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Det er altid en diskussion veerd, om det er
beteenkeligt at bruge bgrns leg til andet
end det, det er: leg. Iser i skolesammen-
heeng. Hvor gar greensen mellem verden
udenfor og verden indenfor skolen?
Forventes det, at barn haenger deres
jakker og erfaringer i garderoben, eller
inddrages de sidste i undervisningen?
Carina Fast slog med sin doktordisputats:
Sju barn lir sig ldsa och skriva fast, at
bgrn har endog store kompetencer fra
verden udenfor, som skolen med fordel
kunne ggre brug af, ndr den skal mgde
barnet, der, hvor det er. De nye Feelles
Mal dbner ikke blot den mulighed, men
papeger endog, at det, der hidtil har
veeret bgrns hjemmeverden, skal ind-
drages i skolen. Slutmalet for delomradet
Leese slar fast, at eleverne skal kunne:
forholde sig analytisk og reflekteret til
tekster og andre udtryk fra forskelligart-
ede medier. | undervisningsvejledningen
uddybes det. Her star under fjerde forlgb,
at undervisningen isaer skal omfatte:
andre udtryksformer, fx drama, billeder,
lyd, film, dokumentarfilm, teg-ninger,
preesentationer og computerspil.

Sa& computerspil er hermed blevet en
skolsk aktivitet og er rykket ind blandt
tegneserier, film og litteratur.

Det er en udfordring for leererne at skulle
undervise i det, barn i vid udstraekning
har erfaringer med i forvejen. Og hvordan
griber man det an? | klasserne sidder
med garanti mange elever, der pa det
omrade er langt mere kompetente end
lzereren. Sa der er brug for hjeelp.

Og der er hjeelp pa vej! Forlaget Gylden-

dal udgiver i fordret 2010 den fgrste bog
til folkeskolens danskundervisning med
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computerspilsanalyse. Bogen er skrevet
til elever i 5. - 9. klasse med en ultra
kort leererhenvendelse til slut.

Den feerdige bog er endnu ikke trykt, og
jeg har kun set den grafiske udform-
ning pd computeren, hvilket ikke yder
den fuld retfeerdighed, om end grafik-
ken allerede dér er meget flot. Nar vi
alligevel veelger at omtale bogen her
og ikke venter pa udgivelsen, haenger
det sammen med dette tidsskrifts tema.
Jeg veelger alene at forholde mig til
teksten, hvilket i sig selv er et paradoks,
alt den stund omdrejningspunktet er et
interaktivt billedmedie.

P4 samme méade har forfatterne Trine
May og Bo Kampmann Jgrgensen sat
sig en sveer opgave, fordi de anvender
en "gammeldags" formidlingsform
med tekst pa hvide sider suppleret
med screendumps til et nyt medie,
der endda aldrig vil kunne forteelle
den samme historie to gange, fordi
brugerne er vaesentlige medaktarer i
spillets handling.

Sé der er truffet valg og foretaget
afgrensning. Bogen er ikke en manual
til, hvordan man spiller et computerspil,
men en undervisningsbog om genren
og dens historie, terminologi og seerlige
interaktive veesen. Bogen er en del af
Gyldendals genreserie, og dermed er
den danskfaglige vinkel slet fast.
Forfatterne har med deres baggrund

fra henholdsvis den digitale verden (Bo
Kampmann Walther) og den littereere
verden (Trine May) sggt at koble de to
verdener og opstille en raekke analy-
selementer - kaldet veerktgjskasser, som
kan bruges i en analyse af spillenes his-
torier. Som analyseobjekter gennemgar
forfatterne i bogens hoveddel Analyse
in action fire meget forskellige main-
streamspil fra computerspillets kanon:

Myst, World of Warcraft, The Sims og
Counter-Strike. De repraesenterer veer-
digt computerspillets storgenrer, men
er samtidig endog meget store spil, som
det tager timer at orientere sig i.

Den analytiske veerktgjskasse er todelt.
En generel del om genrens terminologi
og en specifik analysefaglig del. De
bringes i anvendelse i en progressiv
fremadskridende proces - lees: der
puttes flere og flere elementer i veerk-
tgjskassen til en forholdsvis klassisk
danskfaglig analyse af computer-
spillene. Her ses pa tid, rum, karakter,
forteelleform og genre, som vi kender
det fra film- og litteraturanalyse. Det
nye er her, at det hedder noget andet,
og at der gares en del ud af at forklare,
hvordan spillets forteelling - game-
play - skabes, og regler - game rules -
seettes. Veerktgjskassen giver leeseren et
begrebsseet at arbejde ud fra, men det
er illusorisk at forestille sig, at man kan
opstille en feelles veerktgjskasse for spil,
der reekker fra Tetris, der kan spilles

pa en mobiltelefon pa bagsaedet af en
bil til de gigastore spil, hvor mere end
1000 spillere er aktive pa en gang.
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Forfatterne har truffet valg, og eleverne
far med denne bog opbygget et ngdven-
digt fagligt ordforrad. De vil efter endt
leesning kunne jonglere med ord som
game rules, game mechanic, back story,
adventure, strategy, action, game engine,
guild, map walkthrough og quest, og
man skal ikke underkende betydningen
af at kunne anvende et feelles sprog i
den transformationsproces det er at gare
genren computerspil skolsk. En afslut-
tende ordbog kan tjene som repetitions-
liste for nye ord. Det kan i den forbin-
delse absolut ikke anbefales leerere at
give sig i kast med denne udgivelse, hvis
de keemper mod at det engelske sprog
skal overtage det danske! danske!

Bogen er fyldt med opgaver, spgrgsmal,
afsluttende opleeg til klassesamtaler og
supplerende opgaver, der for eleverne vil
tydeligggre, at meningen er, at de skal
leere (sig) noget om genren og ikke alene
kaste sig ind i spillene.

Det er en udfordring at ggre leg til
undervisning. Det er en udfordring at fa
denne bog til at blive andet end netop en
introduktion til computerspillenes verden
og terminologi. Det er uhyre vanskeligt
at kaste sig ud i sa store og omfattende
spil som de valgte og skulle bruge dem

i en klassesammenheang. Vi kender i
forvejen problematikken med spillefilm,
der absolut er for lange til en skoledags
lektionsopdeling. Dette er langt mere
omfattende. Kloge folk har fortalt mig, at
man med 20 klokketimer kun kan na at
opleve en brgkdel af gameplayet i World
of Warcraft.

Men jeg forstar godt fristelsen til at

ga i gang med computerspillets store
forteellinger og mystiske verden. Det ma
veere guf for enhver analysefreak at give
sig i kast med de store analyser. S3 langt
nar bogen dog ikke. | et afrundende kapi-
tel leegges op til en diskussion om den
medierede verden, voldsproblematikken i
computerspil, og hvordan spil, TV-serier,
film og virkelighed i vore dage har ud-
flydende graenser, men sammenhangen
med en analyse af de valgte computer-
spil nar vi ikke. Forstaeligt nok. Men vi
kommer godt i gang, og der er ingen tvivl
om, at leererne her kan fange elevernes
opmarksomhed. Spargsmalet bliver, om
de kan fa dem veek fra skeermen.
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