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Skal man som elev pa beseg hos Hillerod Handels-
skole U/NORD for at here om kontoruddannelsen og
dens fremtidsmuligheder, er det ikke et traditionelt
klasseveerelsesoplaeg ved tavlen, man kan forvente.

Derimod byder besgget pa aktiv inddragelse af eleverne, deres viden og ikke mindst deres
evne til at samarbejde med hinanden, nér de kastes ud i spillet Business Creator. Sammen
med Tankespil.dk har Hillergd Handelsskole U/NORD udviklet spillet som et supplement til
de gvrige introaktiviteter, der er en del af Copenhagen Skills. “Det handler om at spille laering
ind hos de unge’, forklarer Michael Bjerg Norup, uddannelsesleder ved Hillergd Handelsskole
U/NORD, om essensen i det nye undervisningsformat, som hidtil har mgdt stor begejstring
fra leerere sdvel som elever.

Formaélet med Business Creator er at gge 9.-10. klasseselevers kendskab til EUX Business,
herunder kontoruddannelsen, samt give dem et konkret indblik i, hvad man kan bruge den
til. Gennem samarbejde med hinanden i teams, hvor eleverne har deres egen virksomhed,
skal de agere aktgrer p& markedet. De skal indkgbe og szelge varer til den bedste pris,
handle med hinanden og forsta kundernes behov, og sé skal de undervejs Igse en raekke
udfordringer inden for bl.a. kultur, sprog, jura og handel.


https://www.uddannelsesnaevnet.dk

Da Business Creator blev udviklet, var det ifglge Michael Bjerg Norup afggrende, at det ikke
bare skulle vaere en almindelig quiz med t@rre spgrgsmal. “Der skulle vaere en motor, der
gjorde, at eleverne rent faktisk ville rejse sig fra stolene, begynde at interagere med hinanden
og pa den made forsta, hvad det er, man kan med uddannelsen’, forteeller han om de refleksi-
oner, der ligger bag spillet. "Vi saelger ikke bare en uddannelse. Vi saelger et job og en fremtid.
Vi prgver at formidle en karriere og ikke bare forklare eleverne om de fag, vi tilbyder pa skolen”,
tilfgjer han.

Kontoruddannelsen er en af de erhvervsuddannelser, hvis indhold flere peger pa er vanske-
ligt at formidle til elever i grundskolen. Derfor kan gamification, som Business Creator er
et eksempel pd, vaere vejen frem, hvis der skal tiltreekkes flere unge til uddannelsen. Med
gamification lzerer eleverne om de opgaver, de kan forvente at mgde pa arbejdsmarkedet
gennem sjove og udfordrende aktiviteter i et format, de kender, fra bl.a. breetspil.

Michael Bjerg Norup har mere end 30 gange faciliteret Business Creator som game master,
og ifglge ham er der ikke kun leering at hente undervejs i spillet for eleverne, men ogsé
seerligt efter det er slut. “Business Creator bliver brugt til at skabe en dialog om de emner,
som opgaverne og spgrgsmalene til eleverne i spillet bergrer. Det kan veere karteldannelser,
prisfastseettelse af varer pa markedet, eller om hvordan dataflowet i en virksomhed fungerer’,
forklarer han.

Business Creator er et intuitivt spil, som ikke tager mere end et kvarters introduktion at
seette eleverne ind i, men rollen som game master stiller dog alligevel krav til lzereren, som
for nogle kan veere en udfordring. "Man skal pludselig tage en ny rolle til sig, og det er jo en
treeningssag at laere at mestre den’, pointerer Michael Bjerg Norup og understreger, at man
ikke kan leese sig til rollen som game master. “Man er ngdt til at have pravet det i praksis et
par gange, gerne i trygge rammer med egne elever, men derfra gar det steerkt”, tilfgjer han.

Rollen som game master tager tid at leere, men gevinsten pa den anden side kan ikke
prissaettes. For efter hvert eneste spil er der én ting, som er sikkert, og det er elevernes
engagement og iver efter endnu en runde. "Kan vi ikke godt spille det igen?” er i hvert fald et
spgrgsmal, Michael Bjerg Norup ofte har skullet svare pa, og som han haber, at flere elever
i fremtiden vil f& mulighed for at stille.

| Nordjylland er en raekke skoler gadet sammen om at udvikle The Office Game — ogsa med
hjeelp fra Tankespil. Det angar mere sneaevert kontorfaget, og ogsa her forteeller elever og
leerere den samme positive historie om, at spillet ggr det lettere at tale om, hvad kontorfaget
egentlig er for en stgrrelse, fordi man spiller sig til konkrete erfaringer med det.

Frederikke Holm fra Aalborg Handelsskole fortaeller, at spillet “skubber til de fordomme, som
man kan have om kontoruddannelsen som kedelig, stillesiddende og gra”. Det giver de unge
deres egne sjove, sociale oplevelser af, hvad kontorfaget er i praksis.

"Vi oplever, at spillet skaber stgrre interesse og motivation hos eleverne under grundforlgbet
for at beskeeftige sig med kontorfaget og undersgge det nsermere”, forteeller Frederikke.

| det hele taget rummer gamification som greb — og de to konkrete spil Business Creator og
The Office Game - et stort potentiale for at ggre kontoruddannelsen vedkommende.
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