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Denne artikel praesenterer tre forskellige digitale ressourcer, der pa hver deres made introducerer et leg- eller
spil-element, som har til formal at kontekstualisere (situere) sprogleringen og den andetsprogstalende i relation
til arbejdslivet. Artiklen tager udgangspunkt i forskning i andetsprogsundervisning og -laering i relation til
arbejdsmarkedet (Kirilova m.fl., 2023) og hviler pa Van Liers gkologiske leringsbegreb affordance (van Lier,
2000) og hans ide om, at leering finder sted som del af en orientering mod nogle mulighedsbetingelser i det
omgivende miljg. Orientering skal i denne forbindelse forstis som en investeret rettethed mod nogle mal eller
muligheder, som den andetsprogstalende finder relevante og meningsfulde. Der er mange forskellige metoder
og tilgange til at skabe denne form for situering og rettethed, men forudsetningen for brugerens investering
vil altid veere, at materialet adresserer malgruppens kulturelle, erkendelsesmaessige og sproglige udgangspunkt.
Digitale ressourcer er én méde at forsege at operationalisere en arbejdsmessig situerethed pé, og en rekke
studier inden for forskningsfeltet Computer Assisted Language Learning peger pd at digitale ressourcer
bidrager til sproglaering, fordi de er motiverende og skaber investering, hvis de er kontekstuelt relevante for
brugeren (Garrett, 2009).

I denne artikel vil jeg diskutere tre forskellige digitale tilgange, nemlig en digital leeringsplatform, en
brugerbaseret digital ordliste og et digitalt leeringsspil. Jeg vil diskutere, hvordan de hver is@r sgger at skabe
situering og ikke mindst hvilke forskellige mélgrupper, som de herigennem implicit adresserer og forudseetter.
Jeg vil tage udgangspunkt i Goffmans (1974) beskrivelse af framing eller *frame analysis’ som en dynamisk
proces bestdende af bade iscenesattelse og fortolkning af en situation, hendelse eller handling. Frame analysis
beskriver pa denne made bade den receptive og produktive dimension af de processer hvori brugere udvealger
og reproducerer aspekter af virkeligheden, som er genkendelige og naturliggjorte for dem selv og andre.

Goffman beskriver denne imiterende kobling til en kulturelt genkendelig fortolkningsmaessig ramme som
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’keying’, og dette begreb bruges til bade at beskrive processen omkring produktionen og brugen af de
leeringsressourcer, som artiklen diskuterer. Artiklen vil altsé fokusere pa de ’keys’, som udger neglen til den
digitale imitation af den arbejdsmaessige kontekst, og som er designet med henblik pa at situere
sproglaringsmaterialet og skabe investering for brugeren. Det spergsmal, som forfelges, bliver herved, pa
hvilken méde framing i de forskellige digitale leeringsressourcer pa én gang forudsetter og implicerer nogle
bestemte kulturelle, sproglige og erfaringsmaessige ressourcer, som pa denne made kan siges at inkludere og

ekskludere forskellige malgrupper.

Baggrund og malgruppe for de tre forskellige laeringsressourcer

De tre laeringsressourcer som beskrives udspringer af tre forskellige udviklingsprojekter finansieret af SIRI: 1)
Et laeringsspil WorkdPlays, som er udviklet af softwareudviklingsvirksomheden PortaPlay med udgangspunkt
i et forsknings- og feltarbejde, som jeg har gennemfort pa et vaskeri og to rengeringsvirksomheder (Tranekjeer,
2020; Tranekjeer, 2024). 2) En ordliste og opgavemodul, der blev udviklet af CLAVIS og PortaPlay som
tilbygningsmodul til leeringsspillet og 3) En digital leeringsplatform bestédende af digitale opgaver og gvelser
udviklet af CLAVIS i samarbejde med en webdesigner. Hvor laeringsspillet blev udviklet til medarbejderne pa
virksomheder inden for vaskeri og rengering med meget fa sproglige forudsetninger, blev leringsplatformen
og tilbygningsmodulet udviklet til undervisere og kursister i en sprogskolesammenhang, som ikke var pa

absolut begynderniveau.

Situering i leeringsspillet WorkdPlays

Leeringsspillet WorkdPlays er opbygget som det, man inden for spilforskningen kalder virtual worlds (VW)
(Sadler, 2017), hvilket betyder, at den situerethed, man seger at skabe, bestar i en simulation af den virkelighed,

som er velkendt for brugeren. Sproglaringen er lagt ind som en del af problemlesningen i den virtuelle

lavet i to varianter, baseret pa
to forskellige arbejdsmaessige
. kontekster, nemlig vaskeri og
rengering, som har to
forskellige og arbejds-
specifikke ‘maps’ som

spilplatform, med hver deres

A

Figur 1 Map i renggringsspil
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specifikke lokationer,
spilsituationer og ordforrad
(Figur 1 og 2).

De frames eller keys, som
leeringsspillet er bygget op

omkring, altsa den

genkendelige virkelighed
som spillet treekker pé,
forudseetter brugere, der

arbejder inden for vaskeri

eller rengering. Spillets

Figur 2 Map i vaskerispil

relevans og  brugerens
investering kraever altsé at brugeren genkender de lokationer, handlinger og objekter, der udger spillets ’keys’
og er neglen til forstaelse af, hvad man skal gere og hvorfor. Udfordringen i forhold til at genskabe denne
okologi digitalt ligger i udvalgelsen af de elementer af en given ’virkelighed’, som vil vaekke genkendelse hos
brugeren og vil skabe motivation og platform for sprogleringen, fordi brugeren vil kunne bruge sin
deltagerbaserede viden om konteksten som platform for sproglaeringen. Naglen til udvikling af et VW-spil er
séledes, at udvikleren far adgang til denne deltagerbaserede viden og formar at konvertere den til nogle
visuelle, lydmaessige og sproglige udtryk, som skaber genkendelse og investering hos brugeren. Framingen
udspiller sig i relationen mellem designet og brugerens fortolkning som en dynamisk, diskursiv proces, der i
leeringsspillet WorkdPlays finder sted pa béade et institutionelt, situationelt og handlingsmaessigt niveau
gennem en multimodal kobling mellem ord, billeder og lyd, og brugerens erfaring, viden og sproglige
forudsatninger.

I WorkdPlays skabes den laringsmaessige situering og framing ved hjelp af felgende keys: 1. Skilte og
instruktioner, 2. Lokationer, 3. Handlinger og 4. Begivenheder og handelser. Gennem disse elementer bindes
det institutionelle, situationelle og handlingsmessige niveau sammen med henblik pé at skabe en meningsfuld
og relevant leringskontekst for brugeren, som er et virtuelt univers bestdende af en reekke forskellige omrader,
hvor brugeren skal bevage sig rundt og lese forskellige spilbaserede opgaver. Spilelementet er i denne
sammenheng centralt knyttet til handlingsniveauet, forstéet pd den méde, at en given spillehandlings formal
imiterer en handlingssituation pa arbejdspladsen.

I figur 3 og 4 ses et eksempel pd, hvordan videooptagelser af en genkendelig handling inden for rengering,
nemlig klargering af rengeringsvognen, er konverteret til en spilsituation, hvor brugeren far en raekke
instrukser pa rengeringsartikler og objekter, som skal tages fra en hylde i rengeringsrummet og fyldes pa

rengeringsvognen.
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Figur 3 Fra videooptagelser af renggring

Det institutionelle niveau er 1 dette tilfaelde

rengering, og den naturliggjorte viden, som

knytter sig hertil, nemlig at man skal bruge en

Figur 4 Til spilsituation i WorkdPlays

rekke forskellige produkter for at kunne gore

rent, og at det har en betydning, at man kan kende de forskellige produkter fra hinanden. Det situationelle
niveau er klargeringen af vognen og forstéelsen af denne situation som en nedvendig del af en arbejdsproces,
og det handlingsmeessige niveau er udvalgelsen af produkter pa en hylde, som derefter skal placeres pa
vognen. Framing bestar altsd i en udvelgelse af forskellige semiotiske elementer, som tydeligger hvad
lokationen, situationen og handlingen gar ud pé, sdsom hylderne og den tomme vogn. Pé én gang forudsetter
og fremsatter denne framing en bestemt fortolkning af de forskellige elementer som del af en meningsfuld
enhed. Framingen understettes desuden ved mundtlige instrukser fra en gennemgaende figur i spillet, den
tilsynsferende. Denne figur giver bade i rengeringsspillet og i vaskerispillet (hvor hun hedder teamlederen)
brugeren instruktioner til forméalet med spillet, hvor man skal ga hen, og hvad de forskellige spilsituationer gér

ud pa.

Et andet vaesentligt element i framingen af den virtuelle arbejdsvirkelighed er, at brugeren som udgangspunkt
skal designe sin egen avatar (sin spilfigur) inde i omkledningsrummet, og give den tej, har, hudfarve
osv. (figur 5).

Dette er et typisk element i VW-spil,
som man inden for spilforskningen har
peget pa som en potentiel kilde til at oge
brugerens investering i spillet, og som
ogsd kan bidrage til at reducere den
angst, som ellers for nogle kan vare
forbundet med at lere sprog (Sadler,

2017). I WorkdPlays er dette element

integreret med sprogleringsformalet,

Figur 5 Design af avatar i omklaedningsrum
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og ligesom i resten af spillet kan brugerens definition af sin avatar foretages uden kendskab til skriftsprog, da
alle valg er understottet bade lydmassigt og visuelt. Spillet inkluderer pd denne made brugere pa absolut
begynderniveau, med og uden skriftlighed og alfabetisering, men til gengeld forudsaetter den virtuelle verden,
som spillet er bygget op omkring, viden om og adgang til de arbejdsmaessige kontekster og

fortolkningsrammer.

Brugerstyret situering gennem et multimodalt ordlistevaerktgj

Den anden digitale ressource, som jeg vil analysere, er det ordliste- og opgavevarktgj, som blev udarbejdet af
CLAVIS og PortaPlay som et tilbygningsmodul til WorkdPlays, og som sarligt retter sig mod kursister og
sproglarere pé sprogskolerne. Dette digitale vaerktej er multimodalt understottet ved, at man kan laegge billeder
og lydsekvenser sammen med hvert ord pa listen (figur 6), og er herved sardeles velegnet til nybegyndere og
ikke-alfabetiserede brugere, som har brug for at kunne tage et billede

og optage lyden af et ord, uden brug af skriftlighed. Her er spil-

= DSKAR ENGELSK =  LOUISE +

elementet fravaerende og det er lesrevet fra spillets okologi i den i kep o
forstand, at det ikke baserer sig pd arbejdskontekstuelle ’keys’,
selvom brugeren naturligvis kan generere ordlister eller opgaver, som
treekker pd denne fortolkningsramme. Denne digitale ressource
minder derfor i hgjere grad om andre, ikke-spilbaserede ressourcer til

sproglering, som er til rddighed sisom Duolingo. Her skabes

imidlertid nogle andre muligheder for situering og investering, da

brugeren i1 hgjere grad selv er involveret i produktionen af

leringsmaterialet, hvor det i spillet er preedefineret af Figur6Screenshots af et multimodalt

softwareudvikleren. Investeringen er sdledes en forudsetning for ordlisteveerktg
leering, da brugeren selv skal veelge og udvalge indholdet og brugen af varktejet i forhold til, hvad der opleves
relevant. Dette kan pa den ene side, ligesom valget af avataren i leringsspillet, siges at gge potentialet for
leering, men det stiller ogsa nogle krav til digitale forudsatninger og erfaringer, som kan atholde og ekskludere
nogle brugere. Framingen forudsatter altsa ikke brugerens adgang til og viden om en bestemt arbejdsmaessig
kontekst, men derimod dennes viden om digitale ressourcer og funktionaliteter samt specifikke
sprogleringsaktiviteter, nemlig at identificere og indsamle ord ved hjelp af lyd og billede. Framingen af disse
handlinger og formal ved ordlistevarktajet skabes gennem nogle visuelle knapper og symboler, som er
understottet skriftligt, p& dansk. Dette tydeligger, at vaerktojet retter sig mod brugere, som er alfabetiserede,
men absolutte begyndere, og det forudsatter igangsettelse af en sproglaerer, da ordene ’ordlister’ og *opgaver’,
som er indgangen til spillet, ikke kan antages at vaere kendte af denne gruppe.

Optagerfunktionen i verktejet muligger, i modsetning til spillet, en sproglig produktiv dimension, da

brugeren kan optage sin egen udtale af ord. Framingen af varktejets opgavefunktionalitet synligger
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sproglaererne som yderligere malgruppe for vaerktejet, og en anvendelse péa sprogskolerne. Man har altsa som
underviser mulighed for at generere ordlister indenfor en reekke emner, og brancher, pa vegne af kursisterne

og der er mulighed for at l&gge opgaver ind, som brugeren kan lase.

Situering i leeringsplatformen

Den sidste type digitale ressource, nemlig den digitale

cLAaTS Ermng Grammatike|
leeringsplatform, beveeger sig et skridt lengere vak fra den ———
spilorienterede virtuelle verden, men udger pa samme méde som Klar W Rengering

Klar bl Hobel og

spillet et praedefineret univers, i modsatning til det brugerdefinerede K I . Restaurant
ar til

las 1l Butik o Detni

ordlistevaerktej. Framingen bestar imidlertid, i dette tilfzelde, ikke i
Lo dansk, der klasder dig Kollegasnak S0SU 0

en digital reproduktion af en bestemt arbejdsmaessig virkelighed, som formn af forskellige dialogen uy vpgare, u g
eksempher pa bhde de problermssn og lsningsr, du kan

brugeren traeder ind i, men i en palet af forskellige branchemaessigt mada

specifikke kontekster, som danner ramme og udgangspunkt for en Figur 7 Emnebjalke hvor man velger

rekke sproglige emner og opgaver. branche

Hvor spillet er tilgengeligt i App Store, ligger laeringsplatformen tilgengelig pa CLAVIS sprogcenters
hjemmeside, hvilket bliver et vaesentligt udgangspunkt for den framing, der finder sted, idet det tydeligt indgar
som en del af et sprogskoleunivers, som ikke alle andetsprogstalende har viden om og erfaring med. De
forskellige brancher (SOSU, Rengering, Hotel osv.) praesenteres som EMNER i en bjelke overst pd siden,
hvor man ogsa finder det generiske emne Kollegasnak (figur 7). Den institutionelle framing situerer p& denne
made brugeren i et arbejdsrelateret leeringsmateriale, som forudsatter et relativt hgjt sprogligt niveau og et
kendskab til ord som ’emner’, ’klar til’ og *butik og detail’.

Nér man dykker ned i et af de forskellige emner, nemlig SOSU, ser man at indgangssiden bestar af folgende
tre sammenhangende skarmdele, som man scroller nedover. Den forste introducerer emnet med en
forklarende tekst, som beskriver formélet med de opgaver, man finder her. Skriftlighed er her en forudsetning
for forstaelse af formaélet.

3 I hejre side af skermen finder man et
! Sy Gy, Sogwry. TiNsstmmy. Gl W billede med nogle visuelt understettende
elementer, som skal aktivere en
fortolkningsramme, som knytter sig til
SOSU (figur 8). De valgte ’keys’ er to

Klar til SOSU

Lare carh, dher kiweler dig bl B daghpragen som 5000

kvinder (en hvid og en brun), som har

forem 4 Fog b Dgsts Clasbongd! 0 ORHIARL O GPwad

i S S S armen om hinanden i forgrunden, en

: : rullestol, et stetoskop, en skal varm mad
) Figur 8 Indgangsside til SOSU-omradet pa laeringsplatform og en kasse med nedhjelp, som kommer
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ned fra himlen med faldskaerm. Flere af disse keys kan ikke siges entydigt at knytte sig til SOSU, sdsom kassen
med nedhjelp, og brugerens situering forudsatter forstaelse af den forklarende tekst.

Laengere nede pa siden peges man, igen skriftligt, i retning af to forskellige specifikke omréder inden for
SOSU, nemlig BAD og SAMTALE MED PAR@RENDE, hvor denne artikel vil fokusere pa forstnaevnte (figur
9). Disse emner kan beskrives som en form for situationel framing, der orienterer brugeren mod
arbejdsfunktioner eller situationer inden for SOSU, og de sproglige opgaver eller udfordringer, som knytter
sig til disse. Disse typer framing kan sammenlignes med den udvalgelse af lokationer og etablering af fokus
pa arbejdsfunktioner i relation til disse, som man finder i WorkdPlays spillet. Her forudsetter den situationelle
framing imidlertid igen en forstaelse af skriftlighed og ordet ’bad’ samt den forklarende tekst, da

fortolkningsrammen ikke aktiveres visuelt.

cLANS Emner~  Grammatic-emnery  Opgiwer~  TAurderdseiey  Omos  Kontaklos

SOSU - Bad

Pt AT hdrvirred od T ST geirwermlii-lind g P dighogen grundial
Lt u\lrﬂwg.'r_. it grammemad ekl amrey g Dl st kan ol grvmna SEsgarver onae

&
Figur 9 Indgang til specifikt arbejdsomrade i SOSU, BAD

|

Nar brugeren folger den skriftlige = = == oo 0w T

anvisning og klikker sig videre ind til aans L ——— Y. N Tee e
dialogen, praesenteres denne skriftligt SOSU - Bad

for den situation og den problemstilling,

+ mo £l

som man gnsker at forberede til, nemlig
et hjemmehjelpsbesog, hvor borgeren
ikke vil i bad (figur 10).

A, @ a
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- Sy -sinena St 48 Frus sasbins BN

Figur 10 Situationsbeskrivelse i digital laeringsplatform
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Figur 11 Dialog i digital lzeringsplatform

Det dialogiske aspekt, som i leringsspillet er fravarende, imiteres her igennem en kommunikativ situation
(figur 11), dog ikke én som skal lgses af brugeren, men som skal skabe en kontekst for forstielse af opgaverne
og deres relevans. Typen af opgaver, som man skal lgse, og som her knytter sig til pronominer, er nogle, man
ogsa finder i tekstbager eller apps som Duolingo, sésom ’fill the gap’ gvelser, hvor man skal fylde et manglende
ord ud i en s&tning. Denne tilgang muligger en hgjere svaerhedsgrad og kompleksitet i de sproglige gvelser og
er samtidig vaesensforskellig fra leringsspillet WorkdPlays, hvor problemstillingerne er ikke-sproglige, og

hvor lgsningerne er spilhandlinger, der involverer sprog og trener forstaelse.

Konklusion

Jeg har i denne artikel diskuteret, hvordan forskellige digitale ressourcer til dansk som andetsprog tilbyder
forskellige leringsmuligheder og barrierer i kraft af den eokologi og form for framing, som situerer
sprogbrugeren. Med udgangspunkt i tre forskellige typer digitale ressourcer: et leringsspil, et ordlisteveerktej
og en leringsplatform, har jeg peget pa de forskellige typer framing, som ligger i det digitale design, og de
malgrupper som denne framing pa én gang forudsetter og fremskriver. Jeg har peget pa, at framingen i de
forskellige laeringsressourcer forudsaetter brugerens viden om og adgang til meget forskellige universer’, med
henblik pd at problematisere, hvorvidt den ekologi, der skabes for brugeren, reelt etablerer de

leeringsmuligheder, som man gnsker.
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