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e spiller, ler og leerer. Spillene brukes bade i
skolen og nzeringslivet. NTNU tester uten helt
ny spillplattform for klasserommet.

_Vieriferd med 4 kommersialisere en plattform
der tanken er at leererne og elevene skal tilegne
seg kunnskap sammen, forteller Alf Inge Wang.
Han er professor ved institutt for datateknikk og
informasjonsvitenskap ved NTNU i Trondheim,
og star bak spillplattformen Kahoot!.

KLASSEROMSQUIZ

— Vi tester en quizlesning der leereren kjorer en
quiz pa sin PC med prosjektor, og elevene bruker
det de har av nettbrett, PC eller smarttelefon for &
veere med ogspille. Som leerer kan dubruke dettil
4 oppsummere, eller dukan teste hvor klassen er
for du gar inn pd et tema, forklarer Wang,

— Et slikt spill har dobbel nytte. Det loser opp
stemningen i et klasserom, og gir en positiv sosial
boost. Studentene skjonner umiddelbart om de
har forstatt stoffet riktig, og leereren far vite om
de faktisk har fatt med deg det han har géttigjen-
nom. Jeg bruker dette i timene mine selv, og ser
jeg at ingen har fatt med seg det vi har snakket
om, kan jeg gi gjennom og forklare, pluss at jeg
kan notere meg at dette ma jeg kanskje leere bort
pa en annen méte neste ar. Dermed er det et godt
forbedringsverktoy, ogsa, sier Alf Inge Wang,

SIMULATORER FORST

Seriose spill er ikke nytt. Men mulighetene blir
storrei takt med at klasserommene fylles opp med
stadig flere PC-er, smarttelefoner og nettbrett.
— P4 en méte har jo de seriose spillene veert der
hele tiden, som starten pa hele spillindustrien.
Forsvaret var forst ute, med simulatorer og sant.
Forskjellen pa en simulator og dagens seriose
spill er at i spillet prover du ofte & oppn ett eller
annet ut over bare 4 utfore handlingen. Poeng og
utmerkelser hvis du gjor det godt, for eksempel,
forklarer Wang,

Innen leering har det veert seriose spill helt fra
starten. De enkle barnespillene med staving og
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regning begynte som digilale varianteray del samme som skjer pé papir. bare
med litt annen innpakning,

_ Del som erskjedd i det siste, erat det ogsd er kommel endel spennende lerings-
spill der du ikke gjor det samme som pi papir. Dufirioppdragdyereeieray en
safthutikk der dumé selge salt ogkjope innvarer ford holde orden paokonomien.
for cksempel. Davil leringen blihelt anderledes. fordi den erintegrertifantasien,
sier han, ogmener at vi bare harbegynté skrape overflaten.

— Den oppyoksende generasjon Jaerer pd en litt annen mdte. [Elevene er vant Ll
A hainteraksjon. og Uil d lere pa enheltannen male enn [ra boker. Netthretl er
en veldig god leringsplattform. Terskelen for 4 bruke dem er lav. og del er mye
enklere d ta direkle pi skjermen enn a bruke mus. ;

TOFF OKONOMI

Ulfordringen ved d utvikle seriose spill er gjerne okonomiske. Rene underhold

ningsspill er det muligéitjene veldiggod( pa. Leeringsspill har et mindre marked
og ofleikke s storbetalingsy ilje. Dermed er det ogsi mer begrensel hvor store
resstirser som kan putles inn.

— Men med App Store ognettbrettene har det apnetsegnye muligheter (il bade
i selae og i utvikle leringsspill. Utviklingen krever mindre. markedsloringen
eranderledes. og dukan potensielt tiene brukbart med penger uten @ haenstor
organisasjon i ryggen.sier All Inge Wang,

[ neste omgang venler han segmye avlosninger i st il med Google-briller. der
arafikken kan legges oppa virkeligheten. For cksempel erdet enspennende méte
i Lere historie panir du kan se pa et sted og bruke brillene til a bla deg
gjennom historien ogse hyordan detsa utfor 100 eller 200 ér siden.



