Spil som redskab til mundtlighed

I den daglige andetsprogsundervisning for voksne oplever jeg ofte,
atdeter en udfordring at fi mine kursister til at tale pd deres L2. Der
er ingen tvivl om, at det er langt det nemmeste at tale sammen pa
sit modersmal, iser i stgrre gruppesammenhznge, hvor flere taler
samme L1. Sproget er en del af ens identitet, og derfor kan kommu-
nikation pd L2 maske forekomme unaturlig, grenseoverskridende
og fremmedgjort. Men gvelse ggr som bekendt mester, s hvordan
igangsxtter lereren i den daglige undervisning kommunikative ak-
tiviteter pd L2, som de lerende kan overfgre til daglig brug, og som
dermed kan vaere med til at bryde det unaturlige, grenseoverskri-
dende og fremmedgjorte? Svaret kan vere “spil i undervisningen”.

Overordnet definerer man spil og lzring inden for to centrale be-
greber: gamebased learning og gamification (Teglskov 2015). Gamebased
learning handler om en lzring, hvor den lerende fx producerer egne
spil eller producerer sprog i spil. Gamification handler om, at under-
viseren indtenker sma daglige spilelementer i undervisningen, men
at undervisningen ikke i sig selv drejer sig om spil. Lereren inddra-
ger si at sige spilelementer for at tilfgre undervisningen elementer,
som andre leremidler ikke kan, fx ved konkurrence, udforskning og
arbejde i roller (Erkmann & Lomholt 2018).

I min daglige undervisning er anvendelsen af spil karakterise-
ret ved begrebet gamification, idet spillene bliver brugt som mal for
kursisternes kommunikation pd Lz. Mundtligheden fremmes, ved
at spillene bliver brugt som objekt for forhandling af betydning. Li-
geledes er spillene et supplement til den daglige undervisning, hvor
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madlet altid er at fi kursisterne til at interagere og kommunikere pa
L2z indbyrdes.

VASADU

P4 VUC Storstrgm har vi udviklet et kommunikativt spil for dansk-
lerende. Spillet hedder VASADU og blev udviklet i et samarbejde
med VEU (Voksen Efteruddannelsesstgtte) og lerere i dansk som
andetsprog pd VUC Storstrgm. Spillet henvender sig til kursister i
Dansk som andetsprog (DSA), Dansk basis og G-niveau pd AVU, men
vil ligeledes kunne anvendes pA DU2 og DU3. Malet er, at deltagerne
“uadvikler nogle af de aspekter ved det danske sprog, som tosprogede
med fordel kan trene pi en anderledes, uformel og sjov made” (La-
rervejledning VASADU), hvor mundtligheden er i fokus, bide i orga-
niseringen og styringen af spillet, men ogsd i samarbejdet i spillene,
som fremmer mundtligheden hos deltagerne.

Det er lzrerens rolle at inddele kursisterne i spillergrupper a 6-10
personer, alt efter hvor mange der er pd holdet. Det er en fordel, at
alle grupper har et lige antal deltagere, fordi deltagerne i hver grup-
pe skal sztte sig sammen to og to. Det vil sige, at en gruppe pa seks
personer sidder sammen to og to, og dermed er der tre hold i grup-
pen. Hver gruppe far udleveret et spil og skal herefter gi i gang med
at lese reglerne. Nar deltagerne har forstiet reglerne, er det op til
dem at tage ejerskab af spiloplevelsen, idet spillet fungerer som en
elevstyret aktivitet, hvor lererens rolle er at observere kursisterne og
lytte aktivt til deres samtaler. Lereren har mulighed for at opfange
de situationer, hvor kursisterne stgder pd sproglige udfordringer el-
ler viser en stor sproglig kunnen, hvilket kan bruges senere i opsam-
lingen, men hensigten er, at spil-
lergruppen selv skal blive enig
om at definere regler m.m.

Spillet bestar af 1 spilleplade,
kort inden for 5 basiskategorier,
12 valgkort, 1 fgrstevelgerkort, 5
x 5 brikker og 1 timeglas. De 5 ba-
siskategorier er henholdsvis:

Ordklasser (gul)

Dan sztninger (gron)
Nye ord (rgd)
Gztetjob (bld)
Orddomino (lilla)

I
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Alle fem basiskategorier kan udskiftes med ekspertvalgkort. I takt
med at kursisterne bliver dygtigere, er der behov for at gge opgavens
sverhedsgrad. Dette gores ved at udskifte nogle af basisvalgkortene
med ekspertvalgkort. Opgaverne til basisvalgkort og ekspertvalg-
kort lyder som felger:

o OrdKklasser — “Trxk et gult kort. Kig pa billedet. Skriv seks
ord af den type, der stir pd kortet”.

« Dan sxtninger — “Trzk et grgnt kort. Dan seks mundtlige
setninger sammen, hvor ordene fra kortet indgar”.

« Satningsmylder — “Trzk et grgnt kort, og skriv alle ordene
sammen til en meningsfuld sztning”.

« Nye ord — “Trzk et rgdt kort, og lzs det hgjt. Fx kirkegard.
Brug ordets bogstaver (og kun dem) til at skrive seks andre
danske ord”.

« Gatetjob—“Trzk et blit kort. Kun den ene spiller m3 se det.
Fortzl om arbejdet, sd din partner kan gztte stillingen. Sig

ikke det rigtige ord™.
« Matematikord — “Trxk et blit kort. Les setningen, og velg
det ord, der skal std pd linjen”, fx Der er kugler i 1. hul

(flere, ferre, mange).

o Orddomino — “Trzk et lilla kort, og les ordet hgjt. Parret
skiftes til at skrive et ord. Ordene skal starte med det sidste
bogstav i det sidst skrevne ord. Fx hest — tro — og — gir — rose
... Skriv seks ord”.

Opgaverne er forskellige inden for de fem basiskategorier, men ud-
gangspunktet er, at spillerne to og to lgser en opgave sammen. For
at variere opgaverne kan man siledes udskifte “ordklasser” med
“praepositioner”, “get et job” med “matematikord” og “dan satnin-
ger” med “setningsmylder”, pd den made er der altid fem kategorier
ispillet. Det par, der begynder, lgser sammen den opgave, der passer
til det valgte valgkort. Nar tiden er udlgbet, vises resultatet til resten
af spillergruppen, som vurderer i fellesskab, om opgaven er Igst, si

der kan gives et point.
Kommunikativ sprogpzdagogik

To vigtige elementer skal medtages i forhold til at afggre spillets le-
gitimitet i en kommunikativ sammenhzng:

58 sproGforum 70 - 2020



1. Dxkker spillet kriterierne for at vaere en kommunikativ aktivi-
tet?
2. Lzgger spillet op til tilegnelse og anvendelse af L2?

Forst ma der ses pd begrebet kommunikativ sprogpedagogik. Kom-
munikativ sprogpadagogik betyder, at den lerende anvender sine
kommunikative kompetencer i undervisningen. Kommunikativ
kompetence tager udgangspunktien forstielse af, at sprog lzeres ved
at blive brugt i meningsfulde situationer, hvor der er en reel udveks-
ling af betydning, fordi det er vigtigt for samtalepartnerne at forsta
hinanden. Nar der tales om kommunikativ kompetence, er der fokus
pd individet, altsd en kompetence, som et individ har eller er i ferd
med at udvikle. Den sproglige del i kommunikativ kompetence dek-
ker over de fire ferdigheder, tale, lytte, lese og skrive, og refererer
ikke kun til tale, som hidtil har varet en udbredt opfattelse (Lund
1999).

Man kan vurdere kommunikative aktiviteter ud fra de opstille-
de kriterier af Pica, Kanagy & Falodun, som Karen Lund beskriver i
artiklen “Er kommunikativ undervisning kommunikativ?” (Lund
1999):

1. Kraver aktiviteten tovejskommunikation — skal begge parter bi-
drage, for at opgaven kan Igses?

2. Har parterne samme/konvergente mal? Bevaeger man sig i sam-
me retning for at 1gse opgaven.

3. Ligger der indbygget i aktiviteten, at parterne skal nd frem til fx
én fxlles Igsning?

VASADU tager afszt i en kommunikativ sprogpadagogik, hvor der
er fokus pa interaktion kursisterne imellem, og hvor kriterierne for
kommunikativ aktivitet opfyldes. Deltagerne i spillet er sammen to
og to, og begge parter skal bidrage til opgavelgsningen. Alle parter
har samme mal: at lgse opgaven inden for en given tidsramme. Alle
parter skal nd frem til en fzlles lgsning sammen med resten af grup-
pen. Aktiviteterne i spillet kraever, at den lerende “forstar input, gi-
ver sig i kast med at betydningsafklare nir der er noget de ikke for-
star, de giver feed-back pa det de hgrer/far feed-back pa det de siger”
(Lund 1999). Ligeledes indgar der tilegnelseselementer i spillet, idet
deltagerne bliver udsat for opgaver, hvor de er ngdsaget til at forhand-
le om betydning — negotiation of meaning (ibid.). Det gelder bdde parvis
og fxlles i hele gruppen, hvor opgaverne legger op til, at modtager
beder om afklaring og nermere forstielse af den mulige lgsning,
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og at afsender bestrxber sig pd at forstd lgsningen. Dermed bliver
kommunikationen ikke kun mailet, “[...] kommunikative aktiviteter
er selve midlet hvorigennem man lerer det nye sprog. Man lzrer at
kommunikere ved at kommunikere” (ibid.).

Spillets formal er som sidan ikke konkurrenceelementet om at
komme f@rst. Hvis man er en dygtig strateg, kan man hurtigt reg-
ne ud, hvilke kategorier man er bedst til, og dermed vare snu til
at vzlge dem, men set som en kommunikativ aktivitet, der setter
gang i samtale pd L2, er det yderst anvendeligt. Deltagerne bliver
kommunikativt udfordret, idet opgavelgsningen fordrer indbyrdes
kommunikation bide verbalt og nonverbalt, fx i “gxt et job”, som
kan sammenlignes med “gzt og grimasser” samt opfordring til hy-
potesedannelse — og afprgvning. Fx var der et par, som i opgaven
“ordklasser” skulle skrive fem adjektiver ud fra et billede og havde
skrevet ordet ‘skaeg’. Resten af deltagerne i gruppen troede, de mente
substantivet ‘skeg’ og ville derfor ikke godtage parrets svar. P4 den
mdde skulle bade afsendere og modtagere forstd og afklare betyd-
ningen af ordet. Spillet lever pd den made ogsa op til elevautonomi,
fordi alle deltagerne i gruppen skal blive enige om, hvorvidt opga-
ven er lgst korrekt. Hvis der ikke er enighed, md deltagerne frem
med argumenterne, svarene og i serdeleshed den faglige forstielse.
Der er sdledes nogle ydre rammer for spillet, men indholdet hjzlper
deltagerne hinanden med at Igse.

Spillet legger som navnt op til et autonomt leringsmiljg, hvor
den lzerende har mulighed for at udvikle sproget p egne premisser
og ikke kun i relation til de lukkede spgrgsmal i spillet, fx i form af
de diskussioner, der opstir undervejs, eller spillets regler, der skal
afklares. Fx har jeg oplevet, at der opstod en diskussion i en gruppe
mellem to par om, hvorvidt man ogsa skulle stave de nedskrevne ord
rigtigt, eller om opgaven var lgst ved blot at have skrevet ordene ned.
Gruppen maditte ngdvendigvis blive enige om, hvordan dette pro-
blem skulle 1gses. P4 den made indgdr kommunikation pd L2 som
problemlgsningsopgaver, ikke kun i forhold til at 1gse spillets opga-
ve, men som anvendelig, relevant kommunikation med argumenter
og synspunkter som “in the wild” (Eskildsen & Wagner 2018), hvor
sproglaering sker implicit.

Lzrerens rolle er som en hjzlper i yderste ngd, der star til radig-
hed, nir det bliver ngdvendigt. Ellers holder lzreren sig i baggrun-
den og lader kursisterne 1gse udfordringerne selv. Lererens rolle er
ligeledes at give feedback, ndr resten af gruppen kommer til kort.
Pi den mide er mundtligheden hele tiden pai spil, fordi opgaverne
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skal Igses parvis og via kommunikation, og nir kommunikationen
svigter, er der en hjxlpende hind fra enten resten af gruppen eller
laereren.

Spillet giver yderligere mulighed for sprogtilegnelse, idet delta-
gerne fir svar pd, om fx ordet ‘fryser’ er et verbum eller et substantiv.
Herved opstir sprogtilegnelse gennem en opgave og ikke gennem
undervisning i sprogets enkeltdele — man inddrager og diskuterer
grammatikken i en sammenhang, man undres, og afklaring af pro-
blemet finder sted — lzring finder sted. Kategorien “sztningsmyl-
der” arbejder med syntaks. Her kan det vare en stor udfordring af fa
samlet den rigtige setning ud fra fx ordene: nogle — venner — forzl-
drene — havde — og — gode — hjzlpsomme. Dette giver anledning til
gode samtaler deltagerne imellem og inddragelse af 1zreren.

Spillet giver ligeledes mulighed for differentiering. Som tidlige-
re naevnt er lererens rolle i dette spil at observere og guide. Man far
altsd mulighed for at opdage den lzrendes anvendelse af hypotese-
dannelse- og afprgvning samt kommunikationsstrategier (Holm &
Laursen 2010). Man kan herudfra opdele deltagerne i andre grupper
naste gang, der skal spilles, fx sette de mundtligt sterke sammen i
én gruppe og de mundtligt svage i en anden for at undg3i, at det al-
tid er de samme, der ytrer sig, og dermed give plads til, at andre kan
komme pd banen og blive fortrolige med sproget.

Opsamlingen pa spillet kan man som lerer selv vxlge at forme.
Jeghar taget udgangspunkti de udfordringer, som er opstiet under-
vejs i spillet, fx ved kategorien “setningsmylder”, hvor det er svaert
for hele gruppen, og altsa ikke kun parret, som fir opgaven, at finde
frem til den rigtige 1gsning. Eller komme med eksempler pa spro-
gets kompleksitet i forhold til, at ord kan have flere betydninger og
ordklasser. Altsd samle op pa det, som gav anledning til diskussio-
ner og spgrgsmal undervejs. Jeg har set, at anvendelsen af kommu-
nikative spil i undervisningen er et vigtigt element i andetsprogs-
tilegnelsen og til at fastholde kursister i at kommunikere pd L2. Spil
legger op til kommunikative sproghandlinger, der kan ligne “in the
wild” (Eskildsen & Wagner 2018), fx i diskussionerne pa tvars af hol-
det, som opstir undervejs i opgavelgsningen. Spillene kan variere
meget og er noget, bide lxrere og kursister selv kan producere, si-
dan atspillene bliver aktuelle i forhold til den daglige undervisnings
lringsmail og emne.
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