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MOSS: - Forelgpig er det et
veldedighetsprosjekt, sier
Marius Mathisen.

Han la ut «Angelinas verden»
til gratis nedlasting pa alle
plattformer. De 9000 kronene
han har fatt inn sé langt er fra
brukere som har gnsket &
donere en symbolsk sum.

- Det er hyggelig at flere kan
ha nytte av spillet. Men egentlig
er det ikke jeg som burde gjort
dette - utvikle en gratis app og
dele ut Ipad-er pa skolen. Jeg
synes Norge henger flaut langt
bak nar det kommer til &
utnytte potensialet i digitale
leeringshjelpemidler og interak-

tive lgsninger, sier Mathisen.

Nar it-studenten er ferdig
med bachelorgraden i 2014,
haper han 4 kunne fortsette
utviklingen av leeringsapper.

- Spegrsmalet er om man kan
leve av dette. Forelgpig har jeg
fatt mange tilbakemeldinger fra
happy mgdre og takknemlige
spesialpedagoger, men ingen
napp der jeg har sgkt stotte.
Innovasjon Norge ga meg et
Klapp pa skulderen, sammen
med en beskjed om at det ikke
var nok verdiskaping i det. Jeg
mener jo slike spill helt klart
har en verdi. Det kommer bare
an pa hva man maler, sier han.

Positiv forsker

OSLO: - Det har ikke tatt helt
av ennd, men lunten er tent.
Satsingen har gkt betraktelig,
sier Alf Inge Wang, spillutvikler
og professor i spillteknologi ved
NTNU.

Han er sikker pa at bruken av
dataspill i skolen vil gke kraftig
fremover.

- For det forste er tilgjenge-
ligheten blitt mye bedre. Flere
har nettbrett og smarttelefoner,
og det er enkelt & f tak i spill.
Touchskjermene har dessuten
gjort at stadig yngre brukere
kan dra nytte av leeringsspil-
lene. Nar man slipper 4 bruke
mus og tastatur, kan tredringer
lett navigere og forsta,
konseptet. Da er trikset 4 ogsa
Klare & snike inn leering. Alt
handler om god - og logisk -
innpakning. De som spiller skal
ikke merke at de lerer. Det er
malet for alle som jobber med

spill og leering, sier Wang.

NTNU-professoren mener det
dessuten er stadig flere spillut-
viklere som Klarer & finn balan-
segangen mellom underhold-
ning og leering.

- For var det ofte en skjevfor-
deling, der leering var det
viktigste. Spillene som ble laget
var utrolig kjedelige. .

Wang har selv jobbet i seks ar
med teknologi for & bruke
smarttelefoner, nettbrett og
barbare pc-er til 4 spille
leeringsspill i klasserommet. Na
jobber han med & lansere et
quiz-lignende spill i Norge og
England.

Han papeker imidlertid at
teknologien ikke er det eneste
som ma4 vaere pa plass.

- A f4 inn spill i skolen tar tid.

Teknologien er én del av det,
pedagogikken er en annen, sier
Wang.

B KONSENTRERT. Angelina
Heier (8) er en aktiv jente,
men nar hun far drive med
Ipad-en, konsentrerer hun
seg skikkelig og stenger alt
annet ute.

lkke jeg som burde gjort dette

NY VERDEN. Startbildetilaeringsappen «Angelinas verden».

Skeptiske forlag

OSLO: - Vi skal ikke tilby
hoppende kaniner over
skjermen. Det har vi veert
bevisste pa hele veien, sier Terje
Dahl, seniorutvikler i Fagbok-
forlaget.

Professor Alf Inge Wang sier
det beste med spill er leeringen
som «snikes» inn uten at man
merker det. Dahl er uenig.

- Vér erfaring er at elevene
synes faget er spennende i seg
selv. Vi tilbyr en rekke digitale
leeringsressurser, men disse er
skrellet for «tjohei», sier Dahl.

Han er skeptisk til leerings-
spill av to grunner:

- Slike spill er «leeringsmas-
kiner». Jeg har ingen tro pa
forhandsprogrammert under-
visning. Den gode lrer er en
person som forstar hva eleven
ikke forstar, og tilpasser under-
visningen etter dette. Dessuten
gir spillene en kunstig belgn-

ning som ikke har noe med
faget 4 gjore i det hele tatt.

Han far delvis stotte av Arne
Fredrik Nilsen, redaksjonsleder
i Aschehoug Undervisning.

- Vi har laget noen f4 spill,
men her er underholdnings-
biten tonet ned. Serlig de litt
eldre barna skiller uansett -
mellom nér de leker og nar de
leerer, sier Nilsen.

— Ser dere et marked her?

- Det vil jeg ikke si. Vi
henvender oss til skolene, og
derhar etterspgrselen vaert
begrenset. Vi klarer ikke &
konkurrere med de store,
kommersielle spillprodusen-
tene. Vi holder oss fagtro, ihver-
tfall forelgpig, sier han.

- Min teori er at det s mye
spill at foreldre er takknemlige
for en bok, som kan roe det hele
ned, sier Tanja Hoel, prosjekt-
leder i Cappelen Damm.

Lekog leer

FORDEMINSTE

«Monkey
Math
School»:
Her kan -
barna leke L
med tall, g@x

regning, for-

mer med mer. En app som engasje-
rer og begeistrer barna.

«ToonTastic»:
Her kan bar-
na lage digi-
tale dukke- |
teater. Mange <
avdeeldste i
barnahage i}
barnaklarer &
taibruk denne selv, men detkan
veere godt med en stgttende vok-
sen de fgrste gangene sidenden er
pa engelsk.

«Drawing Pad»:
Flott app
der barna
kan tegne
og leke med
ulike verk-
tgy. Tegning-
ne kan lagres

og brukes inn i kombinasjon med
apper som Book Creator, Comic
Strip eller Strip designer. Da kan
barna lage sma digitale fortellinger
med tegningene sine. Det er ogsa
mulig & dele tegningene direkte fra
Drawing pad, de kan sendes pa
epost eller deles i sosiale medier
om det er gnskelig.

Anbefaltav Cathrine Fragell Darre,
prosjektlederiMyrertoppen barne-
hage, som bruker Ipad aktivtibarne-
hagehverdagen. :

FORSKOLEELEVER
«Smart
pirate»:
Detteeret %
lite spill der e
barnpden &
morsom
mate kan
leere om brgker og trene segi
bregkrekning. Man kan laere om
ekte braker, likeverdige brgker, ad-
disjon og sammenligning. Passer
for barn fra femte til syvende klas-
se pa barneskolen. Finnes i egen
norsk versjon.

«Khan Academy»:
Enavde g
mest
anerkjente
leeringsap-
pene er
Khan Aca-
demysomer
anbefalt for stgrre barn og tenarin-
ger. Her kan man blant annet teere
matte p4 mange forskjellige nivaer
samtidig som man har videogjen-
nomganger av ulike tema. Krever
engelskkunnskaper.

«Dragonbox»:
Norskutvi-
klet spill
der man pa
en lur mate
leerer blant
annet prin-
sipper for
algebra.
Spillet egner seg for alle aldre og
finnes ogsa pa norsk.

Anbefalt av Alf Inge Wang, spillutvi-
kler og professor i spillteknologived
NTNU.




