Computerspil
- fremme af oplevelse og computerspilskultur på bibliotekerne
_________________________________________________________________________

1. Indledning

Vi lever i et samfund, hvor oplevelse spiller en central rolle for de fleste mennesker. Man taler i vores tid om oplevelsessamfundet og oplevelsesøkonomien. Tilbuddene med produkter, der kan få os til at komme væk fra hverdagen er mange. Faktisk udgør danskernes forbrug af disse produkter mere end ti procent af samtlige husholdningers budget (Skot-Hansen 2003).

Dorte Skot-Hansen siger om begrebet oplevelse:

”Oplevelse er - hvad enten der er tale om oplevelser i hverdagen, i kunst og kulturforbruget eller om de magiske øjeblikke, hvor vores egen kunstneriske proces synes at lykkes - blevet et stadigt stigende behov i et samfund, hvor overlevelse er sikret og oplysning blevet almen tilgængelig”

Set i denne sammenhæng må bibliotekerne være en del af oplevelsesøkonomien. Skal man i den enkelte institution skyde med spredt hagl og satse på lidt af hvert, eller skal man finde nogle nicher og satse på dem? Underforstået at man selvfølgelig stadig tilbyder basisydelserne.

Denne opgave har som sit hovedformål at belyse computerspilskulturen, og hvordan vi kan fremme den på bibliotekerne.

Computerspil som medie er et forholdsvist nyt begreb i sammenligning med  fx bøger og film. Måske derfor opleves det implicit af mange, eksempelvis folkeskolelærere og folkebibliotekarer, som værende et medie der ikke rangerer kulturelt på lige fod med de ovenfor nævnte. Man kan i denne forbindelse måske sammenligne spillenes modtagelse hos de to faggrupper med tegneseriernes modtagelse i sin tid.

For mange børn og unge, og for den sags skyld også voksne, er computerspil blevet en naturlig del af deres ”kulturforbrug” for at få oplevelser i hverdagen. Her er computerspillene på lige fod med bøger, film og andre tilbud i oplevelsessamfundet. Carsten Jessen, lektor ved Danmarks Pædagogiske Universitet, siger i bogen Når børn møder kultur:

”Internettet er et interaktivt og socialt medie, der åbner op for udvidet personlig kontakt og socialt fællesskab. Det er muligheder, som i højere grad bør udnyttes i den netbaserede kunst- og kulturformidling”. (Jessen 2006)

Han pointerer samtidig, at interaktivitet er det, som børn selv fremhæver som det mest positive ved computeren, internettet og spillene. Som børnene siger: ”Det bedste er, at man selv kan gøre noget”.

Vi vil med baggrund i ovenstående prøve at belyse dele af computerspilskulturen. Det sker gennem begreberne leg, spil, læring, fællesskab og oplevelse. Vi vil også ved en kvalitativ undersøgelse se nærmere på, hvorfor computerspil vækker så stor interesse, samt hvilke spil der appellerer til de forskellige brugere, vi har på bibliotekerne. Endelig vil vi forsøge at komme med nogle bud på, hvad bibliotekerne konkret kan gøre for at formidle og fremme computerspilskulturen.
2. Problemformulering:
 

Hvorfor er det betydningsfuldt, at bibliotekerne fremmer computerspilskulturen og hvordan kan folke- og skolebibliotekarer gribe opgaven an?
 
 

3. Arbejdsspørgsmål:

 

· Gennem begreberne: ”leg”, ”spil”, ”læring”, ”fællesskab” og ”oplevelse” søges computerspilskulturen belyst.
· Ved kvalitativ undersøgelse, synliggøres hvorfor computerspil vækker så stor interesse.
· Hvad kan bibliotekerne konkret gøre for at formidle computerspil og fremme computerspilskulturen?
4. Begrebsafklaring
Vi vil i denne opgave gøre brug af nedenstående teorier og begrebsdefinitioner:

4.a Leg

C. O. Bøggild Andersen definerer gennem sin bearbejdning af Huizinga leg således:

”Leg optræder på alle alders- og kulturtrin (…) Den tilsigter aflastning af et overskud af livskraft (…) den bunder i efterlignelsestrang; den giver udløb for herskesyge eller konkurrencetrang eller for ønsker, som ikke kan tilfredsstilles i virkeligheden.”
Huizinga opstiller kendemærker for legen:
”Den er fri handlen (…) Den er en udtræden af det ”sædvanlige” eller ”egentlige” liv ind i en tidsbegrænset virksomhedsfære, (…) Den har sit forløb og sin mening i sig selv. Også i rum vil den ofte være begrænset til en arena (…) og inden for den enkelte leg spiller gentagelser af samme bevægelser og lyde oftest en stor rolle. Der skal endvidere i legen helst herske en særlig fastsat orden og overholdes bestemte regler. Brydes de, styrter legens verden sammen.”. (Bøggild Andersen, s 351)

4.b Spil
Hvor Huizinga ikke skeldner mellem leg og spil, skiller Caillois sig ud ved at have tydelige betragtninger på spil. Caillois skelner i sit syn på spil mellem 4 kategorier (Herdis Toft 2009):
”Agôn”: 
Kamp og konkurrence. Vinder og taber udpeges. Træning, flid, disciplin og udholdenhed. 
”Alea”:
Chancelighed. Vinder og taber har ingen kontrol over resultatet
”Mimicry”:
Simulation og parodi. At imitere voksne. Teatralske og dramatiske fortolkninger.
”Ilinx”:
Stræben efter at være ude af sig selv af ekstase. Lyst til uorden og ødelæggelse.
4.c Læring
Jørgen Gleerup bruger i sin artikel: ”Vidensformer og fortælling i profession og organisation” følgende citater taget fra Lave og Wenger. De definerer læring som:

”(…) al læring og vidensdannelse er situeret, dvs. kontekstbundet (…) hvor det at lære ved at se, hvordan tingene gøres, og få lov til at deltage heri, udvides fra det traditionelle mester-læringsforhold til at betegne, hvorledes nybegyndere lærer ved gradvist via praktisk deltagelse at blive fuldgyldige medlemmer af lærende fællesskaber”(Gleerup 2005, s. 199-200)
Wenger understreger endvidere, at:

”(…) læring er betinget af engagement, erfaring, menings- og identitetsdannelse, hvad der som ovenfor antydet er grundkomponenter i enhver god fortælling. Identitets og – meningsdannelsen er under praksislæringen forhandlet via interaktion og kommunikation,(…)” (Gleerup 2005 s. 200)
4.d Fællesskab
Lave og Wenger definerer fællesskab gennem begrebet legitim perifer deltagelse, hvorigennem de siger:
” »Legitim perifer deltagelse« giver os mulighed for at tale om relationerne mellem nyankomne og veteraner og om aktiviteter, identiteter, artefakter og videns- og praksisfællesskaber. Den vedrører den proces, hvorigennem nyankomne bliver en del af et praksisfællesskab.” (Lave og Wenger 2005, s. 31)
Gitte Stald understreger dette i sin artikel: ”Træfsikre mødesteder”:
”Endelig kan normer opleves som tryghedsgaranti – man føler, man hører til et sted, når man har lært omgangsformer, spilleregler og sprog (såvel lingvistisk som socialt).” (Stald 2005, s. 273)
4.e Oplevelse

Dorte Skot-Hansen beskriver med baggrund i Jantzen og Jensen begrebet oplevelse:
”Oplevelse er koblingen mellem sansning og erfaring. Når vi oplever noget, knyttes der indsigt, mening og formål til vores omverden og os selv på nye spændende måder”. (Skot-Hansen 2009)

4.f Hvordan spiller teorierne og begreberne sammen?

Vi har sat begreberne ”leg”, ”spil”, ”læring”, ”fællesskab” og ”oplevelse” i relation til hinanden. Nedenstående oplevelseskompas (Bøg, Knudsen og Lippke 2009) viser, hvordan vi ser denne relation.
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Vi har arbejdet med begrebernes ageren med hinanden.

Legen er en betingelse for at spil, fællesskab og læring i aktion med hinanden kan føre til den gode oplevelse.

Vi vil benytte denne figur i afsnit 6 som baggrund for diskussion af begreberne i relation til computerspil.

5. Feltanalyse
5.a Baggrund og metode
For at få et nutidsbillede af unges brug af computerspil har vi valgt at benytte den antropologiske metode; det kvalitative forskningsinterview (Kvale 2004). Denne type interview arbejder med ord frem for tal – der lyttes til såvel eksplicitte udsagn som det, der står mellem linjerne. Formålet er at få åbne og nuancerede beskrivelser fra den interviewedes livsverden omkring computerspilskultur. Efterfølgende er det primært forskerens opgave at fortolke udsagnene.
Ved at benytte det kvalitative forskningsinterview, holder vi fokus på en lille gruppe, i dette tilfælde en 8. klasse fra Skjoldborgvejens Skole i Fredericia. Feltanalysen fandt sted d. 10.3.09. Gruppen kan betragtes som værende et repræsentativt udsnit for denne aldersklasse af skole- såvel som biblioteksbrugere i Fredericia Kommune.

Vi har valgt at bruge det kvalitative interview som metode til at få indsigt i computerspillernes verden. Vi vil interviewe først enkeltpersoner og dernæst en gruppe. I solointerviewet har vi som forskere en høj grad af kontrol over konteksten og samtaleindholdet i og med at forskeren er på tomandshånd med den interviewede. Ulempen ved denne type interview er, at forskeren som den, der ønsker indblik i en anden verden har definitionsmagten. Dermed bestemmes over konteksten og samtaleindholdet, hvorved væsentlige pointer ikke nødvendigvis kommer med.

Gruppeinterviewet medtages, da vi forventer en mindre grad af kontrol fra forskeren og større grad af dynamik internt i gruppen, med det formål, at få flere nuancer frem. Forskeren optræder i dette interview som mindre styrende og mere observerende på fx bevidstgørelse af tavs viden. Vi har valgt bevidst at udføre solointerviewene før gruppeinterviewet. Begrundelsen for dette valg er, at vi ønsker, at eleverne er upåvirkede af hinanden i vores første møde med dem. Desuden vil dette give os mulighed for at udvælge de personer, der skal deltage i gruppeinterviewet. Parametrene for udvælgelsen bliver et bredt udsnit af klassen, men med sikkerhed for, at de rutinerede spillere og engagerede elever deltager – dette af hensyn til dynamikken i gruppeinterviewet.

Den ene forsker fører feltlogbog. Her nedskriver forskeren i meget kort form elevernes svar og udsagn fra interviewene. Den anden forsker bliver fulgt af videokamera, som optager såvel lyd som billede af interviewet. Kameraet bliver ført af en for fokusgruppen kendt person (deres lærer), da vi ønsker, at de to forskere er ukendte for fokusgruppen. Begrundelsen herfor er, at vi vil undgå indforståede svar, som ville kunne opstå mellem en elev og dennes lærer. De to forskere bytter roller undervejs, således at begge fører feltlogbog og begge bliver filmet, da dette vil give begge mulighed for at vurdere metoderne. 
Erfaringerne viser, at metoden, hvor interviewet blev filmet havde den bedste effekt. Forskeren følte sig mere fri i sit interview og de interviewede virkede ikke berørt af kameraets tilstedeværelse. Interviewet kunne gennemføres flydende, hvorimod metoden med feltlogbog gav afbrydelser.
Rammen for solointerviewene var elevernes klasselokale. De kunne til dels lytte til og blande sig i hinandens interview. Det kan diskuteres, hvorvidt rammen kan have haft indflydelse på elevernes svar, hvilket kan tolkes såvel positivt som negativt.

Rammen for gruppeinterviewet var skolebiblioteket. De 7 elever sad uforstyrret rundt om et bord, hvilket kunne give indtryk af rundbordssamtale. Stemningen var god. Eleverne overtog styringen og debatterede frit, uddybende og deltagende ud fra de 3 kernespørgsmål (se nedenfor). 
Vi benyttede 3 kernespørgsmål i såvel solo- som gruppeinterviewet. Forskeren var ikke fast bundet til kun disse spørgsmål. Der var åbenhed overfor, at elevernes svar, kunne give forskeren mulighed for at stille uddybende spørgsmål til det, de bragte på banen. Kernespørgsmålene og de uddybende spørgsmål søgte at samle et kvalitativt nutidsbillede på fokusgruppens holdning til computerspil:
· Hvad er for dig det bedste ved computerspil?
· Hvad er for dig det værste ved computerspil?

· Hvad kunne man gøre for at få mere computerspil ind i din skole?

De 2 første spørgsmål forventedes at give indsigt i fokusgruppens holdninger til computerspil og dermed give indblik i deres computerspilskultur.

Det 3. spørgsmål valgte vi at stille, for at åbne op for gode idéer til fremme af computerspil på såvel skole- som folkebibliotek.
5.b Analysen

Med udgangspunkt i de tre kernespørgsmål, har vi grupperet elevernes svar, så de viser nogle gennemgående træk. Vi har desuden samlet nogle udsagn, vi gennem de uddybende spørgsmål finder værdifulde, da de fortæller om disse elevers forhold til computerspil.
”Hvad er for dig det bedste ved at spille computerspil?”:
Vi har grupperet elevernes svar og sat disse grupper i forhold til projektets begreber.
Leg:
Desuden peger nogle på computerspillet som et afbræk i hverdagen. Der tales om tidsfordriv, afslapning og afveksling.

Spil:
En stor del af svarene på dette spørgsmål kredsede om konkurrenceelementet (jf. Caillois; Agôn). I elevernes verden betyder det, at det er tilfredsstillende at: ”Man skal gøre ting, for at få point, for at komme videre, for at finde ud af noget og vinde”, som en pige udtrykker det. En anden udtrykker det konkurrerende element således: ”Det er fedt, at blive bedre end vennerne”.

Læring:
Endelig peger nogle elever på computerspil som kilde til viden. Bedre tilegnelse af sprogkundskaber samt quizspil, hvor forskellige kundskaber som fx matematik og geografi højnes, nævnes i denne sammenhæng.

Fællesskab:
Mange fremhæver fællesskabet, som værende en central del af det at spille computerspil. Fællesskabet spænder fra two-player spil (Slime Dunk Basketball) over spil, hvor man kan optjene, købe, dele og sende effekter til hinanden (Pet Society via Facebook) til større computerspilsfællesskaber som fx klanmedlem i World of Warcraft.
Oplevelse:
Elevernes superlativer understregede klart oplevelsesbegrebet i forhold til computerspil. Vi oplevede udtryk som: ”Det er fedt, at spille”, ”Wii er meget sjovt”. De udtrykker ikke begrebet ”oplevelse”, men vi tolker deres udtryk i den retning.

”Hvad er for dig det værste ved computerspil?”:

Eleverne peger i meget stor stil på to væsentlige faktorer, der for dem er negative ved computerspil. Altoverskyggende var tekniske problematikker som langsomme maskiner, der bl.a. kommer til udtryk ved hakkende grafik. Dernæst var tidsforbruget for mange et problem. Flere havde oplevet, at være så optagede af deres spil, at de mistede tidsfornemmelsen: ”Man kan bruge for meget tid og blive fanget af spillet, så man glemmer lektierne”, som en pige udtrykker det. Dette understøttes af flg. udsagn: ”Man får ikke bevæget sig, man får bumser og kommer til at ligne en død person”.
”Hvad kunne man gøre for at få mere computerspil ind i din skole?”

Som tidligere nævnt, stillede vi dette spørgsmål, for at indhente idéer til fremme af computerspil på bibliotekerne. Vi oplevede dog, at eleverne havde meget svært ved at løsrive sig fra deres traditionelle oplevelse af, hvad der hører til på en skole. Nogle kunne i bedste fald pege på computerspil som et større element i frikvartererne. Når vi spurgte ind til, hvorledes de kunne forestille sig computerspil i undervisningen, var det svært for dem at komme med nogle bud – i få tilfælde blev edutainmentspil som fx ”Geochallenge” nævnt, men ingen mainstreamspil. 
5.c Sammenfatning
Vores analysemetode opfyldte vores hensigter. Vi oplevede foruden svar på kernespørgsmålene, mange gode udsagn gennem vores uddybende spørgsmål til enkeltpersonerne. Ved gruppeinterviewet oplevede vi, at vi et langt stykke hen af vejen kunne lade eleverne føre diskussion indbyrdes uden forskernes indblanding. Derved opstod flere nuancer i deres debat end vi oplevede ved solointerviewene.
Det kan diskuteres, hvorvidt rammen for eleverne var en begrænsende faktor. Vi oplevede, at det var meget svært for dem at løsrive sig fra deres vante omgivelsers syn på computerspil samt de økonomiske og tekniske begrænsninger der er i institutionssammenhæng. Vi har reflekteret over, hvilke svar, det samme spørgsmål kunne have afstedkommet hvis rammen var et anderledes, innovativt, eksperimenterende miljø.
Ved gennemgang af feltanalysens resultater blev det tydeligt for os, at alle vore begreber jf. pkt. 4 er tilstede i elevernes computerspilsverden. Nogle i højere grad end andre, nogle mere eller mindre bevidste for dem. Disse resultaters forbindelse til begreberne uddybes og diskuteres videre i afsnit 6.

6. Computerspilskultur

Med en intention om at fremme computerspilskulturen på bibliotekerne, vil vi i dette afsnit med afsæt i udsagn fra feltanalysen, diskutere vores begrebers sammenhæng med computerspil og med vores oplevelseskompas:
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6.a Leg og computerspil
”Man kan lege Gud, styre det, føle man er bedre end alle andre. Man skaber selv spillet. Man kan leve sig selv ind i figurerne”. 
Ovenstående udsagn peger på væsentlige dele af legebegrebet.

Der er elementer af herskersyge samt konkurrencetrang. Den frie handlen samt efterlignelsestrang beskrives også i udsagnet. Der gives også udtryk for en ”udtræden af det sædvanlige” liv. For at opnå disse mål, kræves der mange gentagelser.

Man er aktør i legen, man styrer selv  indenfor dens rammer, regler og formler. Dette gør sig også gældende i computerspillet. Vi oplevede, at eleverne gav udtryk for, at spil, hvor høj grad af interaktivitet, hvor man selv kunne bestemme forløbet, for dem havde større kvalitet og dermed interesse.
Vi har i oplevelseskompasset sat legen som indgangsvinkel til de andre begreber, som drivkraften mod den gode oplevelse. Hvad enten, spillene lægger hovedvægt på fællesskab, læring eller spil, mener vi at det er vigtigt, at legen er udgangspunktet for at fastholde interesse og glæde ved at spille.
6.b Spil og computerspil

”Man skal gøre ting, for at få point, for at komme videre, for at finde ud af noget og vinde”

Udsagnet vidner om, at Agôn-elementet er vigtigt for mange computerspillere, da kamp og konkurrence er væsentlige motivationsfaktorer. Spillerne ønsker at blive bedre gennem træningen for i sidste ende at blive vindere.

Mimicry er dog også ofte forekommende element i computerspil, da rollespilsaspektet hører til i denne kategori.
Det var tydeligt at spillene World of Warcraft, Pet Society, Singstar og Guitarhero var nogle af de spil interviewpersonerne foretrak at spille.  Her er både konkurrencen om at blive den bedste og kravet om at øve sig, men også muligheden for at kunne simulere fx rockstar eller en figur i et rollespil.

Relaterer vi spil til oplevelseskompasset, ses spillet som en del af legen. Spillet tilgodeser en del af elementerne fra legekulturen.
6.c Læring og computerspil.

”Man kan lære nye ting herinde, bare bedre. Man lærer bl.a. meget engelsk ved det”.
Flere elever påpeger i feltanalysen udvikling af sprogfærdigheder som læring gennem computerspil. Desuden peges på spil, der udvikler almen viden. 

Selv om eleverne havde svært ved at sætte ord på, hvorvidt og hvilken læring der fandt sted gennem computerspil, vidnede vores observationer om et anderledes billede. Vi oplevede bl.a. en elev, der spillede World of Warcraft. Dette er et spil, der i sig selv kræver stor opmærksomhed på de mange elementer på skærmen. Desuden magtede han at følge med i, hvad mange af hans klassekammerater svarede i deres interviews samt udvise intens tilstedeværelse i sit eget interview. En sådan grad af multitasking kræver mange kompetencer, som vi påstår kan erhverves gennem fx komplicerede computerspil.

Den læring, der finder sted gennem computerspil, er i høj grad kontekstbundet. Den er betinget af engagement, erfaring, menings- og identitetsdannelse. At eleverne ikke oplever læringen, vidner således ikke om, at den ikke finder sted, men at den er skjult.

Med udgangspunkt i oplevelseskompasset, hvor vi ser læringen som en del af legen, understreges dette af elevernes udtalelser og vore egne iagttagelser. Legens tilstedeværelse i computerspillet er utrolig vigtig. Hvis ikke dette element er til stede, og der er tale om stiliserede læringsspil, oplever eleverne spillene som værende kedelige, og at de ikke tilfører undervisningen yderligere end traditionel undervisning. En pige udtrykker det således:
”Når man spiller et almindeligt spil, lærer man det mere naturligt end med et undervisningsspil. Undervisningsspillet er ikke mere spændende end det der står i bogen eller det, læreren siger.”

6.d Fællesskab og computerspil
”Det fedeste er sammenholdet. At man kan møde nye venner. Også i virkeligheden”

En anden elev udtrykker det således:

”Man kan gøre noget for andre mennesker, have venner over hele verden”

Udsagnene, og vores erfaringer fra feltarbejdet udtrykker, at fællesskabet omkring computerspil er utrolig vigtigt for spillerne. Næsten alle fremhæver fællesskabet som et vigtigt element i spillene – hvad enten der er tale om fællesskabet i det fysiske rum, hvor de deltagende spillere er tilstede, eller i det virtuelle rum, hvor spillerne er i klaner, spilsites, fansites, netværk, chatrooms osv. Som Carsten Jessen understreger det:
”Børn spiller helst sammen – i skolen, i fritidshjemmet, på biblioteket eller hjemme hos hinanden”.  (Carsten Jessen 2000 s. 115).
Deltagelse i disse fællesskaber, kan ske gennem legitim perifer deltagelse (Lave og Wenger 2005), hvor nyankomne ser veteraner over skulderen for derved at tilegne sig kendskab til spillet. Målet med denne proces er at blive en del af praksisfællesskabet omkring det pågældende computerspil. Eksempler på praksisfællesskaber kunne være klanerne i online computerspil
Med afsæt i oplevelseskompasset, ser vi fællesskabet som en væsentlig del af legen. Elevernes udsagn tegner et billede af, at hvis fællesskabet undervurderes, vil computerspillet ikke i samme grad være en god oplevelse for dem.
6.e Oplevelse og computerspil

”Det er ligesom, det er ens eget liv herinde, man trykker bare på nogle knapper i stedet for.
Man kan fx have venner herinde og udenfor. Det er bare en afspejling af virkeligheden. Fx kan man have jobs, lære nye ting – bare bedre”.
Under interviewet med drengen oplevede vi, at han smeltede sammen med spillet. Han sansede og oplevede den verden, der foregik på skærmen og gjorde sig derudfra nogle erfaringer, som han kunne koble til den virkelige verden – blot på en anderledes måde.
Vi har på oplevelseskompasset sat oplevelsen i centrum – det er kernen. Vi ser legen som en forudsætning for den gode oplevelse. Elementerne spil, fællesskab og læring er i tilstede i computerspillene, dog med forskellig vægtning afhængig af spillet. Når legen får elementerne spil, læring og fællesskab i svingninger, opstår den gode oplevelse, som er så væsentlig for computerspillerne. Vi vurderer, at det er denne proces, der kendetegner de komplicerede computerspil. Det er vores indtryk, at erfarne spillere vælger disse spil frem for simple spil, der for dem får karakter af døgnfluer.
Gitte Stald beskriver oplevelsen i computerspillet således:

”Spil er, med et stort udbud af forskellige genrer, stilarter, temaer og gameplay og interaktionsniveauer, mulige æstetiske, kulturelle og sociale oplevelser for stadig flere mennesker på tværs af alder, køn og baggrund og må i stadig højere grad betragtes som et bredt og populært kulturfænomen”. (Stald 2005, s. 276)
Når hun betragter computerspil som et bredt og populært kulturfænomen, hænger det nøje sammen med oplevelsesbegrebet. Vi mener ikke, at computerspil ville kunne opnå denne status, hvis ikke ovenstående svingninger mellem begreberne er tilstede.

Når svingningerne er tilstede, vil man dog opleve en høj grad af tilfredsstillelse. Vi har valgt at illustrere dette vha. Hans Henrik Knoops flow-model.
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(Knoop 2002)

Hvis ikke der er sammenhæng mellem spillernes spilfærdigheder og spillets udfordringer, vil der opstå frustration. Hvis udfordringerne er for høje, vil der opstå utilfredshed – er de derimod for lave, vil der opstå kedsomhed. Flow-tilstanden vil opstå, når man oplever sammenhæng mellem udfordringer og færdigheder, når spillet indeholder elementer, der interesserer og udfordrer spilleren.
7. Konkrete idéer til fremme af computerspilskulturen
Fremme af computerkultur på bibliotekerne handler om at etablere arenaer til formålet – såvel fysiske som virtuelle. Vi har samlet nogle idéer til etablering af disse arenaer. Idéerne er til dels fremkommet gennem vores arbejde med projektet og vi har desuden hentet inspiration andre steder.
7.a Afmystificering af myter

Computerspil har mødt og møder stadig megen kritik i medierne. Gitte Stald skriver i ”Træfsikre mødesteder”:

”Diskussionerne om spil som tidsfordriv, spillenes udkonkurrering af andre (læs: sundere) aktiviteter, faren for at udvikle ”afhængighed”, betydningen af død, vold og ødelæggelse i spil, fysiske følger af mange timers stillesiddende aktivitet (…) ved computeren har fyldt meget i den offentlige diskussion.” (Stald 2005, s. 277)

Eller som Flemming Mourtisen udtrykker det i ”Børnekultur – legekultur”:

”I dag udløser video, computerspil og ”splatter”-produkter lignende debatter, om end i mere afdæmpet form. Synspunktet er det samme, nemlig at de utøjlede markedskræfter underminerer den ideelle prægning af børn. Medierne er uden for institutionernes og opdragernes kontrol og formidler tvivlsomme værdier”. (Mouritsen 1996, s.15)
Det kan diskuteres, hvorvidt ovenstående problematikker og synspunkter til dels afspejler en uvidenhed omkring computerspil. Gitte Stald fortsætter:

”Diskussionen af disse problemfelter giver imidlertid først mening, hvis man dels har set grundigt nærmere på, hvori fascinationen af spil består, dels har undersøgt om og i givet fald hvad, spil er specielt gode til…” (Stald 2005, s. 15)
Opgaven, at afmystificere myterne omkring computerspil kunne bibliotekerne tage på sig. Der kunne inviteres til spilaftener, hvor både børn og deres forældre deltager samt foredrag omkring fascinationen af computerspil og den skjulte læring, spillene byder på. På denne måde, vil man komme den kritik, der vil kunne opstå, såfremt bibliotekerne satser mere målrettet på computerspil, i forkøbet. Samtidig vil man komme i dialog med de forældre, der ser med bekymring på computerspillernes til tider overdrevne tidsforbrug.
7.b Arrangementer, events og workshops

Bibliotekerne kunne invitere interesserede til arrangementer, events og workshops. Fx
· Pigespilsaften.

· Masterclass-workshop. Erfarne spillere kan drage nytte og viden af hinanden.

· Spilmesse.

· Mesterskaber i konsolspil. Fx Wii-olympiade.

· Foredrag.

· Lan parties.

7.c Fysiske spilmiljøer på bibliotekerne

Arenaen/spillestedet skal kridtes af. Det skal være tydeligt, at arenaen er designet til spilkulturen. Den skal have en fremtrædende plads. Flere spillere skal kunne være i gang og der skal også være plads til tilskuere (Legitim perifer deltagelse). Her vil det også være oplagt, at lade spillerne komme med idéer til indretning. Alternativt kunne man forestille sig, at arenaen udgjorde en enhed for sig selv, filial el. lign.

7.d Samarbejde med andre aktører

Vi er som bibliotekarer ikke at betragte som specialister indenfor computerspilsverdenen. Derfor er vi nødt til at hente inspiration fra spiludviklere og brugere. Hvis vi vil fastholde computerspillerne, må vi sikre kvalificerede tilbud til dem. 
7.e Brugerinspiration

Jvf. vore erfaringer med elever, der havde svært ved at komme på gode idéer til fremme af computerspil, når de sad i skolens rammer, kunne vi forestille os, at man samlede unge fra kommunen med interesse for computerspil. Denne gruppe kunne sammen med bibliotekarer, lærere og spiludviklere og forskere besøge inspirerende steder for derved at skabe idéer til, hvordan feltet kunne styrkes i Fredericia Kommune.

7.f Virtuelle rum
Bibliotekerne kunne lave en målrettet online-ressource, fx en blog eller portal udelukkende om spil. Den kan indeholde anmeldelser, temaartikler og nyheder fra andre spilsites. Der kan være links til den kommende ressource (p.t. forventes den at komme til at hedde: www.netmultimedia.dk ) hvor bibliotekerne i samarbejde tilbyder downloads af computerspil til brug i en given periode på linje med bibliotekernes netmusik. Elever og brugere bør være aktører på siderne for at føle ejerskab.
8. Konklusion
Vi har gennem vores arbejde med begreberne og feltanalysen observeret tydelige tegn på, at der ligger en væsentlig opgave og udfordring i at fremme computerspilskulturen med det formål at skabe gode oplevelser for børn og unge.

Vi har erfaret at leg, læring, fællesskab og spil er væsentlige forudsætninger for den gode oplevelse gennem computerspil. Når disse elementer kommer i svingninger med hinanden opstår komplicerede sammenhænge, der giver oplevelser for computerspillerne. Vi skal derfor være opmærksomme på, at spillene indeholder disse elementer for at sikre brugernes vedvarende interesse (jvf. Knoop)

Derfor ser vi det som bibliotekernes fornemste opgave i samarbejde, at skabe inspirerende arenaer, der understøtter computerspilskulturen. 
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