Dansk i hverdagen — pd vej mod
en leringsinfrastruktur

Som opfelgning pa Eskildsen og Wagners artikel i Sprogforum 66,
2018 (s. 62), vil vi i denne artikel beskrive udvikling af ressourcer der

KAMILLA @. BORG

Cand.it., webkommunikation med specialisering
iinteraktionsdesign

kamillaborg@hotmail.com

NICLAS B. JUHL

Cand.it., webkommunikation med specialisering
iinteraktionsdesign

pointz@live.dk

DITTE D. MATHIASEN

Cand.it., webkommunikation med specialisering
iinteraktionsdesign

ditte@drewer.dk

CARSTEN H. PETERSEN

Cand.it., webkommunikation med specialisering
iinteraktionsdesign, projektleder

mr. Carsten@hotmail.com

JOHANNES WAGNER

Dr.phil., professor

Institut for Design og Kommunikation
Syddansk Universitet

jwa@sdu.dk

sproGforum 67-2018 31

67514 Sprogforum 67 INDHOLD nov 2018.indd 31 05/12/2018 11.10


mailto:ditte@drewer.dk

kan understgtte nyankomne borgere i at lere dansk som andetsprog
ideres livsverden. Sprogbrug i hverdagen kan fungere konstruktivt
for indleringen af dansk som andetsprog. Der er “bare” to udfor-
dringer:

o at de nyankomne overhovedet fir kontakt til dansktalende
borgere der vil tale med dem, og

o at sprogligt materiale fra disse mg@gder ggres tilgengeligt for
at kunne gves.

Vi vil i denne artikel gennemg3 to forskellige eksempler pa kreative
digitale ressourcer der kan understgtte kontakten mellem danskta-
lende og nyankomne borgere og hjxlpe sidstnevnte med at udvikle
det sprog de har brug for i deres livsverden. Artiklen viser arbejds-
madaden, detaljeringsgraden og de innovative arbejdsformer som
udviklingen af disse ressourcer bygger pa. For den bagvedliggende
argumentation om “Language Learning in the Wild” henviser vi til
Eskildsen og Wagner (2018) samt til Wagner (2015, 2018).

Interaktionsdesign designer interaktioner

Vores tilgang er sociologisk baseret, og deltagelse i samfundet, iden-
titet og selvbestemmelse er centrale omdrejningspunkter i udvik-
lingsarbejdet. Overordnet set felger vores fremgangsmdde design-
forskningen, iser interaktionsdesign, hvis selvforstielse er at “skabe
fremtiden”; det ligger jo ikke sd fjernt fra sprogundervisningens
opgave: at skabe fremtiden for nye medborgere og give dem redska-
ber til at blive aktive medborgere i Danmark. Mere specifikt er vores
udgangspunkt socialt design der prgver at udvikle former for delta-
gelse der kan fgre til “significant life improvements for a confined,
marginal group or minorities” (Markussen 2017: 166).

Vores fokus pd deltagelse i sociale situationer og i samfundet som
helhed adskiller sig fra en mere sprogpaedagogisk tilgang hvis fokus
ligger pa lgrneren. Vi er iser interesserede i at hjzlpe ikke-dansk-
talende borgere med at handlei deres specifikke livsomstendigheder.
Sproglering ser vi som en sideeffekt af deltagelse (for en leringsmas-
sig begrundelse, se Eskildsen og Wagner 2015). Sprogundervisning
spiller uden tvivl en vigtig rolle i denne proces, men vi starter si at
sige i den anden ende ved den samfundsmassige deltagelse.

Vi vil udvikle de nyankomne borgeres sociale infrastrukturer,
dvs. hjzlpe dem med at deltage i deres nere samfund og kvalificere
dem til social handling i specifikke situationer. Vi vil hjelpe med til
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at mennesker kommer i kontakt med hinanden, kontakter der fgrer
til sprogerfaringer som igen kan fgre til samtale, samhandling og
lering. De ressourcer vi udvikler, kan vere applikationer, men kan
ogsd vare af fysisk (tangible) karakter.

Vi felger Design Thinking-modellen (se f.eks. IDEO 2012) der er
en iterativ (tilbagekoblende) udviklingsmetode, ofte inddelt i fem
faser: empathize, define, ideate, prototype og test. Fase 1 starter med at
undersgge mennesker i de livsomstendigheder man udvikler for.
Undersggelse af sproglgrneres behov (behovsanalyse) har ogsa tidli-
gere varet central for udarbejdelse af undervisningsmateriale. Men
designforskning gir anderledes til vaerks ved at adressere hvilke for-
mer for deltagelse og hvilken sprogkontakt der er brug for at under-
stgtte. Sproglige ressourcer er en vigtig del af det, men ikke det hele.

Kortlegning af deltagelse og de dertil hgrende sprogbrugserfa-
ringer foregar meget konkret. Det handler om hvad folk faktisk ggr
nar de er i kontakt med dansktalende borgere i butikker, pA kommu-
nen, i skolen, over hekken, pad sygehuset, pd apoteket osv. At vaere
hjemme i et nyt land betyder at man “koloniserer” sin livsverden;
der er nogle steder man kommer igen og igen, der er nogle ting man
g@r igen og igen, der er nogle kontakter som man bliver ved med at
bygge pa. Et af de centrale emner i den nye nordiske forskning om
sproglering i hverdagen (languagelearninginthewild.com) er at
kortlegge nyankomne borgeres livsverden og at forholde sig til de
kontekster hvor de taler med lokale. Det svenske projekt Sprakskap
(Clark & Lindemalm 2011: 2) har kaldt dem “arenaer” for lering (fi-

guri).
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Figur 1. Arenaer for sproglering. Kilde: Clark & Lindemalm 2011.
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I fase 2 (define) analyseres den indsamlede empiri. Det fgrer frem til
idegenerering (fase 3) hvor sd mange ideer som muligt kommer pa
bordet; der sorteres og indsnzvres efterfglgende ndr man begynder
at udvikle prototyper (fase 4). I testfasen (fase 5) afprogves prototyper-
ne med brugerne. I alle faser er der tilbagekobling til tidligere faser,
heraf modellens iterative karakter.

Et gennemgdende trxk i den danske designforskning er samar-
bejde med samtlige stakeholders (parthavere) i processen. For menne-
sker der lerer dansk, kan det vaere personer pd arbejdspladsen, i pri-
vatlivet, pd sprogskolen, i kommunen og regionen, i frivillighuset
eller sprogcaféen osv. Udvikling af sociale infrastrukturer drejer sig
sdledes ikke kun om at udvikle i samarbejde med ikke-dansktalende
borgere, men om at samarbejde med alle stakeholders man kan iden-
tificere.

Designforskning har udviklet en vifte af forskellige arbejdsme-
toder (Brandt, Binder & Sanders 2013) til de forskellige faser sisom
designspil, designworkshops og probes (en form for interview hvor
man bruger fysiske objekter, se f.eks. Gaver, Boucher og Pennington
m.fl. 2004) der skal inspirere designerne med kreative ideer. I stedet
for at udvikle et design som passer til alle, prgver designforskning
at vare specifik i forhold til konkrete situationer og konkrete men-
nesker. Nar et designprodukt passer godt til nogle brugere, kan det
ogsa transformeres til at andre kan bruge det.

Designverktgjer

Vi vil give to eksempler pd sidanne designmetoder, figurine work-
shop som bruges til at indsamle specifikke data, og videokortspil som
bruges til at kategorisere videomateriale.

Figuriner

Figuriner er sma trefigurer der kan bruges i empathize-fasen. De er
en slags fysisk konkrete personas som ofte bruges til at repraesentere
brugere og stakeholders i designprocessen (se Buur, Nielsen & Morten-
sen m.fl. 2018: 2). Figuriner bruges i workshops til at opna en fzlles,
empatisk forstielse af de mennesker som vil blive bergrt af et nyt
design, eller som har noget at skulle have sagt i forhold til design-
processen.

Som vist i figur 2 reprasenterer figurerne enkeltpersoner. De af-
bilder forskellige typer, aldersgrupper og kgn og kan udstyres med
fysiske objekter eller vaerktgjer som i vores tilfzelde er vigtige i for-
hold til deltagernes dansklzring. Figurerne indeholder ikke nogen
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form for viden. Figuriner er tomme skaller der under workshoppen
annoteres med oplysninger der klistres pa.

Figur 2. Figuriner i designworkshop for applikation 1.

Under workshoppen placerer deltagerne figurinerne pa en spillepla-
de. I figur 2 er der brugt en slags maltavle af koncentriske cirkler. I
den indre cirkel placeres en figurine der repraesenterer deltagerne
selv. De skal argumentere for deres valg af figurinen, forklare hvem
de er, hvor de kommer fra osv.

Derefter vzlger deltagerne pa skift en figurine som reprzsen-
terer en person, et sted, en organisation eller et verktgj der er vig-
tigt i forhold til deres egen dansklzring. Figurinerne placeres pa
spillepladen med en redeggrelse for den zone hvor de placeres. De
figuriner der har haft stgrst betydning for at personen lerer dansk,
placeres txttere pd den indre ring end dem der er marginale. I vores
empathize-fase har vi afholdt workshops med nyankomne borgere,
men ogsd med undervisere og administratorer pd en sprogskole.

Miltavlen viser et vegtet netvark af stakeholders. Samtidig fortael-
ler deltagerne detaljer og historier der kan skabe en empatisk forst-
else for deres situation. Anderledes opbyggede spilleplader, f.eks. et
bykort, en zoneinddeling e.l., vil give andre konfigurationer og an-
den viden til designerne.

Videokortspil
Videokortspillet, som er udviklet af Ylirisku og Buur (2007), har

til formal at designe med video. Spillet muligggr at designerne pa
kort tid gennemgar, inddeler, kategoriserer og strukturerer en stor
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mangde videomateriale. Videokortspillet er ikke beregnet til at gen-
nemfgres med borgere, men bruges af designere for at fa styr pa de-
res indsamlede videomateriale.

Den praktiske forberedelse inden spillet bestdr i at finde interes-
sante sekvenser i ens videodata og producere korte klip. Hvert Kklip
far et videokort. Kortet indeholder et billede fra klippet, en titel samt
nogle stikord (se figur 3).

Figur 3. Videokortspil: at uddele kort.

Spillet begynder med uddeling af kortene til alle spillere (3-5). Spil-
lerne bruger noget tid pa at blive fortrolige med de videoklip som
kortene representerer, og at finde sammenhang mellem deres kort
(dvs. finde potentielle “stik™). I spillet presenterer de skiftevis deres
stik, og de andre spillere prgver at “selge” dem nogle af deres kort
som de mener passer til (og som de selv gerne vil af med). Det resul-
terer oftest i en udfgrlig diskussion af hvordan spilleren opfatter sit
stik.Ikke sjzldent zndrer denne opfattelse sig undervejs. Videokort-
spil er en fortrinlig metode til at finde og formulere sammenhang
mellem forskellige klip og dermed opnd en bedre forstielse af ens
videodata. Selvom spillets officielle formdl er at komme af med alle
de kort der ikke passer til ens stik, handler det mest om at generere
rigeligt materiale omkring bestemte emner i ens data og fi en bred
vifte af ideer og inspiration til designprocessen.

To eksempler pa digitale ressourcer

I det nzste afsnit vil vi kort beskrive to forskellige ressourcer som
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vi er ved at udvikle. Udviklingen udfgres som to dobbeltspecialer
ved Syddansk Universitets Institut for Design og Kommunikation,
og arbejdet er del af et igangvaerende projekt som vi er ved at sgge
midler til.

I projektet har vi valgt en bestemt by, Kolding, som eksempel
hvor vi vil samarbejde med lokale stakeholders og udvikle et antal me-
get specifikke applikationer og andre ressourcer til at fremme dansk-
tilegnelsen i hverdagen. Vi mener at “mange bakke sma” vil ggre en
forskel for ikke-dansktalende i forhold til deltagelse i livsverdenen.

Eksempel 1: En velkomst-applikation

Webapplikationen skal fremme kontakten mellem borgere der er
flyttet til Kolding-omridet fra udlandet, og deres dansktalende
medborgere. I vores feltarbejde har vi blandt andet besggt sprog-
skoler, frivillige organisationer og virksomheder som alle arbejder
med nyankomne borgere i Kolding-omradet. Feltarbejdet har vist os
et centralt dilemma for borgere der vil lere dansk. P4 den ene side
mener de at man lerer dansk bedst ved at tale det i hverdagen, men
samtidig oplever de at det er meget vanskeligt at skabe og vedlige-
holde sociale relationer til de lokale.

Appen fokuserer pd hgjtuddannede tilflyttere fra udlandet og
deres zgtefzller der kommer til Kolding for at arbejde. Mdlgruppen
er eftertragtet da der kommer til at mangle kvalificeret arbejdskraft
de nzste mange ir. Kolding kommune og trekantomradet ggr meget
for at tiltreekke kvalificeret arbejdskraft fra udlandet, og man har an-
sat medarbejdere til at skabe de bedste forhold for dem. Kommunale
medarbejdere oplyser dog ogsi at de ofte rejser efter kort tid, grun-
det trivselsproblemer.

Den manglende trivsel bunder ofte i at den ene part kommer til
Danmark for at arbejde, f.eks. i en international virksomhed, hvori-
mod den medrejsende xgtefxlle skal lede efter arbejde. Da erhvervs-
livet i Kolding primart bestdr af smd og mellemstore virksomheder
som har dansk som arbejdssprog, har de svart ved at finde arbejde.
Nar xgtefzellen ikke har kontakt til danskere og ikke taler sproget,
ender han eller hun med at vare isoleret fordi den eneste sociale kon-
takt er til egen familie.

For at forbedre situationen har vi taget udgangspunkt i forslag
som kom frem i nogle af de figurine-workshops som vi arrangerede:
at styrke kendskabet til sociale arrangementer hvor man kan mgde
og skabe relationer til lokale. Der mangler information pa engelsk
om eksisterende tiltag i Kolding Kommune, og de tilgengelige in-
formationer ligger pd mange forskellige platforme som ggr det svaert
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at danne sig et overblik. Ligeledes vil flere af de frivillige organisati-
oner vi har besggt, gerne tilbyde kontakter til venskabsfamilier, men
man mangler danske familier.

En anden mulighed for at skabe sig et dansk netvark er via for-
eningslivet. Men informationsmateriale om foreningerne i Kolding
er sjeldent pa engelsk, og som tilflyttet borger er det svaert at kon-
takte foreninger hvis man ikke kan finde informationer om dem og
fa oplyst hvordan man bliver medlem.

For at imgdekomme disse problemstillinger udvikler vi p.t. en
social applikation hvor brugerne angiver hvilke interesser de har;
det kan veare alt fra madlavning til fodbold eller ornitologi. P4 bag-
grund af disse interesser bliver han/hun matchet med foreninger in-
den for vedkommendes interessefelt. Her har man s mulighed for
at lzese mere om denne forening pa engelsk og tage direkte kontakt.
Ligeledes kan man matches med andre brugere p3 tvars af nationa-
liteter som har valgt ssmme interesser. Her er det muligt at kontakte
danskere som har oprettet sig som bruger. Dette krever ikke at mgde
op nogen steder, og alt kan aftales individuelt si det passer ind i ens
hverdag.

Ud over at matche med foreninger og andre brugere vil der vere
en begivenhedsoversigt og kalender hvor man kan se alle de loka-
le arrangementer som bade kan vare arrangeret af foreninger eller
private brugere af applikationen. Dermed har man mulighed for at
skabe et overblik og vxlge ud fra netop sine egne interesser. Derud-
over indeholder applikationen ogsd en vidensbank i form af et “fo-
rum” hvor brugerne selv genererer indhold. Dette handler iser om
de mere praktiske ting man som tilflytter skal vaere opmarksom pa,
f.eks. hvordan den offentlige trafik fungerer, eller at man skal betale
licens.

Hermed har brugerne mulighed for at finde og generere indhold
pd engelsk som kan ggre tilvaerelsen lettere for tilflyttere. Derudover
fir de adgang til det danske foreningsliv og danskerne selv.

Eksempel 2: Overkommelig mad — og sprog

I den anden applikation fokuserer vi pd sprog og madspild i det
danske samfund. For mange udenlandske borgere er det at fi penge
nok til mad en daglig kamp ud over det at navigere fysisk og online i
Danmark nir ens sprogferdigheder ikke er szrlig gode. I vores andet
feltarbejde opdagede vi i hvor hgj grad der var behov for donation af
mad, og hvor mange fattige mennesker der findes i det danske sam-
fund. De eksisterende sociale tilbud angiende mad og sprog bliver
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hyppigt benyttet og beskrives af borgerne som et middel til over-
levelse. Men vi mgdte i vores feltarbejde ogsa et fxllesskab som vi
hurtigt blev en del af. Et fzllesskab som byder pd masser af humor,
empati, diversitet, og et sted hvor der var plads til alle, uanset hud-
farve, sprog, alder eller kgn. Vi har derfor sat os det som vores mal at
udvikle en webapplikation der har fokus pa at videregive overskuds-
mad, og derfor bruger vi madhjzlpen som en arena for dansklering.
Mailgruppen er marginaliserede og udsatte grupper hvor udenland-
ske medborgere fylder en del.

Med webapplikationen gnsker vi at ggre det nemt og overskue-
ligt for nyankomne hurtigt at finde information om hvor og hvor-
dan der kan hentes overskudsmad fra privatpersoner, virksomheder
eller organisationer. Sdledes forsgger vi at flytte en ressource der er
overflgdig et sted, til en social gruppe som har brug for den.

Pd nedenstiende billeder ses et udpluk af den udarbejdede pro-
totype. Til venstre er “Min side” hvor den nyankomne har mulighed
for at finde gratis mad i neromridet, madhjalp og tilgd en personlig
madordbog. Til hgjre ses “Hjxlp”-siden hvor der er information om
tilknyttede frivillige og hjzlpeorganisationer med fokus pd mad.

Min side

Figur 4. Sideopslag i mad-applikationen.

Som tidligere nevnt kan sprog vaere en hindring. Derfor har vi valgt
at implementere en billed-/lydordbog med fokus pd mad, Madord-
bog.
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Madordbog
P

Figur 5. Sideopslag i Madordbog.

Ordbogen giver brugeren mulighed for at se hvordan forskellige ra-
varer og retter ser ud, lese hvad de hedder, og fa ordet oplast. Tilmed
findes plus-funktionen i hgjre bund som er beregnet til at brugeren
selv kan tilfgje tekst og billeder og siledes skabe sin egen personli-
ge ordbog. Ligeledes findes der en plus-funktion pa hvert element i
madordbogen hvor man kan tilfgje egne noter for at fremme lering
og interaktion.

Via webapplikationen kan brugerne chatte med en kontaktper-
son og arrangere et fysisk mgde hvor de kan fi hjzlp til jobansgg-
ninger, dansk, netvark eller andet. Som en del af konceptudviklin-
gen var det iszr vigtigt for os at have stort fokus pa den personlige
relation der gerne skal opstd mellem brugeren og kontaktpersonen.
Det etnografiske studie belyste i hgj grad at der er en vis usikkerhed
og ydmyghed i denne malgruppe. Ligeledes mgdte vi en stor gruppe
frivillige som gik meget langt for de nyankomne, skabte en szrlig
relation og tilmed fik stor vaerdi ud af dette personligt.

P3 baggrund af disse fund har vi valgt at skabe en platform pa
webapplikationen som understgtter en personligt tilknyttet kon-
taktperson. Denne funktion ggr det muligt at skabe en tzttere re-
lation mellem bruger og frivillig. Formdlet er at give brugeren af
applikationen tryghed og szrlig hjzlp ved henvendelser til deres
kontaktperson. Ved fysiske interaktioner mellem disse opstar der en
naturlig leeringssituation. Ydermere giver appen de nyankomne et
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netverk og dermed gentagelser af naturlige situationer hvor de er
tvunget til at bruge deres danske sprog.

Perspektiver

Artiklen er del af et internt projekt ved Syddansk Universitet. Det
fremtidige arbejde gir ud pa atidentificere flere arenaer for dansklz-
ring og udvikle sma lokale hjzlpematerialer der dog ikke ngdven-
digvis skal vere digitale. Vi er interesserede i at samarbejde med in-
teresserede undervisere og sprogskoler. For at komme i kontakt med
projektet kan man henvende sig til

Johannes Wagner, jwa@sdu.dk og/eller
Seren Wind Eskildsen, swe@sdu.dk.
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