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Agrip
Pessi ritgerd fjallar um kennsluspil { donsku sem ég er ad vinna ad. Spilid heitir ,,Dansk
pa spil”. SU myta hefur gengid nemenda a milli, jafnvel 4dur en donskundm beirra hefst,

a0 danska sé leidinleg. Petta spil & ad vera mitt framlag til fagsins { ad breyta pessari
mytu.

Hér er komid inn a pa kennslufraedi sem tengist namsspilum og kynntar helstu
leerdémskenningar og mikilvaegi feernipattanna fjogurra i tungumalanami. Einnig er
komid inn 4 kenningar sem tengjast namsstil, p.e. hvada ndmsstill hentar hverjum og

einum og hvernig nemendur geta nytt sér spilid til ad finna Ut ur sinum eigin stil.

Ordafordi spilsins er unninn utfra Adalnamskra grunnskéla sem kom ut arid 2007 og
Adalndmskra framhaldsskdla, erlend tungumal sem kom Ut arid 1999. Hugmyndin a0

uppsetningu spilsins kemur fra spilinu Trivial Persuit.

Spilikennslu geta verid arangursrik kennsluteeki. Pau hafa dkvedio skemmtigildi, geta
verid freedandi og att patt i ad skapa paegilega stemningu i skélastofunni. Oll pessi atridi

eru hofo ad leidarljosi vio gerd spilsins.

Nyting spilsins getur verid margvisleg. Haegt er ad spila pad i heild sinni eda velja

akvedna peetti Ut ur pvi og nota pa eingéngu.

Markmid min med pessu spili eru margvisleg.

Eitt af markmidunum er ad nemendur eefi sig i ad tileinka sér akvedinn ordaforda og
malfreedi. Af feernipattunum fjorum er talid liklega sa pattur sem rikust ahersla er 16gd a
i pessu spili. Samskiptapatturinn kemur inn a alla paetti spilsins, par sem nemendur
purfa ad reeda saman og koma sér nidur a eina sameiginlega nidurstoou.

Nemendur fa hér teekifeeri til ad vinna med tungumalid a annan hatt en pau eru von og
ad minu mati er fatt jafn arangursrikt i nami en ad leika sér og hafa gaman. Ef nemendur
geta skemmt sér vid leerddminn eru meiri likur ad peir geti tileinkad sér pad sem peir

eru ao leera.



Abstrakt

Denne opgave handler om et undervisningsspil henvendt til danskundervisningen i bade
grundskolen og pa gymnasieniveau. Spillet hedder ,Dansk pd spil” og er endnu under
udarbejdelse.

Blandt elever i danskundervisningen synes der at eksistere en myte om, at dansk er
kedeligt. Allerede inden eleverne starter i danskundervisningen er de praeget af myten.
Dette spil er et forsgg pa at teenke i nye baner i forhold til sprogundervisning, og
fremstadr sdledes som mit bidrag til at zendre denne myte.

I neerveerende opgave beskaeftiger jeg mig med teorier og metoder i forbindelse med
sprogundervisning og undervisningsspil. De er preaesenteret i lyset af de fire
feerdigheder, dvs. lytte, laese, tale og (skrive) som ligger til grund for spillet. Desuden
beskeeftiger opgaven sig med spillets mulighed for inddragelse af metodikker, der tager
hensyn til laeringsstile. Spillet muligggr en klarlaegning af hvilken leeringstil, der passer
til den enkelte elev, og det viser sig, at eleverne kan benytte spillet til at finde deres stil.
Det ordforrad spillet beskeeftiger sig med, er fastsat pa baggrund af Den centrale
laeseplan for folkeskolen og gymnasiet.

Spillets opseetning og design er inspireret af spillet Trivial Persuit.

Spil i undervisningen kan veere et effektivt undervisningsveerktgj. De har et
underholdningselement, kan veere informative og bidrage til en behagelig
undervisningskultur i klassen. Alle disse elementer har jeg haft i tankerne ved
udarbejdelsen af spillet.

Brugen af dette spil kan veere meget forskellig. Det kan spilles i en helhed eller man kan
udveelge bestemte dele af spillet.

Spillet tjener det formal, at styrke elevernes sprogtilegnelse bade i forhold til ordforrad
og grammatik. Af de fire feerdigheder er udtale den faktor som tilleegges starst vaegt i
spillet. Spillet er et naturligt bidrag til en kommunikativ sprogundervisning. Der leegges
stor veegt pa netop det kommunikative aspekt, idet eleverne tvinges til at bruge sproget i
gruppernes diskussion fremmod at finde et svar.

Eleverne far mulighed for her at arbejde med sproget pa en anden made end de er vant
til, og efter min mening findes der ikke mange ting, som giver mere succes i skolen end
at lege og have det sjovt, mens man larer. Et af spillets vigtigste formal er, at styrke
elevernes motivation for at leere sprog ved til dels at lade sprogtilegnelsen forega

gennem leg.
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1. Dansk pa spil

1.1 Indledning

For mange elever er sproglige strukturer et vanskeligt element i tilegnelsen af et nyt
sprog. Nogle elever trives med at leere sproglige strukturer udenad, men mange elever
har brug for alternative metoder til at tilegne sig sproglige strukturer. Med afszet i
paedagogiske teorier om sprogtilegnelse beskaeftiger denne BA-opgave sig med, hvordan
undervisningsspil, kan fungere som et serigst bud p3a, hvordan alternative metoder til
sprogundervisningen kan udformes.

Motivationen for at beskeeftige sig med udarbejdelse af spil til undervisningsbrug
stammer fra min egen undervisningspraksis. Jeg oplever ofte, at elever motiveres af
legende elementer i undervisningen. Ifglge min erfaring er motivationen stgrst, hvis
legen er af en sddan karakter, at den foregar i grupper. Pa den made kan fagligt steerke
elever nemlig hjeelpe mindre steerke elever. Jeg har ofte brugt opgaver med et indbygget
konkurrenceelement, og jeg har oplevet, at eleverne motiveres heraf. Desuden er det
min erfaring, at mindre fagligt steerke elever pavirkes i positiv retning af samarbejdet
med fagligt steerke elever, isaer nar undervisningen udformes som leg. Jeg oplever, at
legende elementer i undervisningen er frugtbare bade i forhold til
grammatikundervisning, ordforradsgvelser og samfunds- og kulturrelateret
undervisning. Der ligger et stort forberedelsesarbejde i at udvikle legende
undervisningsmateriale, og markedet for sddanne undervisningsmaterialer er ikke stort.
Derfor har jeg ofte savnet en reekke feerdiglavede "veerktgjer”, som kunne inddrages i og
bruges som supplement til den almindelige undervisningspraksis. Derfor har jeg
besluttet at lave et spil til brug i danskundervisningen, som ikke kun gar pa det
sproglige, men ogsa det danske samfund. Navnet pa spillet er Dansk pd spil.

Fgrst og fremmest fungerer spillet som en slags underholdning, fordi jeg tror p4a, at nar
man leerer et nyt sprog, bliver det nemmere, hvis man leerer det gennem leg.

Dansk pa spil bygges op efter en klassisk quiz-model, som kendes fra bl.a. Trivial Pursuit.
Spgrgsmalene inddeles i seks kategorier: overseettelse af ord (dansk-islandsk og
islandsk-dansk) grammatik, basis: tal, dage osv., beskrivelse af ord og spgrgsmal om alt

mellem himmel og jord.



Gennem de forskelligartede gvelser far eleverne mulighed for at treene mange sproglige
feerdigheder i et spil. Formalet med spillet er at fremme flere forskellige sproglige
feerdigheder herunder kommunikation. Dansk pd spil fgrer til aktiv og kreativ

anvendelse af sproget gennem aktivering af viden og gget sproglig interaktion.

1.2 Problemstilling

Her vil jeg argumentere for mit valg af emne, og hvordan jeg arbejder med det:

1) Formal og motivation

2) Malgruppen

3) Hvad vil jeg opna med spillet?
4) Brugsmuligheder

5) Hvilke undervisnings- og indleeringsmetoder/teorier ligger der bag spillet?

Hvorfor et spil? Formal og motivation

Jeg er uddannet laerer fra KHI. Mit hovedfag var dansk. Jeg har undervist i danski 12 ar,
badde i folkeskolen og i gymnasiet. I mit arbejde har jeg mange gange oplevet, at nar jeg
skal leere eleverne noget nyt, bliver de mere interesserede, hvis jeg underviser gennem
en form for leg. Jeg har brugt lege bade for grupper og for individuelle. Jeg har ofte
brugt opgaver/lege med indbygget konkurrence, og jeg har oplevet, at eleverne synes,
det er sjovt. Jeg har brugt legende tilgange i forbindelse med grammatikundervisning,
ordforradstraening, og i undervisning omhandlende det danske samfund. Mange af mine
kollegaer synes, det er rigtig smart at bruge den slags lege, men de synes, at de mangler
ideer til, hvordan man kan udfgre opgaven/legen. Dansk pd spil er ogsa teenkt som
stgtte til undervisningen og det materiale som findes i forvejen, dvs. at de kan bruges til
udvikle ordforrad og ordforbindelser og til at laere noget nyt.

Formalet er fgrst og fremmest at lave et undervisningsmateriale for elever i dansk.
Danskundervisning gar blandt andet ud pa at lzere eleverne visse basisting i sproget, dvs.
enkelte ord og setninger og grammatik, og malet er ogs3, at de leerer noget om det
danske samfund og dansk kultur. Eleverne skal bade lzere at leese dansk, lytte og forsta
dansk, skrive dansk og ikke mindst at tale dansk. Jeg har haft disse feerdigheder som
grundlag, da jeg gik i gang med at lave et undervisningsspil.

Et andet formal med Dansk pd spil er at friske op pa dansktimerne. Som danskleerer har
jeg ofte oplevet, at eleverne kan lide alle slags spgrgsmalskonkurrencer, at gaette sig til

ord og den slags; ogsa selvom konkurrencerne handler om grammatik eller noget, som



de typisk ikke szerlig kan godt lide. Jeg har brugt dem meget i min undervisning enten i
form af konkurrencer, hvor tal traenes eller generelle spgrgsmal om livet og tilveerelsen
danne grobund for samtaler. En konkurrence kan ogsa bringes i spil i slutningen af en
time og f.eks. bruges til at genopfriske ord, som har vaeret anvendt i timen. Andre gange
bruger jeg en hel time til sddan en leg, og det er isaer, nar eleverne skal op til prgve, at vi

gennemgar pensum pa denne made.

Hvilken malgruppe er spillet egnet til?

Spillet har to sveerhedsgrader. Niveau 1 for 7. klasse - 9. klasse (Lille Klaus)og Niveau 2
for 10. klasse- alle kurser som findes pa gymnasierne og tekniske skoler (Store Klaus).
Spillets faglige niveau samt emne og ordforrdd er fastsat pa baggrund af Den centrale

lzeseplan for folkeskolen og gymnasiet.

Hvad vil jeg opna med spillet?

Spillet tjener det formal, at styrke elevernes sprogtilegnelse, bade i forhold til
grammatik, ordforrdd og kommunikation. Stoffet ggres tilgeengeligt for eleverne, enten
ved at aktivere eksisterende viden, ved at hgre svaret fra andre elever, eller ved at
ordene hgres gentaget. Et af spillets vigtigste formal er, at styrke elevernes motivation

for at leere sprog ved til dels at lade sprogtilegnelsen forega gennem leg.

Brugsmuligheder?

Dansk pa spil kan enten bruges i slutningen af dansktimen, dvs. til at friske op pa
dansktimen, eller til at treene noget de har haft i leesebogen. En del af spillet traener
eleverne i at bruge sproget kreativt og far dem til at kommunikere med hinanden.

Spillet spilles i grupper, og der skal mindst veere to elever pa hvert hold, og der skal veere

minimum to hold.

Der findes seks kategorier i Dansk pd spil og de er fglgende:

LETTERE (LILLE KLAUS): SVARERE (STORE KLAUS):
OVERSATTELSER DAN - ISL (gul) OVERSATTELSER AF ORD DAN - ISL (gul)
GRAMMATIK (rgd) GRAMMATIK (rgd)

BASIS: TAL, DAGE OSV. (gren) BASIS (gren)

OVERSATTELSER ISL - DAN (bla) OVERSATTELSER ISL - DAN(bla)
BESKRIVE ORD (lysergd) BESKRIVE ORD (lysergd)




SP@RGSMAL OM ALT MELLEM HIMMEL | SPGRGSMAL OM DANSK SAMFUND 0G
0G JORD (turkisbla) KULTUR (turkisbla)

I den centralstillede leeseplan for danski 7. - 9. klasse kraeves det, at eleverne arbejder
med udvidelse af ordforrdd, danske samfundsforhold, sproglige strukturer osv. Dette
spil beskaeftiger sig med alle disse elementer af undervisningen. Laeseplanen for de

@ldre elever handler om det samme, men pa et udvidet niveau.
[ det fglgende vil jeg argumentere for valget af kategorier:

Overseettelser, dansk til islandsk og omvendt: Ordforrad er en vigtig del af
sprogundervisning og oversattelsesgvelser bidrager netop til udvidelse heraf. Derfor

synes jeg, at det er en vigtig kategori i spillet.

Basiskategorien traener ogsa elevernes ordforrdd indenfor grundszetninger, tal og dage

og lignende.

Grammatik udggr en kategori i spillet, fordi det er vaesentligt, at eleverne opnar
metasproglig bevidsthed! i forhold til sproglige strukturer. Det er ikke et mal i sig selv, at
eleverne "terper” grammatik og leerer grammatiske remser udenad.

Mange elever synes, at grammatik er svaert at laere, men her far de mulighed for at lzere

bgjninger og flere ting i samarbejde med andre - forhabentlig pa en sjov made.

Spgrgsmalskategorierne er med som et led i at give islandske unge mulighed for at lzere
om det danske samfund. I Lille Klaus er der lidt nemmere spgrgsmal om det danske
samfund, og der har jeg ogsa taget almene spgrgsmal angdende job f.eks. (Hvem er jeg -

spgrgsmal).
Narmere forklaringer pa selve spillet findes i Bilag nr. 4. (s.42-43)

Hvilke undervisnings- og indlaeringsmetoder udggr spillets grundlag?

Dansk pa spil baserer sig pa Johannes Wagners? redeggrelse for paedagogiske spil.

1 Metasproglig bevidsthed = at bruge sprog/grammatik pa metaplan: det er nar man bevidst taler
om/tenker pa hvordan man bruger sproget/grammatikken. Hvorfor hedder det sddan og sadan, hvorfor
bruger vi flertal her og datid der osv. -dvs. reflektere over sproget.

Z Johannes Wagner er professor ved Syddansk universitet i Odense, i sprog og kommunikation og leder for
Ph.d. -skolen ved det Humanstiske fakultet. Han har udgivet mange bgger og skrevet mange artikler om
sprog og kommunikation og blandt andet om spil i sprogundervisningen.




Sddanne spil har det til feelles med andre spil, at de styres af regler. Reglerne angiver,
hvem der ma foretage sig hvad. Derudover har paedagogiske spil et indleeringsmal. De
kan bruges som hjalpemiddel til at automatisere elementer ligesom i huskespil. Man
kan bruge dem til at gve pragmatiske eller grammatiske feerdigheder. Man kan ogsa
bruge dem til at aktivere elevernes kreativitet i sprogbrug. (Wagner, 26-27)
Padagogiske spil skal kunne gentages, for at give eleverne mulighed for at korrigere
deres adfeerd. De skal ogsa vere dbne, dvs. det skal ikke veaere helt forudsigeligt, hvad
der vil ske. Desuden er det vigtigt, at paedagogiske spil er sjove, sa de fanger elevernes
opmarksomhed. (Wagner, 31-32)

Wagner deler undervisningsspil op i tre grupper: indlaeringsspil, problemlgsningsspil og
rollespil. Jeg bruger Dunn og Dunns3 model, nar jeg undersgger hvilke laeringsstile
spillet tilgodeser.

[ forhold til fremmedsprogsundervisningens metodik baserer spillet sig pa teorier om
indleering og hukommelse. Spillet lzegger op til flere forskellige undervisningsmetoder i
forhold til undervisningen i fremmedsprog, herunder Grammatik- og
oversattelsesmetoden, Den direkte metode, Den audiolingvale metode og Kommunikative

metoder.

1.3 Disposition
For at imgdekomme opgavens formal, at begrunde teoretisk og argumentere for at det

er en god ting at anvende spil i danskundervisningen, er opgaven struktureret i to
teoretiske hovedomrader og en analysedel. Opgavens ene teoretiske hovedomrade er
koncentreret omkring peedagogiske undervisningsspil og undervisningsmetoder, der
imgdekommer forskellige laeringsstile. Denne position baserer sig pa Dunn og Dunns
teorier om indleering. Opgavens andet teoretiske omrade beskeeftiger sig med
undervisningsmetoder i fremmedsprogsundervisningen; herunder psykologiske
perspektiver indenfor hukommelses- og indlaeringsteorier.

Opgavens analysedel beskaeftiger sig med mit undervisningsspil. Analysedelen vil
indeholde en kategorisering af spillet, en analyse af spillets muligheder i forhold til

leeringsstile og en undersggelse af, hvilke undervisnings- og indleeringsmetoder spillet

3Dr. Rita Dunn og Dr. Kenneth Dunn er amerikanske professorer i St. John’s universitet I New York. 1
mange ar har de lavet undersggelser om laeringstile. Deres teori gar ud pa hvilke faktorer har indflydelse
pa forskellig indleering hos mennesker. De gar ud fra at alle har deres egen made at leere pa.



laegger op til.

Relevante begreber defineres lgbende i opgaven.

1.4 Baggrund for emnevalget
Dansk pa spil er bygget op omkring den islandske centrale laeseplan for folkeskolen og

gymnasiet, og de temaer som denne anbefaler for undervisningen. Desuden er spillet
inspireret af det undervisningsmateriale, som hyppigst bruges pa skolerne. Spillet er
niveauinddelt, hvor den ene del egner sig bedst til folkeskolen og den anden til
gymnasiet, men spillet kan selvfglgelig bruges pa det niveau, som man gnsker. I det
folgende redeggres for, hvordan spillet imgdekommer de krav, den centrale lzeseplan

stiller for henholdsvis folkeskolen og gymnasiet.

1.4.1 Folkeskolen
De undervisningsbgger som hyppigst bruges pa skolerne er temaopdelte. Temaerne kan

f.eks. veere skolen, hvorunder der findes opgaver om skoleskemaet, fag, skoletaske og
ting man bruger i skolen, som f.eks. bgger, penalhus, viskelaeder osv. Inden for det
samme tema findes der opgaver med grammatikgvelser, som passer til alderstrinnet.
Den islandske centrale leeseplan for folkeskolen, har anbefalet en raekke temaer, hvoraf
nogle indgar i undervisningsspillet. Disse temaer er fglgende:

For 7. klasse:

Jeg, skolen, familien, tgj, tid, mad, idreet, interesser, helligdage, Danmark og Norden

For 8. klasse:

Boligen, sommer, tgj, skolen, interesser, tal, forlystelsespark

For 9. klasse

Kroppen, musik, det sociale liv i skolen, udseende, trafik, butikker

For 10. Kklasse

Kaerlighed og venskab, dagligt liv i Danmark, arbejde, livsstil, folk i nyhederne,

skoler, uddannelse. Se nermere i bilag nr. 1 (s. 38-39)

1.4.2 Gymnasiet
Temaerne for spillets hgjeste niveau er inspireret af det pensum som de fleste

folkeskoler/gymnasieskoler bruger. Se litteraturliste (s.36). Disse er i trad med, hvad

Den islandske centrale laeseplan -dansk, for gymnasiet, anbefaler:

DAN 103



Arbejde for unge, unges forbrug, voksnes forbrug, familien, rejser i Danmark og i
Norden, Island versus Danmark, penge, banker, interesser

DAN203

Muligheder pa arbejdsmarkedet, idreet, kgrekort, forbrydelser

Skolesystem, sammenligning mellem Island og Danmark, at rejse i Europa,
muligheder for ungdommen

DAN 303

Medier

DAN 403

Nyheder

Se naermere i bilag nr. 2 (s. 40)

2. Teoretisk baggrund
Dette kapitel beskeeftiger sig med teorier om og metoder i forbindelse med

sprogundervisning. Fgrste afsnit handler om teoretiske tilgange til peedagogiske
undervisningsspil. Andet afsnit beskeeftiger sig med Dunn og Dunns model af
leeringsstile. Herefter fglger et afsnit om undervisningsmetoder som Audur Hauksdéttir
beskriver dem i bogen Leaererens Strategier. Kapitlet afsluttes med et afsnit om

psykologiske teorier om hukommelses og indleering i sprogundervisningen.

2.1 Padagogiske undervisningsspil
Spil opfattes af mange som noget, der har med leg og fritid at ggre. Spil i

undervisningssammenhang bliver ofte nedvurderet og beskyldt for at veere et userigst
bud pa undervisning. Men teoretisk set er der faktisk god opbakning til at anvende spil
som fagligt supplement til undervisningen. Ifglge Wagner kan spil nemlig spille en stor
rolle for den sproglige udvikling, idet "spil er mdden at intensivere sproglig gvelse, fordi
spil skaber en anden form for undervisningskommunikation end den spgrgsmdlsbaserede
samtale, fordi spil kan fgre til en aktiv og kreativ anvendelse af sproget.” (Wagner, 15)

Der findes mange forskellige typer paedagogiske undervisningsspil. Wagner har delt dem
op i tre hovedtyper som er indlzaringsspil, problemlgsningsspil og rollespil. Indleeringsspil
saetter fokus pa et afgranset sprogligt formal, der automatiseres gennem spillet. I
problemlgsningsspil arbejder eleverne med et problem eller emne som opgives pa
forhand og i rollespil, leger de (spiller) i fiktive verdener, der er skabt pa baggrund af

virkeligheden. (Wagner, 33)



Indleeringsspil er den mest anvendte spiltype i undervisningssammenhaeng. Spillene kan
vaere meget forskellige i deres udformning og kan i en enkel form besta af en
grammatisk strukturopgave, hvor eleverne keemper imod hinanden og scorer points ved
at give det rigtige svar eller den rigtige lgsning. Indlaeringsspil er de mest lukkede
paedagogiske spil, pa den made at de er forudsigelige og der findes kun en lgsning, men
de er aldrig helt forudsigelige. (Wagner, 34)

Der findes mange forskellige typer af problemlgsningsspil. Her kommunikerer spillerne
med hinanden, og deres mal er at Igse et problem. Men problemet behgver ikke have
noget med virkeligheden eller erfaring at ggre. (Wagner, 39)

Spil kan bruges pa mange mader. Spil kan ofte meget mere end andre opgavetyper. De
er bl.a. rigtig gode til at fremkalde kreativitet hos eleverne. Spil kan veere et medium

som kan fa eleverne til at kommunikere i undervisningen. (Wagner, 24)

Birgit Henriksen* beskeeftiger sig ogsa med brugen af spil i undervisningssammenhang.
[ en artikel fra bogen "Elevcentrerede arbejdsformer i den kommunikative
fremmedsprogsundervisning”, skriver hun, at

”[spillene] @endrer undervisningssamtalens struktur og skaber derved mere varierede
kommunikationsformer, som er en forudssetning for, at bestemte sproglige indlaeringsmdl
som f.eks. diskursstyrende elementer overhovedet forekommer i fremmedsproglige
samtaler i undervisningen og derfor overhovedet kan indgves systematisk.” Desuden
argumenterer hun for, at undervisningsspil aktiverer eleverne mere end den
lzerercentrerede undervisning ggr, og at “de giver mulighed for at arbejde med
paedagogiske madl sdsom demokratisk opdragelse og selvstaendighed i klassen.”(Birgit

Henriksen, gengivet af Wagner, 21)

Ifglge Wagner og Henriksen er der altsa god grund til at anvende spil i undervisningen.
Dels aktiverer spil eleverne i undervisningen, og elevernes deltagelse szettes i fokus.
Desuden arbejder spillene med en kreativ tilgang til sprogindleering. I naeste afsnit
undersgges det, hvordan en sadan tilgang til undervisning kan understgtte de forskellige

leeringsstile, der er repraesenteret i et undervisningslokale.

4 Birgit Henriksen er Cand.mag. i engelsk og religion. Ph.D. i fremmedsprogspaedagogik. Lektor ved
Institut for Engelsk, Germansk og Romansk, og centerleder CIP Kgbenhavns Universitet



2.2 Leaeringsstile
Hos det danske leeringstilscenter Cubion5, der tilbyder kurser inspireret af Dunn & Dunn

og Howard Gardner® for bl.a. leerere, paedagoger, defineres leeringsstile pa denne made:
”Laeringsstil er de metoder vi bruger, ndr vi skal: Koncentrere os om ny og svaer
information, tage information ind, bearbejde information til viden, lagre viden og bruge
vores viden”. (Dunn og Dunn, Leaeringsstile, http://www.cubion.dk/index.php?id=21666)
Teorien om leeringsstile er udviklet af Dr. Rita Dunn og Dr. Kenneth Dunn, som
beskeeftiger sig med menneskers forskellige leeringsstile. Deres teori undersgger hvilke
faktorer, der spiller ind pa indleering hos mennesket. Udgangspunktet for at arbejde med
leeringsstile er, at alle mennesker har deres egen made at tilegne sig stof p3, at
koncentrere sig p3, at huske pa og at anvende nyt stof pd. (Heimbiirger, Hanne. "Dunn

og Dunn”. http://intelligenser.emu.dk/temami/laeringsstile /vigtigefaktorer.html)

Nar undervisningen beskaeftiger sig med laeringsstile, tages der hensyn til om eleverne
leerer bedst ved at lytte, se, bergre eller ved at bruge kroppen? Hjeelper det at drikke
eller spise under arbejdet? Er det bedst for eleven at sidde stille eller at bevaege sig
under indleeringen?

For nogle elever vil det sdledes passe bedst at lytte og tale, andre vil analysere tekster
eller lzere med billeder. De fleste bruger en blanding af leeringsstilarter. Hver og en
leeringsstil kan lede til effektiv sprogindlzaering. Undersggelser har vist, at de elever som
bruger blanding af leeringsstile, er de bedste sprogelever. ( Eyjélfur Mar Sigurdarson,

17.11.2009)

[ traditionel klasseundervisning, kan det veere sveert at give eleverne mulighed for at
finde den leeringsstil, som passer bedst for dem. Dog er der mange ting som de kan
preve, hvis de far mulighed for det. Nar spil som dette bruges i undervisningen, far
eleverne lejlighed til at afprgve den stil som passer til dem. Laeringsstilmodeller hjeelper
leerere og paedagoger til at finde ud af og tilretteleegge en bedre undervisning til den

enkelte elev.

> Cubion = er certificeret som Danmarks Lzeringsstilscenter under det internationale
leeringsstilsnetveerk (ILSN) (International learnig styles network)og arbejder ud fra Dunns og Dunns
laeringsstilsteori.

6 Howard Gardner blev fgdt 1943. Han er en amerikansk kognitiv psykolog ansat ved Harvard-
universitetet. Han er bedst kendt for sin teori om forskellige typer af intelligens. Han har defineret 7
intelligenser, der siden har vundet genklang over hele verden.


http://da.wikipedia.org/wiki/1943
http://da.wikipedia.org/wiki/Kognitionspsykologi
http://da.wikipedia.org/wiki/Harvard-universitetet
http://da.wikipedia.org/wiki/Harvard-universitetet
http://da.wikipedia.org/wiki/Intelligens

Rita Dunn og Kenneth Dunn har lavet en lzeringsstilmodel, hvor de har fundet ud af, at

der er 20 elementer som muligvis kan pavirke os, nar vi skal leere noget”:

(Heimbiirger, Hanne. "Dunn og Dunn”.

http://intelligenser.emu.dk/temami/laeringsstile /vigtigefaktorer.html)
Modellen er opdelti 5 grupper og forstas sadan:

Miljgmaessige elementer
Laerer du bedst med eller uden lyd eller lys? Spiller temperaturen i lokalet en
rolle? Kan du bedre lide at sidde ved et skrivebord/skolebord eller at ligge pa

sofaen, nar du laeser eller laver lektier?

Emotionelle elementer
Motiverer du dig selv, ndr du skal laere eller ggre noget vanskeligt? Kan du godt
holde ud i lang tid? Er du vedholdende? Er du god til at tage ansvar? Skal der

veere struktur i tingene, nar du leeser eller arbejder?




Sociologiske elementer
Kan du bedst lide at arbejde alene, i par eller i en gruppe? Vil du selv bestemme hvem er
i gruppen eller ma leereren bestemme? Vil du have leereren i neerheden, eller nogen

anden? Har du brug for blanding af det hele?

Fysiologiske elementer

Kan du bedst lide at lytte, nar du leerer, eller se eller rgre? Skal du kunne bevaege dig
mens du leerer? Lzerer du bedre hvis du spiser imens eller drikker lidt? Skal du helst
bevaege dig, mens du arbejder? Kan du bedre lide at l2ere om morgenen eller aftenen,

eller spiller det en rolle for dig pa hvilken tidspunkt du leerer?

Psykologiske elementer
Skal du lave "trin-for-trin", nar du arbejder med en opgave? Skal du kunne se formalet
med opgaven og dens helhed? Gar du i gang med en opgave med det samme, eller vil du

helst teenke opgaven igennem, inden du gar i gang med den?

Ved brug af spil som dette i undervisningen far eleverne mulighed for at afprgve deres
leeringsstil. De kan f.eks. finde ud af om det passer bedre for dem at sidde pa en stol eller
at ligge pa gulvet. De kan ogsa finde ud af, om det passer for dem at bevaege sig eller
veere stille osv. Jeg kommer naermere ind p3, hvordan der kan arbejdes med leeringsstile

i opgavens analysedel.

2.3 Undervisnings- og Indleeringsmetoder
Den made hvorpa undervisning tilretteleegges og organiseres p3, kaldes

undervisningsmetode. Metoden inkluderer bade udformningen af undervisningen og
elevernes arbejdsform. Saledes er det vaesentligt for leereren at overveje, hvilke midler
og metoder, der anvendes i klasseveaerelset. Afhaengigt af leererens evner, elevernes
forudseetninger og undervisningens genstand (stoffet) vil undervisningsmetoden andre
sig. Sprogundervisning tilrettelaegges traditionelt set ud fra en af fglgende metoder:
grammatik- og oversattelsesmetoden, den direkte metode, den audiolingvale metode og
den kommunikative metode. Dette afsnit redeggr for de forskellige metoders indhold,

styrker og svagheder og diskuterer dem i forhold til spillet.8

® Metoderne gennemgas pa baggrund af Audur Hauksdottirs kategorisering i bogen Laererens strategier -
elevernes dansk. Dansk som fremmedsprog i Island.



2.3.1 Grammatik- og oversattelsesmetoden
Denne metode er rigtig gammel og fgr i tiden blev den brugt meget til undervisningen i

de klassiske sprog, som for eksempel latin og graesk. Den handler om at leere grammatik
og regler udenad. Mange mente, at denne metode skabte bedre disciplin blandt eleverne,
samt at den fremmede elevernes intellekt. Formalet med overseettelser fra f.eks. latin til
andre sprog var ogsa at fremme laesefeerdigheden. Eleverne lavede stilgvelser i lange
baner, og ofte var det seetninger taget ud af kontekst. Det var sjeeldent, at elever leerte
eller gvede sig i at tale latin, fordi dette sprog ikke var teenkt som
kommunikationsmiddel. Leereren har en meget dominerende rolle, ndr man bruger
denne metode. Han tilretteleegger undervisningen og lektionens forlgb.

Nar man bruger denne metode, far eleven ikke mulighed for at tage initiativ. Elevens
rolle bliver meget begraenset af det, som laereren beslutter eller ggr. Undervisningen er i
hgj grad produktcentreret, men ikke procescentreret, og i selve vurderingen af sproglige
spgrgsmal spiller leereren en central rolle, f.eks. ndr han retter stilgvelser eller forklarer

og oversaetter. (Audur Hauksdéttir, 49 - 51)

2.3.2 Den direkte metode
Denne metode er kendt fra det nittende arhundrede. Metoden er ogsa kendt under

navnene reformmetoden, den naturlige metode, den antigrammatiske metode m.fl.

Her laegges vaegt p4, at eleven opndr en vis feerdighed i sproget ved at bruge det, dvs. at
tale og at lytte til sproget. (Audur Hauksdottir, 53)

Nar bgrn leerer deres modersmal, kommunikerer de fgrst mundtligt og senere laerer de
at leese sproget og at skrive, og metoden gar ud pa at prgve at efterligne denne proces:
nye ord leeres ved hjelp af kendte gloser eller gennem demonstrationer, fremvisning af
genstande eller billeder. Svarere eller abstrakt ordforrad forklares ved at associere til
noget som eleverne kender i forvejen. Treening i laese- og skrivefeerdighed kommer sent i
undervisningen.

Grammatikken skal inddrages efterhanden, som det passer ind i undervisningen. Man
kan benytte sig af forskellige gvelsestyper som f.eks. omsaetningsgvelser (fra ental til
flertal, nutid til datid osv.), indszaetningsgvelser, diktater, genforteellinger og fristile.
Elevernes rolle er ikke sd passiv her som den er med grammatik- og
oversattelsesmetoden, men undervisningen er fortsat meget leererstyret. Det, som
leereren siger fungerer som et forbillede for eleven. De mest brugte aktiviteter er, at

eleverne svarer pa leererens spgrgsmal, enten mundtligt eller skriftligt. Det kan veere



indholdsspgrgsmal om hvad som helst. Andre typiske aktiviteter er, at eleverne laver
referater, stile eller diktater. Grammatikken indleeres f.eks. ved hjzelp af indsaetnings- og

omsatningsgvelser. (Audur Hauksdottir, 55)

2.3.3 Den audiolingvale metode
Den audiolingvale undervisningsmetode er ikke saerlig gammel, den blev udviklet i

fyrrene. Pa det tidspunkt manglede der sprogtraenede leerere, dvs. leerere som var
treenede i mundtlig sprogferdighed. Traening i skriftlig sprogfeerdighed kom senere ind i
processen.

Hovedvaegten blev lagt pa fonologi og grammatiske strukturer frem for
ordforradsindleering. Sproget skulle ikke bruges pa en kreativ made. De yngste elever
blev traenet i mundtlig sprogfeerdighed, og senere leerte de at laese ordene og skrive dem.
Eleverne blev traenet i at lytte og sa senere at udtale, samt grammatik og ordforrad
betragtedes som led i at opnd mundtlig sprogfeerdighed. Talesproget bliver treenet
igennem dagligdags kendte situationer. Sprogindleeringen prioriteres pa den made at
eleverne lytter fgrst, sa taler de, leeser og skriver. Undervisningen tager udgangspunkt i
dialogen og eleverne laerer nye ord og seetninger igennem dialoger.

Den audiolingvale metode styres af leereren. Leaereren stilles frem som et sprogligt
forbillede, og derfor er det meget vigtigt, at leereren udtaler sproget 100% rigtigt. Det er
ogsa leererens rolle at rette eleverne, hvis de laver fejl, for at forhindre at fejlen
automatiseres.

Mange leerere har kritiseret den audiolingvale metode, fordi de ikke synes den er
motiverende nok for eleverne. I nogle gvelser er ordforrddet begraenset til det minimale,
og det synes mange leerere, fjerner motivationen til at arbejde med indholdsrige tekster,
fra eleverne. Kritikken gar desuden p43, at det er svaerere for leereren at fa eleverne til at
arbejde kreativt med sproget. Udelukkelsen af teoretisk grammatik blev ogsa kritiseret.
For mange kan eksplicit viden om grammatiske regler lette indleeringen af sproget,
specielt hos voksne elever.

Nyere undersggelser har vist, at den separate traening af de fire faerdigheder, dvs. leese,
skrive, lytte og tale ikke passer seerlig godt i sprogundervisning.

(Audur Hauksdottir, 63)

2.3.4 Kommunikative metoder
Der findes mange forskellige metoder inden for sprogundervisning som kaldes

kommunikative metoder. Det, som de har til feelles, er en holdning om at sprog leeres ved



at bruge det - altsd ved at kommunikere. De sidste ar har sprogforskere fundet ud af, at
sprogbrug er vigtigere for sprogindlaering end eksplicit viden om sprogets formregler.
Det, som kendetegner kommunikativ sprogindleering, er, at opbygningen af
kommunikativ kompetence opnas gennem fri kreativ brug af sproget. Indlaeringen bliver
en individuel proces, hvor hver elev styrer opbygningen.(Audur Hauksdottir, 64)

I modsaetning til de zeldre og meget produktorienterede® sprogundervisningsmetoder er
den kommunikative sprogundervisning procesorienteret.19 Sprog opfattes som en
dynamisk stgrrelse, der udvikles i en proces, og der er mindre fokus pa at opna specifik
viden om sproglige strukturer. (Audur Hauksdéttir, 78) En procesorienteret tilgang til
undervisningen fokuserer pa at optimere elevernes leering. Formalet er at involvere
eleverne i, hvad de skal opnd med opgaven, og hvordan de skal leere det. Her spiller det
ogsa en stor rolle, at eleverne kan bruge egne evner til at udvikle individuelt arbejde og
ikke mindst, at samarbejde med andre elever. (Audur Hauksdoéttir, 90)

Kommunikative opgaver kan veere meget forskellige. Men deres kendetegn er, at de
opfordrer eleverne til at bruge sproget aktivt til kommunikation.

Sproget, som eleverne arbejder med i deres opgaver, skal ligne det sprog, som de bruger
dagligt. Kommunikative opgaver kraever ofte, at eleverne bruger sproget bade
produktivt og receptivt. P4 den made kan Igsningen af en konkret kommunikativ opgave
medfgre, at eleverne kan bruge sproget til at leese en besked, praesentere sig, stille
spgrgsmal, mundtligt eller skriftligt, sége oplysninger i medierne m.m. Nar eleverne
bliver bedre til at kommunikere, er de taskbaserede!! opgaver ofte mere komplicerede.
(Auour Hauksdottir, 96)

Kommunikative opgaver kan bruges pa mange mader og den made, som oftest er brugt i
sprogundervisningen, er samtale mellem to personer dvs. oftest leerer og elev, men i
kommunikative spil/lege er der bedre mulighed for at bruge en samtalestruktur, hvor
alle taler med alle. Men det kan selvfglgelig aldrig blive helt et symmetrisk net. Se
strukturbilleder her nedenfor. (Wagner, 16-17)

Figur 1 Samtale mellem to personer. Laererstyret samtale - lzerer taler med en elev ad

gangen.

9 Produktorienteret = nogen som har fokus pa produktet i et forlgb, dvs. veegten laegges pa selve
produktet, men ikke selve processen.
10 Procesorienteret = nogen som har fokus pa processen i et forlgb, men ikke selve produktet.

11 Taskbaseret = opgave eller gvelse der er konstrueret for at fremme et bestemt indleeringsmal, typisk
ved hjeaelp af en elevcentreret, kommunikativ arbejdsform.
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Her kommunikerer lzereren med en ad gangen, og det betyder, at resten af gruppen er

passiv. Der er kun fa elever som er aktive i hver undervisningstime.

Figur 2 Denne kommunikationsstruktur har mere form af et net. Her kommunikerer

alle med alle. Laereren er en del af gruppen.

N
N7

Her har alle mulighed for at veere aktive. Nar spil som Dansk pd spil, bruges i
undervisningen, kommunikerer eleverne med hinanden pa denne made.

[ traditionel undervisning blev spil brugt til at opfylde ventetid. | kommunikativ
undervisning er spil blevet til et centralt metodisk veerktgj. Kommunikativ undervisning
skal give eleverne en motiverende sproglig udfordring til fremmedsproglige aktiviteter.

Kommunikative opgaver i undervisning kan bl.a. udggres af spil. (Wagner, 23)



2.3.5 Brugen af metoder
Grammatik og oversaettelsesmetoden bruger jeg meget i mit spil, men ikke i metodens

oprindelige udgave fordi, i den her blandes den med de kommunikative metoder, nar
eleverne skal overseaette ord fra dansk til islandsk og omvendt. I grammatikkategorien
bruger jeg den ogsa. Men det er ikke leereren, som spiller en central rolle: der er andre
elever som stiller spgrgsmalene, og elevgruppen ma diskutere sig frem til en lgsning,
som de skal blive enige om. Elevernes rolle er altsd vaesentlig mere aktiv, end hvad
grammatik- og overseettelsesmetoden laegger op til.

De tre kategorier: overseettelserne dansk/islandsk og islandsk/dansk samt grammatik,
er meget produktorienterede kategorier, idet der ofte kun findes et svar pa de
spgrgsmal, som stilles. Dog kan oversattelserne have mere end et rigtigt svar.

Den direkte metode bruger jeg ogsa lidt, men den bruges pa lidt anden made end i
metodens oprindelige udgave. Traditionelt er undervisning baseret pa den direkte
metode meget laererstyret i og med, at leereren fungerer som et forbillede for eleven.
Men i Dansk pa spil er eleverne forbilleder for hinanden, dvs. at de (muligvis) leerer
ordene fra hinanden. I spillet svarer eleverne pa hinandens spgrgsmal, hvor eleverne i
den direkte metode traditionelt enten mundtligt eller skriftligt har svaret pa leererens
spgrgsmal. Det kan veere indholdsspgrgsmal, om hvad som helst.

Den audiolingvale metode bruger jeg ikke saerlig meget i Dansk pd spil. Metoden er
leererstyret og leereren fremstar som sprogligt forbillede, hvorfor leereren ma beherske
malsproget sikkert. [ spillet er det som naevnt eleverne som spgrger hinanden og
kommunikerer med hinanden, og de kan ikke udtale sproget 100% rigtigt. Eleverne
bliver heller ikke rettet, hvis de laver fejl i f.eks. udtalen. I denne metode er ordforradet i
mange opgaver begranset til det minimale, hvilket i nogen udstraekning ogsa er tilfeeldet
i Dansk pad spil. Mange har kritiseret denne type opgaver og ment, at det tager
motivationen til at arbejde med indholdsrige tekster fra eleverne. Men jeg haber ikke at
det bliver tilfzeldet med mit spil.

[ Dansk pd spil laegges der stor veegt pa det kommunikative aspekt. [ kategorien Gaet
ordet skal eleverne bruge sproget pa en kreativ made. De skal selv bestemme, hvilke ord
de bruger, nar de forklarer forskellige ord/ting. I alle kategorier er kommunikation det
centrale. De skal altid kommunikere med hinanden pa holdet og diskutere sig frem til et

svar.



2.4 Psykologiske metoder til at laere sprog
Psykologisk forskning indenfor tilegnelse og leering beskzeftiger dig med, hvordan viden

automatiseres, og hvordan leeringsprocesser foregar. Dette afsnit handler om forskning
og teorier indenfor indleering og hukommelse. Afsnittet tjener det formal at afdeekke,

hvilke leeringsmaessige potentialer Dansk pd spil indeholder.

2.4.1 Hukommelsesteorier
Der findes mange teorier om, hvordan man kan systematisere og fremme hukommelsen.

[ lyset af denne opgaves fokus er Robertos Assagiolis!? teorier om hukommelse
relevante.

Alt det, vi modtager fra den ydre verden gennem sanserne, eksisterer kun ganske kort i
bevidsthedsfeltet. Derefter forsvinder det ud i intetheden og aflgses af andre
sanseindtryk eller af sindets og fglelsernes spontane aktiviteter. Men det forsvinder ikke
helt fordi, pa en eller anden made efterlader det spor i os, som vi kan fremkalde igen
eller vaekke i bevidstheden. Man kan sammenligne det med at laere at cykle eller
svgmme. Man leerer det mdske som barn, men sa bruger man det ikke i mange ar og som
voksen opdager man til sin undren, at man stadigveek kan svgmme eller cykle.
Mennesket har en slags modstand i hjernen imod traettende og ubehagelige indtryk. Det
kan f.eks. veere rigtig sveert at huske grammatiske bgjninger udenad. Vores
opmearksomhed bliver pa en mdde doven. Det som ikke veekker ens interesse veekker
modstand og skaber opmarksomhedsflugt. Det som ikke vaekker interesse eller en
behagelig og/eller positiv fglelse, vil kun ggre overfladisk og ringe indtryk pa os, og
udviskes let af andre, mere levende indtryk. Det kan veere treettende, kedeligt og
uinteressant for elever at leere tgrre grammatiske regler, med alle de utallige
undtagelser eller at bgje en maengde uregelmaessige verber. I denne situation hjeelper
det ikke, hvis hjernen pa en made stritter imod modtagelsen af disse nye oplysninger.
Nogle mennesker har brug for at gentage de nye ord, som de hgrer eller leeser, og denne
impuls skal man give frit lgb. Andre behgver laengere tid, fgr de er klar til at udtrykke
det, som de har leert. Det kan ogsa have noget med, hvilken type man er, dvs. indadvendt
eller udadvendt. (Assagioli, Roberto. ” En psykologisk metode til at lzere sprog”.
http://www.psykosyntese.dk/a-122/)

'2 Roberto Assagioli (1888-1974) var en italiensk psykolog og humanist. Assagioli grundlagde den
psykologiske bevaegelse kendt som psykosyntesen, som stadig er under udvikling i dag af terapeuter og
psykologer, som praktiserer denne teknik. Han har udgivet mange bgger om psykosyntese.


http://www.psykosyntese.dk/o-9/

2.4.2 Indlaering af ord pa et fremmedsprog
Vi har to slags hukommelser. Det er korttids- og langtidshukommelse.

Korttidshukommelsen bruger vi som en slags oplagringsplads. Hvis malet er at leere
noget, dvs. huske noget for evigt, sa skal inputtet transporteres fra
korttidshukommelsen til langtidshukommelsen. Hvis vi beder nogle elever om f.eks. at
gentage et ord eller en seaetning, vil de oftest bruge korttidshukommelsen. De faktorer

som er vigtige for at styrke lagring af ord i hukommelsen er:

e variation i praesentationsformen
e hyppighed, dvs. at eleven far lejlighed til at mgde ordet ofte
e arbejde med det mentale betydningsnetvaerk
e den kognitive dybdebearbejdning
e elevens fglelse af at have et behov for ordet
¢ igjnefaldende traek ved ordet
(Henriksen, Birgit. "Ordforrad og ordforradsindleering”.

http://pub.uvm.dk/2000/sporet/hel.htm#Ordforradsindlaering)

Variation i praesentationsformen.
At bruge forskellige tekster og gvelser til at laere nye ord hjeelper elever til at huske
ordene. Variation giver ogsa mulighed for stimulerende repetition af samme emne i

varierende kontekster.

Hyppighed giver ogsa eleven mulighed for at huske ordene bedre. Derudover vil

gentagne prasentationer vare med til at give flere kilder til ordforstaelsen.

Nar der arbejdes med at udvikle og styrke det mentale betydningsnetvaerk, udvikler
eleven ordforstdelsen. Mange ord far deres betydning i sammenhaeng med andre ord i
ordforradet. Forskning har vist, at ord er lagret i vores mentale leksikon i forskellige
betydningsrelationer. Indlaeringen styrkes ved at satte nye ord eller nyt stof i

sammenhaeng med allerede indleert viden.

Kognitiv dybdebearbejdning. Nar eleven leerer et nyt ord, tvinges han til at bruge
mental energi og far mulighed for at teenke dybere pa ordets betydning. Dette kan gves

f.eks. igennem problemlgsningsopgaver og sorteringsgvelser.


http://pub.uvm.dk/2000/sporet/hel.htm#Ordforrådsindlæring

Elevens behov og gnsker om at laere et ord eller udvikle sit ordforrdd inden for et

bestemt omrade kan styrke hukommelsen og veere fremmende for motivationen.

Igjnefaldende trak ved et ord kan pavirke vores evne til at huske bestemte ord. F.
eks. hvis ordet lyder sjovt, er anderledes eller meaerkeligt pa en made.
(Henriksen, Birgit. "Ordforrad og ordforradsindleering”.

http://pub.uvm.dk/2000/sporet/hel.htm#Ordforradsindleering)

[ en forelaesning kom Gudrun Geirsdottir, ind pa hukommelsesteorier og viste en model
som passer for de fleste. Vi er meget forskellige, og der findes ingen regler som passer pa
alle i forhold til, hvordan man husker bedst. Men mange undersggelser viser, at det at
lave/skrive gloser giver de fleste elever op til 7 gange stgrre mulighed for at huske
ordene. Og hvis de oven i kgbet ogsa skal sige ordene, er der op til 9 gange stgrre
mulighed for, at de husker dem. Men den allerbedste vej til at lzere noget nyt er at sige

ordet og ggre noget med det. Hun viste os en huskemodel (se nedenfor)

Hvordan husker man bedst?

\ 10% Laeser
\ 20% Hgrer

PASSIV \ 30% Ser

Ser og hgrer

AKTIV 70% Siger og skriver

90% Siger og ggr

e Huskemodellen viser, at elever som kun laeser det som de skal lzere, er passive
elever og de husker omkring 10% af det, som der har leaest.
e Elever, som kun lytter til noget som de skal leere, er ogsa passive, og de husker

omkring 20% af det, som de har hgrt.


http://pub.uvm.dk/2000/sporet/hel.htm#Ordforrådsindlæring

e Huvis elever far mulighed for at se noget, som de skal lzere er de passive, men de
husker omkring 30% af det, som de har set.

e Elever husker omkring 50% hvis de far mulighed for at se og hgre det som de
skal leere. Men stadigvaek er de passive.

e Huvis elever skal lzere noget igennem at skrive og tale er der 70% mulighed for at
de husker det. Pa denne made er de ogsa aktive.

e Elever husker bedst hvis de far mulighed for at tale og ggre (learning by doing).

Pa denne made er de ogsa aktive.
(Gudrun Geirsdattir, foreleesning 23.11.2009)

2.4.3 Indlaeringsmetoder
Det, som leereren underviser eleverne i pa skolen, er ikke ngdvendigvis det samme, som

det eleven laerer pa skolen. Grunden hertil er, at elevernes evner og kompetencer i
forhold at indtage ny leering kan veere meget forskellig. Foruden de lzeringsstile som skal
tilpasses hver elev, spiller flere ting ind i indleeringen. Jeg har valgt at bruge en artikel af

Roberto Assagioli om indleeringsmetoder til at belyse dette.

Assagioli har delt dem op pa fglgende made:

Livligheden og charmen ved visuelle indtryk

e Forbindelsen mellem forskellige former for indtryk
e (Gentagelse

e Efterligning

e Tillid mellem leerer og elev

Livligheden og charmen ved visuelle indtryk

Dette er velkendt i reklamebranchen. Annoncer gar ud pa at fange blikket hos leeseren,
enten ved at bruge noget sjovt, speendende eller opmaerksomhedsvaekkende. For
sprogleerere geelder det samme. Skulle leerere ikke, sa vidt muligt drage fordel af dette

for at ggre deres elevers opgave lettere og mere behagelig?

Forbindelsen mellem forskellige former for indtryk
Ndr man kombinerer forskellige sanseindtryk er der stgrre mulighed for, at eleverne
husker det, som de har leert. Dette kan leereren benytte sig af ved at bruge visuelle,

auditive og motoriske indtryk. Den enkleste made at opna dette er at udtale en satning,


http://www.psykosyntese.dk/o-43/
http://www.psykosyntese.dk/o-43/

som samtidig vises pa tavlen med store bogstaver, og bede eleverne fokusere
opmaerksomheden pa skiftevis at lytte og se, mens satningen gentages flere gange.

Derefter kan eleverne kopiere seetningerne flere gange og gentage dem hgit.

Gentagelse

Gentagelse er ngdvendig for sprogeleven.

Efterligning
Betydningen af efterligning er en velkendt og utvivlsom kendsgerning, som imidlertid
ikke er nok udnyttet i studiet af sprog. Denne metode bruger jeg ikke i spillet. Men her

kan man f.eks. vise en dansk film med dansk tekst pa.

Tillid mellem laerer og elev

En anden veerdifuld metode til at fremme indlaeringen af sprog er et tillidens band
mellem leerer og elev. Dette betyder ikke, at der skal vaere saerligt personligt band eller
falelsesmaessig relation mellem leerer og elev, men at der bgr skabes en glad,
venskabelig relation, uformel og fuld af liv, modsat fra den stive, reserverede eller
professoragtige relation, der nogle gange er normen. Dette kan ggres ved at krydre
undervisningen med noget anderledes, sjovt, spendende, nyt - f.eks. ved hjaelpe af et
undervisningsspil, hvor eleverne leger med sproget og forhabentlig leerer pa samtidig.
En almen og levende interesse vaekkes igennem leg og sport. Det behgver ikke veere en
uoverkommelig opgave for laereren at foresld sma opgaver, spil, lege og konkurrencer

for at stimulere eleverne til ivrighed efter at leere.

Selvom eksempelvis grammatik kan vaere kedeligt og tart at leere ved hjaelp af
traditionelle grammatikbgger, kan det ggres mere interessant gennem leg. Fordelen
herved er, at eleverne leerer grammatik sammen med andre som maske er lidt bedre til
det, og nar eleverne oven i kgbet far mulighed for at diskutere lidt med hinanden, er det
endnu bedre. (Assagioli, Roberto.” En psykologisk metode til at leere sprog”.
http://www.psykosyntese.dk/a-122/)

3. Analyse
Dette afsnit beskaeftiger sig med en dybdegdende analyse af Dansk pd spil. Analysen

baserer sig pa den teori, der er blevet preesenteret i opgavens andet afsnit.

Analysen er struktureret sddan, at jeg fgrst forklarer de kategorier, som er brugt i spillet.



Herefter analyseres de undervisningsmetoder, der er anvendt i spillet.

Der er seks kategorier i spillet:

LILLE KLAUS STORE KLAUS

OVERSATTELSER DAN - ISL (gul) OVERSATTELSER AF ORD DAN - ISL (gul)
GRAMMATIK (red) GRAMMATIK (rgd)

BASIS: TAL, DAGE OSV. (grgn) BASIS (grgn)

OVERSATTELSER ISL - DAN (bla) OVERSATTELSER ISL - DAN (bla)
BESKRIVE ORD (lysergd) BESKRIVE ORD (lysergd)

SPORGSMAL OM ALT MELLEM HIMMEL SPORGSMAL OM DANSK SAMFUND 0G
OG JORD (turkisbla) KULTUR (turkisbla)

Disse seks kategorier er meget forskellige bade i udformning og i et leerings- og
undervisningsperspektiv. Nogle kategorier er meget lukkede og traditionelle, men andre
er helt abne og rigtig kreative. Spillet kan saledes karakteriseres som vaerende bade

abent/lukket, paedagogisk og kreativt, og er altsd et meget alsidigt bud pa undervisning.

3.1 Dansk pa spil som et paeedagogisk spil
[ forhold til at definere Dansk pd spil som vaerende enten indlaeringsspil,

problemlgsningsspil eller rollespil, kan man sige, at det er blanding af indleering og
problemlgsning. Paedagogiske spil har indleeringen som malsaetning. Denne malsaetning
kan bl.a. udggres af indgvning af grammatiske og pragmatiske feerdigheder og af at
aktivere elevernes kreativitet. (Wagner, 26-28) Dansk pd spil er et problemlgsningsspil,
fordi det kombinerer et indholdsmaessigt problem med et sprogligt aspekt. Der skabes
grundlag for en kommunikativ undervisningssituation, fordi der er noget som eleverne
skal tale om og diskutere. I dette undervisningsspil formidles der ogsa nyt stof.

Et af kendetegnene ved paedagogiske spil er, at de skal kunne gentages. Det er meget
vigtigt, at de gentages, for at eleverne far mulighed for at blive bedre til at korrigere
deres adfeerd. Paedagogiske spil er kendetegnede ved at vaere abne. Som naevnt er Dansk

pd spil delvist abent.




Alle spil styres af regler. Reglerne bestemmer, hvem der skal foretage sig hvad, og hvem
der skal tale med hvem, og hvad de skal tale om. Kommunikationsstrukturen skabes
sdledes af reglerne. Leereren kan deltage i spillet pa lige fod med eleverne eller som
spillets leder.

En verdifuld faktor ved at bruge et spil i undervisningen er, at der skabes en glad,
venskabelig, uformel relation fuld af liv mellem elever og leerer.

Eleverne leger ikke bare med sproget, forhabentlig leerer de noget samtidig.

3.2 Leeringsstile i Dansk pa spil
Dansk pd spil tager i vid udstraekning hgjde for elevernes forskellige laeringsstile. Spillet

giver eleverne lov til at tilpasse sig de stilarter, som passer dem bedst. Der er mulighed
for at pavirke bade miljgmaessige, sociologiske, fysiologiske og psykologiske elementer
ved f.eks. at give eleverne mulighed for at ligge pa en madras pa gulvet, mens de spiller,
eller sidde i en blgd sofa eller pa en stol ved et bord, som de er vant til. De far mulighed
for at arbejde sammen i en gruppe, hvor de er en del af et team. Eleverne har gode
muligheder for at bevaege sig. De kan ga rundt, hvis det passer dem eller sta op f.eks. nar

de skal ,”beskrive ordene” for deres hold.

Den afslappede stemning der opstar omkring spillet kan desuden medvirke til, at
eleverne har nemmere ved at huske, hvad der siges, og hvad der diskuteres i gruppen

inden, der gives et svar.

3.3 Indlaeringsmetoder i Dansk pa spil
[ forhold til Assagiolis inddeling af indleeringsmetoder, bygger Dansk pad spil seerligt pa

den fgrste kategori nemlig Livligheden og charmen ved visuelle indtryk. Dansk pd spil
tilbyder en sjov, speendende og opmaerksomhedsvakkende made at lzere pa.

Desuden er gentagelse en stor del af spillet. Eleverne hgrer de samme ord eller lignende
ord gentaget gang pa gang, og det hjaelper dem til at lagre ordene i langtidshukommelse.
En anden veerdifuld metode, som spillet leegger op til er tillidsforholdet mellem leerer og
elev. Der skabes en glad, venskabelig relation, som er ogsa uformel og fuld af liv. Et
undervisningsspil kan nemlig skabe den situation, hvor eleverne leger med sproget og
forhabentlig leerer noget nyt. En almen og levende interesse vaekkes igennem leg.
Grammatikken har en vigtig funktion i sprogindleering. En del af spillet handler om
grammatik. Her far eleverne mulighed for at lzere grammatik gennem en leg, som

muligvis ggr indleeringen lidt mere interessant. Fordelen ved det kan ogsa vaere, at de



leerer grammatikken sammen med andre som maske er fagligt lidt bedre, og nar

eleverne oven i kgbet far mulighed for at diskutere grammatik, er det endnu bedre.

3.3.1 Oversattelser fra dansk til islandsk
En af opgavetyperne handler om, at eleverne skal overszette danske ord og

ordforbindelser til islandsk. (Se bilag nr. 5 og 6, s:43-45) Det ordforrad, der anvendes,
stammer fra det pensum som bruges hyppigst pa skolerne. I Dansk pd spil er ordforradet
tilpasset de temaer, der findes i den islandske centrale lzeseplan for folkeskolen og
gymnasium. De yngste elever i spillets malgruppe har ikke ngdvendigvis lert eller hgrt
alle ordene fgr, men sa leerer de dem med tiden, dvs. ved gentagelser af ordene. Denne
kategori er en lukket opgavetype, men maske ikke helt, fordi der jo findes variationer af
ordene, og der er ikke altid kun et rigtigt svar. Oversaettelsesopgaver bygger pa
Grammatik og oversaettelsesmetoden. Dog er opgaverne i Dansk pd spil blandet med den
kommunikative metode, fordi eleverne pa holdet kommunikerer med hinanden indtil de

er tilfredse med den lgsning, som holdet bliver enig om.

3.3.2 Grammatik
Den enkleste form for indleering foregar i kategorien "grammatik”. Enten er det 50/50

spgrgsmal, dvs. spgrgsmal med givne muligheder, hvor eleverne skal vaelge a eller b.
Ellers er det direkte grammatiske spgrgsmal som f.eks.: "hvordan lyder verbet GA i
datid?” (Se bilag nr. 7 og 8, s: 47-49) Her gar jeg ud fra, at eleverne har leert en del
grammatik. De kan ogsa leere en del mere grammatik, mens de spiller. I den del af spillet,
der hedder Lille Klaus og som er malrettet begynderundervisningen i dansk indgar
grammatiske elementer som f.eks: at finde kgn, ental, flertal af substantiver, spgrgeord,
nutid-datid af verber. I Store Klaus, som er henvendt til fortsaetterundervisningen,
indgar: gradbgjning af adjektiver, datids tilleegsform af verber mm.
Grammatikkategorien er meget lukket, fordi der kun findes et svar. Selvom denne
kategori hgrer til Grammatik- og oversattelsesmetoden, kan man ogsa sige at den
kommunikative metode bruges her, fordi eleverne i sma grupper prgver at finde ud af

svaret eller at huske svaret, og sdledes kommunikerer de med hinanden.

3.3.3 Basis-ting
Kategorien Basis-ting indeholder spgrgsmal om tal, dage osv. Lille Klaus indeholder

tallene fra 20 og op til 100, som kan vaere rigtig sveere for mange elever at leere. Desuden

indeholder kategorien ugedagene og tidsadverbier og tidsbetegnelser som i fjor, forgars,



i gar osv. Store Klaus indeholder ogsa tal, men her er det lidt sveerere nemlig tal og
ordenstal. (Se bilag nr. 9 og 10, s:50-51)

Denne kategori falder ogsa under Grammatik - og oversattelsesmetoden. Denne
kategori er lukket, dvs. at der kun er en mulighed for rigtigt svar. Men den falder ogsa
ind under den kommunikative metode ligesom alle andre kategorier, fordi eleverne

kommunikerer/diskuterer med hinanden, inden de giver svaret.

3.3.4 Oversaettelse fra islandsk til dansk
I oversaettelsesgvelsen, hvor ord oversaettes fra islandsk til dansk, er ordene lidt

nemmere end de ord, som oversettes fra dansk til islandsk. I Lille Klaus er ordene oftest
substantiver og verber, men i Store Klaus forekommer flere ordklasser. ( Se bilag nr.
11og 12, s:52-53) Jeg har brugt ordforrad fra de mest brugte undervisningsbgger i
folkeskolen og pd gymnasier, og ligesom i den fgrste kategori har jeg valgt ord ud fra de
temaer, som anbefales i den centrale leeseplan for folkeskolen og gymnasium. Nogle
gange er der flere oversaettelser (svar) end dem, som jeg anvender i spillet, men sa er
det leererens opgave at beslutte om deres oversaettelser er rigtige eller e;.

Den anvendte metode er Grammatik - og oversattelsesmetoden. Men den er blandet
lidt med den kommunikative metode, fordi eleverne pa holdet kommunikerer med
hinanden, indtil de er tilfredse med den lgsning, som holdet bliver enig om. Denne

kategori er lukket, men dog ikke helt fordi der findes forskellige overseettelser.

3.3.5 At beskrive ord
Denne kategori gar ud pa, at en pa holdet far 30 sekunder til at forklare to ord for resten

af holdet. I Lille Klaus er det kun substantiver,og verber men i Store Klaus indgar bade
substantiver og verber og adjektiver. (Se bilag nr. 13 og 14, s:54-55) Holdene far to ord.
En fra holdet skal forklare de andre pa holdet, hvilke ord han har. Han ma ikke sige en
del af ordet og heller ikke bruge oversaettelser fra andre sprog. Han far 30 sekunder til at
forklare ordene. Det kommer an pa deres egen kreativitet, hvordan ordene forklares.
Som et eksempel kunne ordet bukser forklares pa en meget enkel made som f.eks. ,tgj
for benene” eller pa lidt svaerere made ligesom ,, tgj som findes i mange varemaerker
som f.eks. Levis, Diesel. De skjuler benene”.

[ denne kategori bruges den kommunikative metode. Denne kategori er meget aben,

og her bruger eleverne deres egen fantasi.



3.3.6 Spgrgsmal om alt mellem himmel og jord
Som navnet angiver, indeholder kategorien spgrgsmal om alt mellem himmel og jord.

Det kan veaere spgrgsmal om kendte personer, stillingsbetegnelser, dyr, farver osv. (Se
bilag nr. 15, s:56-57)

[ kategorien bruges der en blanding af den direkte metode og den kommunikative
metode. Nar man bruger den direkte metode bliver undervisningen meget leererstyret.
Men her er det ikke leereren som styrer, det er eleverne selv. Lereren skal kun bruges
som stgtte, hvis eleverne ikke kan styre legen selv, eller hvis de er i tvivl, om noget er
rigtigt eller forkert. Her, ligesom i alle andre kategorier, kan man sige, at den
kommunikative metode ogsa bruges, fordi eleverne skal kommunikere og diskutere sig

frem til deres endelige svar. Denne kategori er lukket, fordi der oftest kun findes et svar.

3.3.7 Spegrgsmal om dansk samfund og kultur
Kategorien indeholder spgrgsmal om kendte personer, kendte steder, eventyr, musikere

mm. (Se bilag nr. 16, s: 58-59)Det er ikke meningen, at eleverne kan alle svarene, men
med tiden leerer de mange ting om det danske samfund og dansk kultur igennem spillet.
De leerer maske ogsa at diskutere sig frem til svar. Selvfglgelig leerer de ogsa fra de andre
pa deres hold, fordi holdet samlet set ved betydeligt mere end hver enkelt pa holdet.
Ligesom i kategorien spgrgsmal om alt mellem himmel og jord, er dette blanding af den
direkte metode og den kommunikative metode. Denne kategori er lukket, fordi der kun

findes et svar.

4. Sammenfatning
Jeg har i denne opgave gjort rede for, hvordan mit undervisningsspil i dansk, Dansk pd

spil, er opbygget og med hvilke undervisningsmaessige begrundelser.

Motivationen for at lave spillet er, at jeg som dansklaerer synes, at der mangler materiale
som dette til danskundervisningen. Jeg har manglet materiale, som kan bruges til at
motivere eleverne til at kommunikere med hinanden og til at arbejde sammen i grupper
og eventuelt lzere af hinanden.

Danskundervisningen gar ud pa at leere eleverne visse basisting i sproget, dvs. enkelte
ord og saetninger og grammatik. Malet er ogs3, at de leerer noget om dansk kultur og
samfund.

Opgaven har behandlet teorier og metoder i forbindelse med sprogundervisning med

seerligt fokus pa teoretiske tilgange til paedagogiske undervisningsspil og Dunn og Dunns



model af leeringsstile. Spillet Dansk pd spil er sdledes baseret pa teorier om undervisning
og indleering.

Sprogundervisning tilretteleegges traditionelt set ud fra en af fglgende metoder:
grammatik- og oversaettelsesmetoden, den direkte metode, den audiolingvale metode og
den kommunikative metode. Opgaven har belyst og diskuteret de forskellige metoders
indhold, og deres styrker og svagheder i forhold til spillet. Endelig er ogsa psykologiske
teorier om hukommelse og indleering i sprogundervisningen belyst og inddraget i

udviklingen af Dansk pd spil.

5. Konklusion
Jeg har gdet med en drgm i maven i mange ar om at lave et undervisningsspil pa dansk.

Efter at have arbejdet med ideen i denne opgave er jeg endnu mere sikker p3, at det er
noget, som jeg vil gennemfgre.

Jeg er sikker p3, at et undervisningsspil som dette bliver til gavn for bade leerere og
elever.

Der findes mange slags undervisnings og indlaeringsteorier og metoder angaende almen
undervisning men ikke szerlig mange som kun beskzeftiger sig med sprogundervisning
eller sprogindleering. Opgaven har beskeeftiget sig med teorier og metoder i forbindelse
med sprogundervisnig og undervisningsspil. Desuden beskaeftiger opgaven sig med
spillets mulighed for inddragelsen af metodikker, der tager hensyn til leeringstile.

Spil i undervisningen kan vaere et effektivt undervisningsvaerktgj. De har et
underholdningselement, kan vaere informative og bidrage til en behagelig
undervisningskultur i klassen. Alle disse elementer har jeg haft i tankerne ved
udarbejdelsen af spillet.

Denne opgave har hjulpet mig at fokusere pa de ting, som jeg vil opnd med spillet. Fgrst
og fremmest laver jeg spillet for, at eleverne laerer nye ting, men det er ikke mindre
vigtigt, at de for lov til at opleve noget sjovt i dansktimerne.

Spillet tjener det formal, at styrke elevernes sprogtilegnelse bade i forhold til ordforrad
og grammatik. Af de fire feerdigheder er udtale den faktor som tillaegges stgrst veegt i
spillet. Spillet er et naturligt bidrag til en kommunikativ sprogundervisning. Der leegges
stor veegt pa netop det kommunikative aspekt, idet eleverne tvinges til at bruge sproget i

gruppernes diskussion fremmod at finde et svar.



Eleverne far mulighed for her at arbejde med sproget pa en anden made end de er vant
til, og efter min mening findes der ikke mange ting, som giver mere succes i skolen end
at lege og have det sjovt, mens man leerer. Et af spillets vigtigste formal er, at styrke
elevernes motivation for at leere sprog ved til dels at lade sprogtilegnelsen forega
gennem leg.

Blandt elever i danskundervisningen synes der at eksistere en myte om, at dansk er
kedelig. Allerede inden eleverne starter i danskundervisningen er de praeget af myten.
Dette spil er et forsgg pa at teenke i nye baner i forhold til sprogundervisning og fremstar
saledes som mit bidrag til at andre denne myte. Hvis vi som leerere har en positiv
holdning til Danmark og det danske sprog, er jeg sikker p3, at dette syn kan smitte af pa

eleverne.
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