
Computerspil i 
undervisningen
- en hj®lp til l®rere, der vil i gang

Projektet er stßttet af Undervisningsministeriets projekt ITMF

ºEt virtuelt spring over b®ltet»
ITMF-projekt 309
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Fordi computerspil:

Å udgßr en stor motivationsfaktor for 
mange elever

Å giver nye pÞdagogiske muligheder for 
tilgang til lÞring

Å nÞvnes under fagligt stof i Undervis-
ningsministeriets lÞseplan for faget 
dansk - http://www.faellesmaal.uvm.dk/
fag/Dansk/laeseplan.html

Å er en del af mange elevers fritidskultur
Å er et godt udgangspunkt for at komme i 

dialog med eleverne

og fordi:

Å skolen bßr gßre eleverne til kritiske mediebrugere
Å skolen bßr vÞre medspiller i elevernes dannelsesprocesser
Å skolen bßr vÞre medansvarlig, n¬r det gÞlder om at op-

fange tegn hos elever p¬ overdrevet brug af computerspil

Hvorfor computerspil 
i undervisningen?

Bo Kampmann Walther, 
lektor, Ph.D, SDU:

»Nār dannelsesformidlerne ikke 
tillader sig selv at fordybe sig i 
spillenes verden, fār de heller ikke 
indsigt i, hvad spillene kan bruges 
til i en st¯rre didaktisk sammen-
h®ng» (Politiken 24.03.2004)
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