faciliteres (game mastering)? 

 

Diskussion (15 min.) 



3 7. klasse elever 

skriver og “koder” en  

fiktiv backstory 

● green = sanser 

● blue = horror 

● orange = novelle 

● yellow = fantasy 

Udvikling af elevernes  

litterære stemme 

Skrive en backstory 







Spiltrailers & anmeldelser 
 
Walkthroughs og guides  
http://www.ign.com/wikis/limbo 

 
Åben slutning - mindst  
14 “story theories”  
 
Fan art 
 

Spilrelaterede tekster (= paratekster) 

http://www.ign.com/wikis/limbo


Didaktiske koblinger mellem spil og fag 



Spiljournalist 
Et læremiddel der giver elever mulighed for at skrive 

journalistik om spil og spilkultur. Det består af:  

 

- Et gratis undervisningsforløb (CLIO Online) 

- Skabeloner til klassens spilmagasin (Skoleblog) 

- Et gratis e-magasin om spil og spilkultur (AAU) 

 

Teksterne skal redigeres og godkendes før de publiceres  

 

Møde på tværs af domæner mellem elever (viden om spil) & 

lærere (viden om journalistik) 

 

 



Eksempler på spiljournalistik 
Spilmagasiner 

Game Reactor, Daily Rush, Gamers Lounge… 

eSport magasiner 

eSportmagasinet, Gameplay.dk, Gaming.dk… 

Spil i nyhedsmedier og kulturmagasiner 

DR, MetroXpress, Information,  

Jyllands Posten, Tjeck, Soundvenue… 

Udenlandske spilmagasiner 

Kotaku, Polygon, RockPaperShotgun… 



Journalistiske emner 
Spil og afhængighed (skærmtid, gambling) 

Spil og fællesskaber (online og offline) 

Spil som kunstform (indiegames) 

Spil som sportsgren (eSport) 

Spil og køn (toxicity) 

Spiludvikling og spilteknologi 

 



Organisering 
Eleverne deles ind i redaktioner (2 og 2), hvor de vælger 

emne, vinkel, format og genre 

Formater: skrift + billede eller video eller podcast 

Opdeling i responsgrupper og desuden fælles respons 

Klassen udgiver et fælles magasin på Skoletube 

Læreren kan derudover nominere artikler til publicering på 

spiljournalist.dk, som skal godkendes af en redaktionsgruppe 





















Skolsk: Artikler uden tydelig vinkling. 

Gamers: Fascination af spil, nye spilteknologier og nye 

trends indenfor spilkultur. Især blandt drengene. 

Non-gamers: Kritisk stillingtagen til spil og spilkultur. 

Især blandt pigerne. 

Journalist: Tydelig identifikation med det journalistiske 

håndværk og/eller professionen. 

Eleverne er optagede af at udforske, diskutere og reflektere 

over forskellige aspekter af spil og spilkultur  

 

 

elevstemmer  



Opsummering 
Spil kan anvendes som meningsfulde rammer 

til at udvikle elevers literacies  

Behov for at etablere tydelige 

vurderingskriterier 

Vigtigt at skabe meningsfulde forbindelser 

mellem konkrete spil og faglige opgaver, der 

både trækker på elevernes spiloplevelser og 

samtidig kan udvikle deres fagsprog 

 


