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Sammendrag 
 

I vår entreprenørielle masteroppgave har vi utviklet et brettspill med en tilhørende nettside, til 

bruk i begynneropplæringen. Oppgaven er et bidrag som tar sikte på å gjøre undervisning i 

nabospråkene dansk, svensk og norsk enklere for læreren, samt eksponere norske elever i 

begynneropplæringen for nabospråkene. Problemstillingen er som følgende: 

 

Hvordan kan man utvikle et spill som eksponerer elever i begynneropplæringen for 

nabospråkene dansk, svensk og norsk? 

 
Det er gjort tilpasninger både for å engasjere begynneropplæringseleven, og for at læreren 

enkelt skal ta i bruk ressursen. På bakgrunn av dette er forskningsspørsmålene som følgende: 

 

o Hvilke tilpasninger tilknyttet Nabospillet bør gjøres for å engasjere 

begynneropplæringseleven?  

o Hvilke tilpasninger bør gjøres for at læreren enkelt kan ta i bruk Nabospillet i 

undervisningen? 

 

Teorigrunnlaget for masteroppgaven og nabospråkspillet er hovedsakelig basert på 

styringsdokumenter, spillteori, nabospråksdidaktikk og begynneropplæringsteori.  

Spillutviklingen har foregått gjennom bruk av pedagogisk designforskning, der lærere og 

elever i begynneropplæringen har testet spillet gjennom tre sykluser. Observasjoner, video-

opptak, videostimulert intervju og intervju med lydopptak etter utprøvingen av spillet har vært 

grunnlaget for videreutviklingen.  

 

Vi avdekket blant annet at elevene var engasjerte mens de spilte nabospråkspillet, og at de ble 

eksponert for nabospråkene. Samtidig viste datainnsamlingen fra syklus 1 at spillet måtte 

justeres, for å øke nabospråkseksponeringen, samt for å gjøre spillet enklere for læreren å ta i 

bruk. Masteroppgaven vår innebærer en muntlig del, og i den vil vi presentere 

utviklingsarbeidet gjennom syklus 2 og 3. 

 

Nøkkelord: nabospråk, begynneropplæring, pedagogisk spill, dansk, svensk, norsk, 

pedagogisk designforskning 
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Abstract: 

In our Entrepreneurial master thesis, we have developed a board game with an accompanying 

website for use in initial primary education (IPE). Our thesis’s purpose is to give the teachers 

in IPE a simpler way of teaching the neighboring languages (Norwegian, Swedish and 

Danish) to their students, and simultaneously expose the students to their neighboring 

languages. Our thesis statement is:  

 

How does one develop a game that exposes initial primary education students for the 

neighboring languages, Danish, Swedish and Norwegian? 

 

With adaptions in order to engage the primary school student, and for the teacher to be easily 

able to use the resources, our thesis questions are:  

 

o What adjustments associated with Nabospillet should be made to engage the initial 

primary education students? 

o What adjustments are needed for the teacher to be able to easily use Nabospillet in the 

classroom?  

 

The theoretical basis for the master thesis and neighboring languages game is mainly based on 

governances’ documents from the Directorate of Education, game theory, neighboring 

language didactics and theory connected to IPE. The game development has taken place using 

pedagogical design research, where teachers and students in beginner education have tested 

the game through three cycles. The basis for further development of the game after testing, 

has been observations, video recordings, video stimulated interviews and interviews with 

audio recordings based on the game testing. 

 

Our research uncovered that the students were engaged while playing the game and being 

exposed to their neighboring languages. At the same time the data collected from cycle1 

uncovered the need for adjustments in order to achieve increased exposure to the neighboring 

languages and make the board game easier to use for the teacher. Our master thesis also 

includes an oral part where we address the findings and development in cycle 2 and 3.  

 

Key words: Neighboring languages, initial primary education, pedagogical games, Danish, 

Swedish, Norwegian, pedagogical design research 
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Forord 
 

Vi har ved flere anledninger satt pris på å kunne kommunisere med dansker og svensker på 

vårt eget morsmål. Det har blant annet åpnet for nye bekjentskap og vennskap. Samtidig har 

vi også blitt møtt av dansker og svensker som slår over til engelsk når de skal kommunisere 

med oss. Vi anser det som verdifullt og unikt å kunne kommunisere med mennesker fra 

nabolandene på norsk, og har derfor hatt et ønske om å styrke nabospråksforståelsen. 

Samtidig støttes dette behovet i styringsdokumenter, og forskning gjort på dette feltet. 

Dessuten har vi som lærere i begynneropplæringen opplevd at det finnes flere gode ressurser 

for å undervise i nabospråk, men få som er tilrettelagt for bruk i begynneropplæringen. På 

bakgrunn av dette ønsket vi å utvikle en engasjerende ressurs til bruk i 

nabospråksundervisningen i begynneropplæringen. Vi håper at Nabospillet vil styrke 

nabospråksundervisningen i skolen. 

 

I arbeidet med masteroppgaven er det flere personer som har bidratt til å fremme utviklingen i 

Nabospillet. Først ønsker vi å takke veilederen vår, Tuva Bjørkvold, for oppmuntring, gode 

seminarer og konstruktive tilbakemeldinger underveis i arbeidet. Vi vil også takke alle elever 

og lærere som har vært med på å teste spillet. Deres tilbakemeldinger har vært avgjørende for 

utviklingen av spillet. I tillegg vil vi takke Thomas Henriksen og Foreningerne Nordens 

forbund, for god støtte i idémyldingsfasen og hjelp til å kvalitetssikre spillets språklige 

innhold. Vi ser frem til å fortsette samarbeidet etter masterprosjektet for å utvikle et 

heldigitalt nabospråkspill. Til slutt ønsker vi å takke Arnfinn Grøvan ved Wittusen & Jensen, 

for god hjelp med å trykke brettspillet.  

 
Avslutningsvis håper vi Nabospillet kan styrke nabospråksundervisningen i 

begynneropplæringen, samtidig som det kan inspirere lærere og elever til å se hvor 

engasjerende og lærerikt arbeidet med nabospråkene våre kan være. 

 

 

 
  
 

            Annette Aarup                                      Emilie Sandnes Torp 
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1.0 Innledning 

1.1 Oppbygning av oppgaven 

Innledningsvis presenterer vi bakgrunnen for og veien til prosjektet, før vi går videre til 

problemstillingen og innhold knyttet til denne. Deretter presenterer vi det konkrete innholdet 

og brukerveiledningen til produktet, før vi forankrer produktet i vitenskapelig teori. 

Avslutningsvis presenterer vi metoden og datainnsamlingen vi har foretatt, samt syklus 1 av 

forskningen. Syklus 2 og 3 blir presentert i den muntlige delen.  

 
1.2 Grunnlaget for prosjektet 
Helsingforsavtalen og Nordisk Språkdeklarasjon er avtaler Norge og de nordiske landene har 

inngått som presiserer at de skal undervise i og om nabospråkene dansk, svensk og norsk i 

løpet av grunnskolen (Kulturdepartementet, 2021; Nordiska ministerrådet, 2006).  

 

Språkstatusrapportene fra 2017 og 2021 konkluderer med at nordmenn sin forståelse av dansk 

og svensk har gått ned de siste 30 årene, og at barn bør lære om nabospråkene tidlig 

(Språkrådet, 2017, 2021).   

 

På bakgrunn av dette mener vi det er behov for ressurser lærere kan benytte seg av i 

nabospråksundervisning, tilpasset begynneropplæringen. Vi har valgt spill som en lekende og 

lærende tilnærming til nabospråk, på bakgrunn av at forskning anbefaler lekbaserte 

tilnærminger til læring i begynneropplæringen (Hunter & Walsch, 2014; Palm et al., 2018).  

 
1.3 Veien til brettspill 

Utviklingsprosessen startet med et ønske om å utvikle et heldigitalt pedagogisk spill. Vi 

utviklet spillkarakterer og tegnet store deler av innholdet til det digitale spillet. I tillegg laget 

vi manus og spilte inn lydklipp på norsk, dansk og svensk som skulle bli en del av det digitale 

spillet. Denne ideen presenterte vi på et nabospråksseminar i København, høsten 2021. På 

dette seminaret kom vi i kontakt med en representant fra Foreningerne Nordens Forbund 

(FNF), som ville hjelpe oss med utviklingen. Vi inngikk også et samarbeid med en 

programmeringsstudent fra OsloMet. I november 2021 søkte vi om finansieringsstøtte for 

samarbeidsprosjektet med FNF, og sendte en søknad til Erasmus+, se vedlegg 11. I februar 

2022 fikk vi innvilget søknaden om 30 000 EUR.  



 

  10 

Mot slutten av mars oppstod det uforutsette problemer med programmeringen, noe som 

medførte utsettelse av det digitale spillet. På bakgrunn av dette besluttet vi å utvikle et 

brettspill med en tilhørende nettside på egenhånd, heretter referert til som Nabospillet.  

 
1.4 Presentasjon av problemstilling 

Vi har benyttet pedagogisk designforskning som overordnet metode. Masterprosjektet handler 

derfor om utviklingen av spillet, og hvordan det kan tilrettelegges for både læreren og eleven i 

begynneropplæringen. Problemstilling er som følgende:  

 

Hvordan kan man utvikle et spill som eksponerer elever i begynneropplæringen for 

nabospråkene dansk, svensk og norsk? 

 

På bakgrunn av problemstillingen ønsker vi å trekke frem begrepene nabospråk, eksponering 

og begynneropplæring, begrepene defineres i kapittel 1.6. 

 

1.5 Forskningsspørsmål 
I begynneropplæringen bør en ta hensyn til barnet gjennom et helhetlig læringssyn og 

tilrettelegge for en lekende tilnærming til læring. Dette kommer vi nærmere inn på i kapittel 

3.1. Samtidig uttrykker flere lærere at de ikke vet hvordan de skal undervise i og om 

nabospråk, fordi de ikke kan nabospråkene selv (Språkrådet, 2010). I forkant av 

utviklingsprosessen ønsket vi å gjøre tilpasninger både for å engasjere 

begynneropplæringseleven, og for at læreren enkelt skal ta i bruk ressursen. På bakgrunn av 

dette har vi følgende forskningsspørsmål, med hensyn til dobbel-mottakerbevissthet: 

 

o Hvilke tilpasninger tilknyttet Nabospillet bør gjøres for å engasjere 

begynneropplæringseleven?  

 

o Hvilke tilpasninger bør gjøres for at læreren enkelt kan ta i bruk Nabospillet i 

undervisningen? 
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1.6 Begrepsavklaring 

Begrepet begynneropplæring referer til all virksomhet som skjer de første tre - fire årene i 

skolen, og det gjelder både faglig og sosial utvikling (Haug, 2006, s. 7).   

 
Nabospråk er språkformer som er så like at de innbyrdes er forståelige, men blir betegnet som 

ulike språk av sosio-historiske og politiske årsaker (Hårstad, 2021, ss. 18-19). Dansk, svensk 

og norsk kan betegnes som nabospråk, og det er disse nabospråkene vi videre referer til.  

 

I problemstillingen trekker vi frem at vi ønsker å eksponere elevene for nabospråkene. Med 

eksponering mener vi at elevene skal lytte til og lese ulike modaliteter for å danne mening i 

spillet, da språklæring i stor grad handler om å bli eksponert for språkene (Hårstad, 2021, s. 

54). 

2.0 Brukerveiledning 
Nabospillet er en kombinasjon av et analogt og et digitalt spill. Det er tilpasset og utviklet for 

lærere og elever på 1. - 3. trinn. Det eksplisitte målet er å finne alle gavene på uglas 

ønskeliste, og det implisitte målet er å eksponere elevene for nabospråkene. Det kan delta fra 

to til seks spillere i Nabospillet, se vedlegg 15 for nærmere forklaring. Spillet har en varighet 

på 20-40 minutter. Tabell 1 viser en oversikt over alt innhold i Nabospillet, og tabell 2 viser 

en oversikt over innholdet på nettsiden.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Tabell 1 Innholdet i Nabospillet 
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ELEMENT INNHOLD URL 

 
Forside/hjem 

Spillebrettet 
Navigeringsmuligheter til oppdrag og 
lærerveiledning. 

https://www.nabospillet.com/  

Pølseboden Oppdrag 
Bestille pølser på dansk. 
Øver pragmatiske, fonologiske og 
semantiske ferdigheter 

https://www.nabospillet.com/
p%C3%B8lseboden  

Gården Oppdrag 
Hvilket dyr blir telt på svensk. 
Øver pragmatiske, semantiske og tekstlige 
ferdigheter. 

Oppdrag Svar/fasit 
https://www.
nabospillet.c
om/g%C3%
A5rden  

https://www.n
abospillet.com
/svar-
g%C3%A5rde
n  

Katten Oppdrag 
Si korv tre ganger og hinke samtidig.  
Øver semantiske og fonologiske 
ferdigheter.  

https://www.nabospillet.com/
katten  

Hunden Oppdrag 
Skrive de svenske bokstavene ö og ä.  
Øver pragmatiske og ortografiske 
ferdigheter. 

https://www.nabospillet.com/
hunden  

Vannet Oppdrag 
Telle antall ender i vannet.  
Øver semantiske og pragmatiske 
ferdigheter. 

Oppdrag Svar/fasit 
https://www.
nabospillet.c

om/tjern  

https://www.n
abospillet.com

/svar-tjern  
Det beige 

huset 
Oppdrag 
Skille hvilke gjenstander som er vanlig å 
ha i et pennal og ikke.  
Øver semantiske og pragmatiske 
ferdigheter.  

Oppdrag Svar/fasit 
https://www.
nabospillet.c

om/beige-
hus  

https://www.n
abospillet.com

/svar-beige-
hus  

Det grønne 
huset 

Oppdrag 
Si noe snilt på svensk.  
Øver semantiske, pragmatiske og 
fonologiske ferdigheter. 

https://www.nabospillet.com/
gr%C3%B8nt-hus  

Fjellet Oppdrag 
Hilse på svensk.  
Øver semantiske, pragmatiske, fonologiske 
og tekstlige ferdigheter. 
 
  
 
 

https://www.nabospillet.com/
fjellet  
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Kjøpesenteret Oppdrag 
Lytte etter enkeltord.  
Øver semantiske ferdigheter.  

Oppdrag Svar/fasit 
https://www.
nabospillet.c
om/kj%C3%
B8pesenteret  

https://www.n
abospillet.com

/svar-
kj%C3%B8pe

senter  
Skolen Oppdrag 

Lytte etter enkeltord.  
Øver semantiske og pragmatiske 
ferdigheter. 

Oppdrag Svar/fasit 
https://www.
nabospillet.c
om/skolen  

https://www.n
abospillet.com
/svar-skolen  

Biblioteket Oppdrag 
Skille hvilke gjenstander som er vanlig å 
ha i skuffen til en bibliotekar og ikke.  
Øver semantiske og pragmatiske 
ferdigheter.  

Oppdrag Svar/fasit 
https://www.
nabospillet.c
om/bibliotek  

https://www.n
abospillet.com
/svar-bibliotek  

Iskiosken Oppdrag 
 Bestille is på svensk.  
Øver semantiske, pragmatiske og 
fonologiske ferdigheter.  

https://www.nabospillet.com/
iskiosk  

Bussen Forklaring 
 Lytte til hva man skal gjøre hvis man 
lander på bussen. 

https://www.nabospillet.com/
forklaring-bussen  

  Levere gave til ugla 
Lytte til hva ugla sier når gaven leveres. 
Ugla snakker både på dansk og svensk.  

https://www.nabospillet.com/
levere-gave-ugle  

 Til læreren 
Lenke nederst på hjem-siden for læreren 
som inneholder introduksjonsvideo, 
regelvideo og lenke til lærerveiledning.  
 

https://www.nabospillet.com/
historien  

 

Lenke til lærerveiledning med tips til 
hvordan man kan bruke spillet i 
undervisning.  

https://www.nabospillet.com/
for-l%C3%A6reren  

 

PDF med skriftlige spilleregler https://www.nabospillet.com/
_files/ugd/45d7fb_c5560e944
b134d3eaad7421f1c202bb4.p

df 
 

Tabell 2 Oversikt over innholdet på nettsiden 
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Bilde 1 viser hva man trenger for å spille Nabospillet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nabospillet har bursdagstema, og handler om dyrene i bilde 2. 

 

Bilde 2 Dyrene 

 

Spillerne inntar rollene som ekornet, elgen og reven. De skal samarbeide for å samle inn 12 

gaver til ugla, som alle befinner seg på det fysiske spillebrettet. Oppdragene finner man på: 

www.nabospillet.com. Bilde 3 viser nettsiden man kommer til når lenken åpnes.  

Bilde 1 Utstyrsliste 
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Bilde 3 Nettsiden 

Ved å trykke på «til læreren», kommer du til regelvideo, introduksjonsvideo, lærerveiledning 

og skriftlige spilleregler. Bilde 4 viser hvordan denne nettsiden ser ut. Reglene er vedlagt i 

vedlegg 14, og lærerveiledningen i vedlegg 15. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Bilde 4 Til læreren 
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Oppdragene kommer ved å trykke tilsvarende sted som man har landet. Lander du på 

pølseboden på spillebrettet, klikker du på pølseboden på nettsiden, slik bilde 5 viser.  

 

 
 

 

Bilde 6 viser nettsiden man kommer til dersom man trykker på pølseboden. Trykk på avspill-

ikonet for å lytte til oppdraget. Det grønne sjekk-ikonet trykkes på for å komme videre til 

fasiten, eller tilbake til forsiden. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bilde 5 Trykk-på-pølsebod 

Bilde 6 Pølsebod 
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Trykk på gaven på nettsiden for å levere en gave til ugla, og trykk på avspill-ikonet ved siden 

av gaven for å lytte til hva ugla sier. Bilde 7 viser hvordan nettsiden ser ut. Det grønne sjekk- 

ikonet fører deg tilbake til forsiden. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

Busskort skal trekkes dersom man lander på et felt avbildet en buss, se bilde 8. 

 
Bilde 8 Bussen 

 

 

 

 

 

Bilde 7 Ugle-gave 
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På busskortene er det bilde av ulike steder som også er på spillebrettet, se bilde 9 og vedlegg 

13.  

 
Bilde 9 Navigasjon-busskort 

 

Trykk på et buss-ikon for å komme til nettsiden som forklarer hva du skal gjøre dersom du 

har landet på bussen. Bilde 10 viser denne nettsiden.  

 

 
Bilde 10 Buss-forklaring 

 
 



 

  19 

3.0 Vitenskapelig forankring av produktet 
Vi har foretatt en avgrensning til tre fagområder; begynneropplæring, læringsspill og 

nabospråk. I kapittel 3.1 tar vi for oss det lekende barnet i begynneropplæringen med tanke på 

et helhetlig læringssyn. I kapittel 3.2 ser vi på hvordan og hvorfor spill egner seg som 

læringsverktøy i begynneropplæringen, og hvilke elementer ved digitale spill som kan støtte 

elevenes læringsprosess. I kapittel 3.3 tar vi for oss utvalgte styringsdokumenter som 

fremhever arbeid med nabospråk; Helsingforsavtalen, Nordisk språkdeklarasjon, 

språkstatusrapporter, lov om språk (språklova) og læreplanen. I kapittel 3.4 ser vi på 

språkteori, og i kapittel 3.5 presenterer vi hvilke språklige nivåer spilloppdragene består av. 

 

3.1 Begynneropplæringseleven og helhetlig læringssyn 

Ifølge Edith Cobb (1959) lærer barn igjennom bruk av et samspill av sanser. Utfra et helhetlig 

syn på læring utvikler, fungerer og lærer barn fysisk, motorisk, emosjonelt, kognitivt og 

sosialt (Vingdal, 2018). Disse fem funksjonsområdene samhandler, er vevd inn i hverandre og 

utgjør en helhet. Helhetlig læring tar utgangspunkt i hele barnets personlighet, inkludert deres 

følelser, sosialitet, kognisjon og kroppslighet (Løndal, 2019, s. 98). Gjennom Nabospillet får 

elevene mulighet til å bruke flere sanser i læringsprosessen, som kan bidra til at læringen 

oppfattes mer helhetlig.  

 

Vi anser lek som et bidrag til å arbeide med en helhetlig forståelse av begynneropplæring. 

Ifølge Løndal (2019), ser det ut til å være bred enighet om at leken engasjerer og inspirerer 

barnet i aktivitet og til aktivitet. Å spille kan være en form for en lekende aktivitet, dersom 

barnet anser aktiviteten som lek (Eik et al., 2011; Zachrisen, 2002). Dette er fordi barnets 

innstilling er avgjørende for om aktiviteten anses som lek eller en skoleoppgave (Eik et al., 

2011; Zachrisen, 2002). Både for barns lek og læring understrekes det stadig oftere at 

opplevelsen er av grunnleggende betydning. I barnets opplevelse inngår selvfølelse, glede og 

humor, følelse av fellesskap, å mestre og tilhørighet (Lillemyr, 2019).  

 

Forskning viser at læringen blir forsterket, mer integrert, personlig og effektiv, dersom 

opplevelsen er en naturlig del av læringen (Lillemyr, 2019, s. 59). Lillemyr (2019) trekker 

frem at opplevelsen kan betraktes som en bro mellom fenomenene lek og læring. Leken 

gjenspeiler et stort mangfold av aktiviteter og er et komplekst fenomen (Eik et al., 2011, s. 

13). Samtidig vil motivasjonen og det sosiale samspillet være sentralt for læringen (Lillemyr, 
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2019, s. 66). På bakgrunn av dette anser vi at spill kan være et bidrag for å bygge en bro 

mellom lek og læring for begynneropplæringseleven, og tilrettelegge for helhetlig læring 

(Lillemyr, 2019; Løndal, 2019).   

  

3.2 Spill som læringsverktøy i begynneropplæringen 

Begynneropplæringseleven lærer med hele kroppen, i et samspill med alle sansene (Cobb, 

1959; Vingdal, 2018). I Nabospillet må elevene benytte sansene gjennom å lytte, se og berøre 

gjenstander, der deres følelser og kognisjon samhandler i et sosialt samspill (Løndal, 2019; 

Vingdal, 2018). Sarah Pavey argumenterer for at kombinasjonen av fysiske objekter og den 

virtuelle verden i spill gir flere sanseoppfatninger for eleven, som kan styrke læringseffekten 

(Pavey, 2021, s. 96).  

 

I praksis kan blandet virkelighet, med kombinasjonen av det digitale og det fysiske, bidra til 

økt elevengasjement (Pavey, 2021, s. 88). Dette er fordi deltakerne antar at de håndterer og 

styrer virkelige objekter eller samhandler med karakterene de ser og hører (Pavey, 2021). 

Kombinasjonen kan dermed tilrettelegge for at elevene lærer gjennom en holistisk 

læringstilnærming (Pavey, 2021). En slik tilnærming kan gjøre at elevene beholder 

informasjonen lengre, fordi den har blitt erfart ved bruk av flere sanser og ulike kognitive 

veier (Pavey, 2021). Dette kan gjøre at elevene i større grad husker nabospråkene. 

 

I Nabospillet må elevene samarbeide for å løse oppdragene. Nicola Whitton trekker frem flere 

hovedelementer som kan støtte elevenes læringsprosess gjennom digitale spill, se figur 1. Et 

av punktene er at spill kan tilrettelegge for elevaktiv læring (Whitton, 2014). Det innebærer 

rom for samarbeid, utprøving, tilbakemeldinger og utforskning av ulike ferdigheter (Whitton, 

2014). Spill kan fremme samarbeid, kommunikasjon og kreativitet. Slike ferdigheter anses å 

være viktige i det 21.århundre, og er derfor en fordel å jobbe med allerede i 

begynneropplæringen (McClarty, et al., 2012, s. 8).  
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Motivasjon og engasjement er en viktig faktor ved spill som kan fremme læring (Whitton, 

2014). For å maksimere engasjementet bør spillet inneholde forståelige utfordringer og 

aktiviteter som er tilpasset spillernes ferdighetsnivå (Whitton, 2014). Nøkkelen er å sette 

vanskelighetsgraden slik at eleven må strekke seg litt, og kan utføre oppgaven med moderat 

støtte (McClarty, et al., 2012, s. 12). Dette henger tett sammen med Vygotsky sin teori om 

den proksimale utviklingssonen (Vygotsky & Cole, 1978). Ifølge Whitton (2014) bør 

læringsstøttende spill bygge på elevenes relevante og varierte erfaringer. I utviklingen av 

spillet har vi derfor vektlagt at oppgavene skal være gjennomførbare og bygge på relevante 

erfaringer for begynneropplæringseleven.  

 

Underveisvurderinger bør være en del av læringsstøttende spill (Whitton, 2014). I Nabospillet 

får elevene mulighet til å bruke sitt eget talespråk i samspill med andre i møte med 

nabospråkene på en lekende måte. Dette henger tett sammen med underveisvurdering i 

norskfaget hvor det står at læreren skal la elevene være i bevegelse, leke, undre seg og bruke 

sansene sine (Kunnskapsdepartementet, 2019).  

 

Figur 1 Læringsspill 
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Figur 2 Balansefaktorer-i-spill 

 

Jesse Schell (2019) nevner 12 balansefaktorer i spill som kan bidra til å skape balanse mellom 

elementer som underholder, og elementer som er lærende. Balansefaktorene presenteres i 

figur 2. Vi har benyttet flere balansefaktorer i utviklingsarbeidet med Nabospillet, og går 

nærmere inn på disse i kapittel 5 og i den muntlige delen. 

 

3.3 Styringsdokumenter 

I 1962 inngikk Norge, Sverige, Danmark, Finland og Island Helsingforsavtalen, en 

samarbeidsavtale for å styrke samarbeidet og fellesskapet mellom Norden 

(Utenriksdepartementet, 1962). Artikkel 8 i avtalen går ut på at utdannelse i landene skal 

omfatte undervisning om språk, kultur og alminnelige samfunnsforhold i de nordiske landene. 

Helsingforsavtalen uttrykker at de nordiske landene er lovpålagt å undervise i og om de 

nordiske språkene. Dette er med på å illustrere behovet for Nabospillet som et verktøy i denne 

prosessen.  

 

I 2006 skrev utdanningsministre fra de nordiske landene under på en språkdeklarasjon som 

fremhever mål og tema for språkpolitisk samarbeid i Norden (Nordiska ministerrådet, 2006). 

Språkpolitikken skal ha som mål at alle nordboere skal kommunisere med hverandre først og 

fremst på et skandinavisk språk, og at nabospråksundervisningen i skolene må styrkes 

(Nordiska ministerrådet, 2006).  
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Språkrådet publiserte i 2017 en politisk språkstatusrapport, som viste at nabospråksforståelsen 

i Norge har blitt svekket de siste 30 årene (Språkrådet, 2017, s. 164). Rapporten viser 

samtidig at man etter kort tids eksponering forstår nabospråkene godt. Derfor er det viktig at 

barn lærer om sine nabospråk så tidlig som mulig (Språkrådet, 2017, ss. 168-169). Rapporten 

understreker et behov for å eksponere elevene for nabospråkene i tidlig alder, noe vi har tatt 

med oss i utarbeidelsen av Nabospillet.  

 

I 2021 publiserte Språkrådet en ny rapport med ferske undersøkelser, som igjen bekrefter at 

nabospråksforståelsen i Norge er dalende (Språkrådet, 2021, ss. 215-217). En av 

undersøkelsene viser at en av tre nordmenn under 40 år, slår over til engelsk når de snakker 

med dansker (Språkrådet, 2021, s. 215). Flere blant de under 30 år slår om til engelsk i 

kommunikasjon med svensker. Funn fra denne undersøkelsen tyder på en overbevisning hos 

flere nordmenn, at det er bedre å bruke engelsk i kommunikasjonen med dansker og svensker, 

enn norsk. Vi mener at Språkrådets statusrapporter, viser at det er et behov for å sette inn 

tiltak for å styrke nabospråksforståelsen tidlig i skoleløpet (Språkrådet, 2017, 2021). 

 

Den 1.januar 2022 trådte en ny språklov i kraft i Norge (Kulturdepartementet, 2021). 

Språklova presiserer at alle har rett til å bruke svensk eller dansk i skriftlig og muntlig kontakt 

med offentlige organ i Norge. Språkrådet drøfter i statusrapporten fra 2021, om den nye loven 

kan skape et press for å styrke behovet for nabospråksundervisning i skolen (Språkrådet, 

2021, s. 218).  

 

LK20 fremhever arbeid med nabospråk gjennom kjerneelementene i norskfaget, som 

beskriver arbeid med danske og svenske tekster (Kunnskapsdepartementet, 2019a). Flere av 

oppgavene i Nabospillet er tilknyttet muntlighet, både gjennom lytting og tale. Dette 

innebærer at elevene får mulighet til å utforske sitt eget talespråk i møte med nabospråkene 

(Kunnskapsdepartementet, 2017; Kunnskapsdepartementet, 2019b).  

 

3.4 Nabospråk 
Bakgrunnen for å styrke nabospråksundervisningen er å forsterke nordisk samarbeid, og 

dermed sørge for at nordboere kan kommunisere med hverandre på et nordisk språk 

(Nordiska ministerrådet, 2006; Utenriksdepartementet, 1962). Målet med undervisningen i 
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nabospråk er derfor at elevene skal forstå talt og skrevet nabospråk (Madsen, 2006, s. 218). 

Dessuten bør nabospråksundervisningen ifølge Språkrådet (2010) være engasjerende.  

 

Det er vanlig å skille mellom to typer språkinnlæring: eksplisitt og implisitt (Dahl, 2015, s. 4). 

Eksplisitt språklæring kan innebære å bli forklart betydningen av nye ord. Implisitt 

språklæring foregår uten bevisst fokus fra eleven, blant annet gjennom eksponering for 

språket som skal læres (Dahl, 2015, s. 4). Nabospråklæring dreier seg om å bli eksponert for 

solide mengder både skriftlige og muntlige tekster, slik at avkodingen lettes (Hårstad, 2021). I 

Nabospillet er det en jevn fordeling av oppdrag som innebærer eksplisitt og implisitt 

språklæring, se tabell 3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

For eksempel har oppdraget ved vannet har en implisitt tilnærming, fordi oppdraget blir sagt 

på dansk. Samtidig blir ikke eleven bevisstgjort på hvilket språk som snakkes. Tilsvarende 

gjelder for oppdraget på gården, der oppdraget blir talt på svensk uten at eleven blir 

bevisstgjort dette (Dahl, 2015). Oppdraget tilhørende katten har en eksplisitt tilnærming fordi 

det presiseres at det svenske ordet for pølse er korv. Det samme gjelder for oppdraget ved 

iskiosken, hvor det presiseres at det svenske ordet for is er glass. Elevene blir dermed forklart 

betydningen av nye ord (Dahl, 2015).  

Tabell 3 Eksplisitt-og-implisitt-språklæring 



 

  25 

I utviklingen av Nabospillet har vi vektlagt lytting. Det kan være utfordrende for 

begynneropplæringselever å lese mye skriftlig tekst. For å tilpasse til målgruppen, inneholder 

derfor alle oppdragene lyd som modalitet. Lytting er noe mer enn å høre, fordi det krever et 

valg og en handling i form av «å anstrenge seg for å høre på» og å «la sin oppfatning påvirkes 

av» lydsignal (Austrheim, 2019, s. 27).  

En form for lytting er forståelseslytting, der lytteren ønsker å forstå innholdet i det som blir 

formidlet (Adelmann, 2008, s. 159). I denne prosessen kan lytteren benytte tidligere 

erfaringer, minnet og ordforrådet for å gi mening til det som høres. Deretter kan lytteren 

danne forståelse, skape mening og læring etter å ha lyttet gjennom forståelseslytting 

(Grimnes, et al., 2012, s. 78). I Nabospillet må forståelseslytting benyttes, for å gjennomføre 

oppdragene. 

Lytteforskere mener at gode forutsetninger for å lytte er viktig for språkutvikling, 

kommunikasjon og videre læring (Adelmann, 2008, s. 16). Øvelse i lytting, tale og samtale er 

sentralt for å kunne lære gjennom språket, og forskning viser at lyttetrening har en positiv 

effekt (Austrheim, 2019). I et språklig perspektiv øver man de reseptive ferdighetene når man 

lytter til nabospråk (Hårstad, 2021). Den muntlige dimensjonen handler om lytteforståelse, og 

den skriftlige dimensjonen handler om leseforståelse. Se tabell 4 som er tolket og hentet fra 

(Hårstad, 2021, s. 51). 

 
Tabell 4 Reseptive-og-produktive-ferdigheter 

I Nabospillet utøver elevene reseptive ferdigheter, fordi det kreves lytting for å gjennomføre 

oppgavene. Elevene utøver også den reseptive ferdigheten lesing, siden det også er lesing av 

modaliteter i oppdragene. Vi har i stor grad utformet oppdrag som utøver de reseptive 

ferdighetene fordi alle oppdrag både krever lytting og lesing, slik tabell 5 viser.  
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Tabell 5 Reseptive-og-produktive-ferdigheter-i-Nabospillet 

 

I noen oppdrag kreves utøvelse av produktive ferdigheter, ved at elevene skal bruke sitt eget 

tale- eller skriftspråk i møte med nabospråkene. Produktive ferdigheter kreves ikke for å 

forstå nabospråkene, men utøvelse av disse kan være gode måter å få erfaring med de svenske 

og danske lydlige særtrekkene (Hårstad, 2021, s. 72). 

 

En viktig målsetning med nabospråksundervisningen bør være å vise elevene hvor mye de 

allerede forstår av nabospråkene, og dermed hvilken lingvistisk kompetanse de allerede har 

(Hårstad, 2021, ss. 57-58). Det nabospråklige innholdet i spillet innebærer flere setninger og 

ord som er like norsk, slik tabell 6 viser.  
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Tabell 6 Oppdrag-pølseboden 

 

Multimodaliteter kan aktivt brukes for å kommunisere med mottakerne (Løvland, 2006). En 

modalitet kan karakteriseres ut fra sitt potensial for å skape mening (Tønnessen, 2012, s. 166). 

I Nabospillet har vi utviklet mange modaliteter som lyd, ikoner, tegn og bilder slik som tabell 

6 viser under modaliteter. Mye av meningen som skapes gjennom tekster, skapes gjennom 

kombinasjonen og samspillet mellom ulike modaliteter (Løvland, 2006, s. 109). Ved 

redundans mellom modalitetene, er det en form for overlapping der illustrasjonene for 

eksempel viser det samme som teksten forteller. Redundansen kan fungere som støtte i 

lesingen ved å utvikle nødvendig tekstforventning og førforståelse (Løvland, 2006, s. 113). 

 

Kommunikasjonen mellom skandinaver blir styrket ved å trenge gjennom mest mulig 

kodestøy, de små språklige forskjellene som kan forstyrre kommunikasjonen (Hårstad, 2021, 

s. 59). En strategi for å trenge gjennom kodestøy, kan være å fokusere på top-down-lesing for 

å tette hullene som ukjente ord eller fraser kan konstruere (Hårstad, 2021, s. 59). I eksempelet 

fra tabell 6 så kan utøvelse av denne lesestrategien innebære å lytte og lese modalitetene og 

sette disse sammen, for å forstå at man skal bestille pølser på dansk.  

 

Modal affordans innebærer at ulike modaliteter tilbyr forskjellige muligheter og 

begrensninger for hva som er mulig å representere og kommunisere gjennom modaliteten 

(Løvland, 2006, s. 110). Det er forskjell på modaliteter som er organisert i tid, og modaliteter 

som er organisert i rom (Løvland, 2006, s. 110). Formen på modalitetene kan påvirke hvordan 

mottakeren oppfatter meningen. Den tidsrelaterte meningen blir oppfattet over tid, mens 

stillbilder som er romlige, oppfattes nesten umiddelbart (Løvland, 2006, s. 110). Veksling 

mellom modaliteter i tid kan utgjøre et rytmisk mønster, som videre kan skape en 

sammenheng (Løvland, 2006). 

 



 

  28 

Plasseringen av modaliteter gjør at noen modaliteter blir mer fremtredende, mens andre faller 

i bakgrunn (Løvland, 2006, s. 120). Informasjonen som blir uttrykt gjennom en modalitet kan 

utdype en annen ved å spesifisere. Samtidig kan også informasjonen utvides dersom to 

modaliteter kontrasterer eller avløser hverandre (Løvland, 2006, s. 120). Vi går nærmere inn 

på modaliteter i den muntlige delen.  

 

3.5 Språklige nivåer i Nabospillet 
Nabospråk kan brukes som redskap til å styrke undervisningen ved at den gir mulighet for 

språklig innsikt (Madsen, 2006, s. 225). En tilnærming i arbeid med nabospråk kan være 

kontrastering av nabospråkene, som innebærer sammenligning av tekst for å finne likheter og 

forskjeller (Hårstad, 2021, s. 67). Kontrastering vil kunne skje på et muntlig nivå i 

Nabospillet, for eksempel gjennom sammenlikning av det semantiske innholdet i ulike ord på 

nabospråkene. Semantikk er et språklig nivå, og en slik samtale kan derfor være tett tilknyttet 

en metaspråklig samtale.  

 

Samtaler om språklige nivåer kan kobles til metaspråklig bevissthet, som på et generelt nivå 

kan defineres som, evnen til å tenke på og reflektere over språkets natur og funksjoner (Pratt 

& Nesdale, 1984, s. 2). Det er imidlertid vanskelig å være mer spesifikk når man skal definere 

metaspråklig bevissthet, fordi begrepet er gjenstand for mye debatt (Pratt & Grieve, 1984, s. 

2). Vi anser begrepet metaspråklig bevissthet til å omhandle bevissthet om språklige nivåer, 

som er viktig å integrere i begynneropplæringen (Herriman & Myhill , 1984, s. 189).  

 

De språklige nivåene som bidrar til utøvelse av språklig bevissthet i Nabospillet er semantikk, 

pragmatikk, fonologi, ortografi og tekstlig nivå. Tabell 7 viser en oversikt over alle 

oppdragene i spillet, og hvilket språklig nivå som utøves i disse.  
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Tabell 7 Språklige-nivåer 
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Semantikk omhandler forholdet mellom et språklig tegn der et uttrykk, en kombinasjon av 

lyder eller bokstaver, er tilknyttet et innhold slik figur 3 viser (Kulbrandstad & Kinn, 2016, s. 

29). I utviklingen av Nabospillet har vi lagt vekt på å bruke ulike uttrykk som har samme 

betydning på nabospråkene. I tillegg har vi funnet flere uttrykk som er like, men med ulik 

betydning. Arbeid på dette språklige nivået kan bidra til semantisk bevissthet.  

 

 
Figur 3 Stol 

 

Pragmatikken viser til den nære sammenhengen mellom en ytring og ytringens kontekst, fordi 

alle språklige ytringer er påvirket av omgivelsene (Iversen, et al. 2020, s. 14). I motsetning til 

andre språklige nivåer innebærer pragmatisk bevissthet kunnskap som tar hensyn til aspekter 

som strekker seg utover komponentene i selve språksystemet (Pratt & Nesdale, 1984). 

Dessuten er det sannsynlig at pragmatisk bevissthet kan spille en viktig rolle for å hjelpe barn 

til å vurdere i hvilken grad de forstår det de leser (Pratt & Grieve, 1984, ss. 8-9). I Nabospillet 

finnes det ti oppdrag som kan tilknyttes utøvelse av pragmatisk bevissthet, se tabell 7.  

 

Fonologi handler om hvordan språklydene og andre uttaletrekk fungerer som elementer i 

språksystemet (Kulbrandstad & Kinn, 2016, s. 64). Fonologi omhandler også lydlige enheter i 

språket, og hvordan man gir ord og andre enheter ulik form, for å skille de fra hverandre. I 

flere av oppdragene skal elevene lytte til, og gjenta et ord eller en setning på nabospråkene. 

Dette krever utøvelse av fonologiske ferdigheter, og har potensiale til å bidra til fonologisk 

bevissthet.  

 

Tekstlig nivå omhandler den tekstuelle konteksten og de språklige omgivelsene til en ytring 

(Iversen, et al., 2020, ss. 15-16). Dette innebærer at en ytring kan stå i en sammenheng, eller 

Betydning Uttrykk
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en sjanger, som kan gjenkjennes. Elevene kan utøve tekstlig bevissthet ved å gjenkjenne en 

sjanger. Det handler også om å lese spillebrettet, og kjenne igjen brettspillsjangeren.  

 

Ortografi betyr rettskriving (Kulbrandstad & Kinn, 2016, s. 19). For å opparbeide ortografisk 

bevissthet må elevene forholde seg til rettskriving, blant annet gjennom å vite hvilke 

bokstaver som brukes for å gjengi de forskjellige lydene i språket. I Nabospillet er det ett 

oppdrag tilknyttet ortografi.  

 

Pølseboden 

Oppdraget ved pølseboden gir mulighet for utøvelse av semantisk bevissthet, gjennom 

kobling mellom betydningen og uttrykket pølse på dansk, slik figur 4 viser. Videre vil elevene 

også utøve pragmatisk bevissthet, gjennom koblingen til oppdraget og dets kontekst (Iversen, 

et al., 2020). I denne sammenhengen innebærer konteksten at man er ved en pølsebod, noe 

som er tett tilknyttet oppdraget som omhandler å bestille pølser. Videre kan de utøve 

fonologisk bevissthet ved å lytte og gjenta en setning på dansk (Kulbrandstad & Kinn, 2016).  

 

 
Figur 4 Pølse 

 

Gården 

Ved gården får elevene mulighet til å utøve semantisk bevissthet gjennom koblingen av 

betydningen dyr, og uttrykket djur på svensk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Videre kan 

elevene utøve pragmatisk bevissthet fordi konteksten er lagt til en gård, og står i sammenheng 

med ytringen (Iversen, Otnes, & Solem, 2020). Elevene kan utøve tekstlig bevissthet, 

gjennom å oppfatte sjangeren telling (Iversen, et al., 2020).  

 

Betydning Uttrykk
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Katten 

I dette oppdraget kan elevene utøve semantisk bevissthet gjennom å forstå koblingen mellom 

betydningen pølse og uttrykket korv, slik figur 5 viser (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene 

kan også utøve fonologisk bevissthet, gjennom å lytte ut og gjenta det svenske ordet 

(Kulbrandstad & Kinn, 2016). 

 

 
Figur 5 Korv 

 

Hunden 

I dette oppdraget får eleven øvet den fonologiske og ortografiske bevisstheten gjennom tale 

og skrift. De fonologiske ferdighetene styrkes gjennom koblingen mellom fonem og grafem 

som anvendes i den skriftlige oppgaven (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De ortografiske 

ferdighetene styrkes ved at elevene vet hvilken bokstav som skal brukes for å gjengi lydene i 

språket ut fra rettskrivingsnormene (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Pragmatikk: hvorfor er det 

vanlig at hunder har navneskilt. (Semantikk: hva er et navneskilt/halsbånd?) 

 

Vannet 

I dette oppdraget øver elevene semantisk bevissthet gjennom koblingen av uttrykket, ender på 

dansk, og betydningen (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene utøver også pragmatisk 

bevissthet, ved å koble at det kan være ender ved et vann (Iversen, et al., 2020).  

 

Det beige huset 

Ved det beige huset utøver elevene semantisk bevissthet gjennom koblingen mellom 

betydningen av og de danske uttrykkene for sjokolade, gammel melk, tyggegummi, gråblyant, 

linjal og viskelær (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De utøver også pragmatisk bevissthet 

gjennom å skille på hva som er vanlig å ha i et pennal og ikke (Iversen, et al., 2020). 

Betydning Uttrykk
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Det grønne huset 

I dette oppdraget utøver elevene semantisk bevissthet, gjennom å forstå sammenhengen 

mellom betydningen av og uttrykket, rar på svensk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Uttrykket 

har en annen betydning på svensk, enn det har på norsk. Elevene kan utøve fonologisk 

bevissthet ved å lytte til, og gjenfortelle en setning på svensk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). 

Setningen har dessuten en annen setningsmelodi enn på norsk, noe som også kan bidra til 

fonologisk bevissthet (Kulbrandstad & Kinn, 2016, s. 88).  

 

Fjellet 

I dette oppdraget utøver elevene semantisk bevissthet gjennom å forstå sammenhengen 

mellom betydningen av og uttrykkene hej, hallå og tjena på svensk (Kulbrandstad & Kinn, 

2016). Elevene utøver også pragmatisk bevissthet gjennom å koble hvordan man går på 

langrennsski (Iversen, et al., 2020).  Den fonologiske bevisstheten utøves gjennom å lytte ut 

og gjenta et av de svenske ordene (Kulbrandstad & Kinn, 2016). I dette oppdraget har man 

også en viss grad av tekstlig nivå, fordi elevene må velge mellom en av tre ulike måter å hilse 

på i hilsesjangeren (Iversen, et al., 2020).   

 

Kjøpesenteret 

I dette oppdraget utøver elevene semantisk bevissthet, gjennom koblingen mellom 

betydningen av og uttrykket gullmynt på dansk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene utøver 

også pragmatisk bevissthet ved å forstå at jenta i oppdraget har funnet gullmynten når hun sier 

«wow» (Iversen, et al., 2020). 

 

Skolen 

Ved skolen utøver elevene semantisk bevissthet gjennom kobling av betydningen og uttrykket 

for ordet trompet på dansk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De utøver også pragmatisk 

bevissthet gjennom å koble at ordet «spille» har med oppdragets fasit å gjøre (Iversen, et al., 

2020). 

 

Biblioteket 

I dette oppdraget kan elevene utøve semantisk bevissthet gjennom koblingen mellom 

betydningen av og uttrykket for de danske ordene stiftemaskin, penn, binders, gammel melk, 

marihøne og iskrem (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene kan utøve pragmatisk bevissthet 
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gjennom å skille hvilke gjenstander som vanligvis tilhører et bibliotek og ikke (Iversen, et al., 

2020). 

 

Iskiosken 

Ved iskiosken kan elevene utøve semantisk bevissthet gjennom koblingen mellom 

betydningen av og uttrykket glass (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De kan utøve pragmatisk 

bevissthet gjennom situasjonskonteksten ved å bestille is (Iversen, et al., 2020). Den 

fonologiske bevisstheten kan utøves ved at elevene lytter ut og gjentar det som blir sagt på 

svensk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). 

 

4.0 Metode 
Pedagogisk designforskning er den overordnede metoden som har blitt brukt. Datamaterialet 

har blitt innhentet ved kvalitativ metodetriangulering. Vi har benyttet både observasjon, 

videofilming, intervju og videostimulert intervju. 

 
4.1 Pedagogisk designforskning 

Pedagogisk designforskning kan forstås som en rekke systematiske utprøvinger av 

undervisningsopplegg eller læremidler (Øgreid, 2021). Den sykliske arbeids- og 

forskningsprosessen i pedagogisk designforskning består vanligvis av tre faser; forberedelse 

til eksperimentet, designeksperimentet og retrospektive analyser (Øgreid, 2021, s. 225). Dette 

fremkommer også i figur 6, tolket og hentet fra (Øgreid, 2021, s. 224). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figur 6 Den sykliske arbeids- og forskningsprosessen i pedagogisk designforskning 
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Hensikten med metoden er å utvikle nye teorier og praksiser som potensielt vil kunne ha 

positiv innvirkning på læring og undervisning i klasserommet, gjennom metodisk utprøving 

og utforskning. Designeksperimenter gjennomføres i fem faser for å forbedre produktet. 

Fasene illustreres i figur 7, som baserer seg på Bjørndal (2013) og Øgreid (2021). Den første 

fasen er å utvikle og designe læringsmidlet. Underveis skal man ifølge Bjørndal (2013), 

justere potensielle antagelser. Deretter kommer en gjentakende syklus bestående av 

forberedelse til eksperimentet, designeksperimentet og retrospektive analyser.  

 

 
Figur 7 Designeksperiment-i-fem-faser 

 

Gjentagende utprøving er med på å sikre et mest mulig robust resultat. Samtidig innebærer 

gjentakelsene noen utfordringer. Anderson og Shattuck (2012) påpeker at det kan være 

vanskelig å avgjøre når eksperimenteringen skal avsluttes, siden det i praksis alltid er 

muligheter for forbedringer (Øgreid, 2021, s. 224). På bakgrunn av tiden vi har hatt til 

rådighet, har vi gjennomført tre sykluser. Disse går vi nærmere inn på i kapittel 5 og i den 

muntlige delen.  

 
4.2 Observasjon 
Vi har brukt observasjon som datainnsamlingsmetode gjennomgående under alle syklusene. 

Våre fokusområder har vært tilknyttet forskningsspørsmålene. Vi utarbeidet et 

observasjonsskjema, knyttet til faktorer vi antok ville være av interesse for å videreutvikle 

produktet basert på forskningsspørsmålene, se vedlegg 7. Dette samsvarer med deduktiv 
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tilnærming fordi faktorene har vært gjennomgående i datainnsamlingene (Postholm, 2020, s. 

36).  

 

4.3 Video i klasseromsforskning 

I syklus 2 benyttet vi video i eksperimenteringsfasen. Vi filmet en klasse og læreren som 

testet Nabospillet.  

 

Gjennom å filme den sosiale interaksjonen som finner sted i et klasserom, vil man ha en 

annen tilgang til det som har skjedd, enn om man skulle observert det som skjedde (Blikstad-

Balas & Klette, 2021, s. 54). Videodata kan også fungere som en linse, som lar oss følge 

bestemte ting i klasserommet (Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 159). Forskerne må ta noen 

valg på forhånd om hvilke aktiviteter eller hendelser kameraene skal fremheve. Vi valgte å 

filme med to videokameraer fra ulike vinkler. Det ene kameraet hadde fokus på en gruppe 

som spilte sammen. Det andre kameraet filmet et oversiktsbilde av klasserommet.  

 
En ulempe med videodata er at den kan gi oss inntrykk av at vi har sett alt i den aktuelle 

konteksten, det vil sjelden være tilfelle (Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 163). For å styrke 

datainnsamlingen valgte vi derfor å observere samtidig som filmingen fant sted. 

 

4.4 Videostimulert intervju  
I et videostimulert intervju er videoklipp utgangspunktet for intervjuet (Bjørkvold, 2021). 

Klippene vises i intervjusituasjonen, og intervjuet omhandler de aktuelle videoklippene. 

Forskeren kan spørre intervjuobjektene om hva de ser på klippet, og reflektere rundt dette 

eller spørre spesifikt om enkelte hendelser. Vi benyttet en kombinasjon av disse under det 

videostimulerte intervjuet. Metoden egner seg ifølge Bjørkvold (2021), for å få frem både 

elev- og lærerperspektiver. En fordel med metoden er at det kan få frem avgjørelser som har 

blitt tatt av ulike aktører samtidig, som for eksempel av eleven og læreren (Bjørkvold, 2021, 

s. 105). En utfordring med metoden kan være at informanten blir forstyrret av å se seg selv på 

video og være mer opptatt av hvordan de tar seg ut, enn å gjenfortelle hva de tenkte i 

situasjonen (Bjørkvold, 2021, s. 108).  

 

En lærer tar mange beslutninger i løpet av en undervisningstime. Det kan være utfordrende å 

huske alle disse og reflektere rundt de i etterkant. Ved hjelp av videoklipp fra undervisningen 

kan det være enklere for informanten å huske hendelsen som skal reflekteres rundt. Dette kan 
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dermed styrke validiteten på datamaterialet (Bjørkvold, 2021). Vi valgte å gjennomføre 

intervjuet kort tid etter at spillet hadde blitt testet, fordi reliabiliteten i intervjuet ser ut til å bli 

bedre desto kortere tid det går mellom handlingen på klippet og intervjuet (Bjørkvold, 2021, 

s. 112). Dette gjorde at vi hadde kort tid på å se igjennom videomaterialet og velge videoklipp 

til intervjuet. I vedlegg 3 er intervjuguiden som dannet utgangspunktet for det videostimulerte 

intervjuet.  

  

4.5 Forskningsetiske hensyn 

I forkant av datainnsamlingen fikk vi tillatelse fra NSD til å samle inn datamateriell, se 

vedlegg 1. Vi informerte om prosjektet og dets formål til læreren, eleven og deres foresatte, 

samt innhentet samtykke fra de involverte. Informasjonsskrivet og samtykkeerklæringen er 

vedlagt i vedlegg 2. For å vurdere hva som kunne gått galt under datainnsamlingen, foretok vi 

en risikoanalyse og satte inn tiltak i forkant, se vedlegg 4.  

5.0 Syklus 1 
I syklus 1 begrunner vi ulike valg vi har foretatt i forbindelse med design av innholdet, før vi 

går videre til testrunden, etterfulgt av presentasjon av flere funn og endringer i evaluerings- 

og endringsrunden. Arbeidet med syklus 2 og 3 drøftes i den muntlige delen. 

 

5.1 Design og innhold 
Både by og bursdag dannet temaet for spillet, noe vi mener er temaer flere 

begynneropplæringselever har erfaring med (Whitton, 2014). I figur 8 ser man utviklingen av 

spillbrettet fra oppstarten og til den første datainnsamlingen. Utviklingen av spillebrettet 

fremkommer også i vedlegg 12. 

 
Figur 8 Spillebrettutvikling-i-syklus-1 



 

  38 

For å legge til rette for lytting i forbindelse med nabospråkene, utviklet vi en nettside med 

tilhørende lydklipp på dansk og svensk. På nettsiden lå alle oppdragene oppramset under 

hverandre, slik bilde 11 illustrerer for oppdragene iskiosken og skolen. I bilde 12 ser man et 

eksempel der mange lydfiler var lagt under hverandre, hvor alle lydfilene måtte lyttes til for å 

løse oppdraget.  

 

Bilde 11 nettsiden-syklus 1      Bilde 12 Mange-lydfiler 

 

Vi designet gavekortene og gavebrikkene slik som bilde 13 viser. Gavekortene ble brukt for å 

fordele og vise hvilke gaver spillerne skulle finne. I syklus 1 var fokuset mer rettet mot å 

finne sine egne gaver, enn å samarbeide om å finne de. Nabospillet var i større grad preget av 

å være et konkurransespill, enn et samarbeidsspill (Schell, 2019; Whitton, 2014).  

  
Bilde 13 Gavekort 
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Busskortene var en balansefaktor mellom ferdigheter vs. sjanse (Schell, 2019). De henviste 

spilleren til en koordinat slik som bilde 14 viser. Kortet innebar enten en fordel eller en 

ulempe i Nabospillet.  

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

Innholdet og elementene på spillebrettet under syklus 1 kan man se i tabell 8. Her kan man 

også se hvilke språklige nivåer som er tilknyttet de første oppdragene, og dessuten hvilke 

balansefaktorer oppdragene og elementene bidro til. Se figur 1 for definisjon av 

balansefaktorer og kapittel 3.5 for definisjon av språklige nivåer.  

 

Tabell 8 danner også utgangspunkt for videre drøfting av valg basert på teori og funn 

gjennomgående fra syklus 1 til syklus 2, og fra syklus 2 til syklus 3. En oppsummering av 

datainnsamlingene fremkommer også i vedlegg 8, 9 og 10. 

Bilde 14 Busskort 
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Tabell 8 Oppdragene-i-syklus 1 

 
5.2 Testing  

I syklus 1 hadde vi to ulike datainnsamlinger, begge hadde observasjon som 

innsamlingsmetode. I den første datainnsamlingen ønsket vi å undersøke hvilke spillfigurer 

som elevene mente passet best i et spill, og benyttet observasjonsskjema vedlagt i vedlegg 6. 
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Elevene fikk se fem spillfigurer, og fikk tre klosser for å avgi sine stemmer. Bilde 15 viser et 

eksempel på hvordan elevene stemte. Dyrene med flest stemmer var elgen, reven, ekornet og 

ugla.

 
Bilde 15 Datainnsamling 1 

 
I datainnsamlingsrunde to, i syklus 1, ble spillet testet i to grupper bestående av tre 

førsteklassinger. Forskningsspørsmålene dannet grunnlaget for observasjonsfokuset, dette 

fremkommer i tabell 9. Se vedlegg 8 for oppsummering av datainnsamling tilknyttet syklus 1.  

 

 
Tabell 9 Datainnsamling 2 

 

5.3 Evaluering og endringer 

Basert på evalueringene av funnene foretok vi flere endringer fra syklus 1 til 2. Alle funnene 

er tilknyttet problemstillingen, men vi har kategorisert noen funn basert på 

forskningsspørsmålene. I dette kapittelet går vi nærmere inn på enkelte funn og endringer. 

Evalueringene og endringene fremkommer i figur 9 og er basert på datainnsamlingen i 

vedlegg 8.  
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Figur 9 Oppsummering-av-datainnsamlingen-i-syklus 1 

 

Syklus 1: funn tilknyttet problemstillingen 

Funn 1 i figur 9 viser lange tidsopphold mellom nabospråkseksponeringen. I arbeid med 

nabospråk er det sentralt at elevene blir rikelig eksponert for nabospråkene (Hårstad, 2021). 

På bakgrunn av dette ble flere oppdrag revidert, for å øke graden av eksponering. Et eksempel 

var oppdraget ved hunden og katten, der elevene skulle bygge lego-flagg. I læringsspill kan 

det være en utfordring å skape balanse mellom elementer som underholder, og elementer som 

lærer bort (Kiili, 2005, s. 21). Balansefaktorene tilknyttet legobyggingen var godt balansert, 

men gikk på bekostning av nabospråkseksponeringen.  
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Syklus 1: forskningsspørsmål 1   

På bakgrunn av evaluering av funn 5 gjorde vi flere endringer for å tydeliggjøre det eksplisitte 

målet. Vi la til en ny funksjon som innebar å levere gaven til ugla. Designet på spillbrettet og 

de fysiske kortene ble endret for å tydeliggjøre oppdraget og bursdagstema. Figur 10 viser 

endringen på gavebrikkene, og figur 11 viser endringene på spillbrettet.  

 

 
Figur 10 Gavebrikke-endring 

 

 
 

 

 

Figur 11 Spillebrett-endring 
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Basert på funn 3 gjorde vi store endringer tilknyttet navigasjonsveien på nettsiden. Det ble 

lagt til ulike «rom». Se figur 12 for endringen på nettsiden. 

 
Figur 12 Endring-nettsiden 

 

Figur 13 viser en av mange endringer på oppdragene etter vi la til «rom».  

 

 
Figur 13 "Rom-endring"-nettsiden 
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På bakgrunn av funn 6 valgte vi i større grad å involvere spillfigurene på nettsiden. Vi la til 

animasjoner på figurene, for å legge til et lekende element, som kan bygge bro mellom leken 

og læringen (Lillemyr, 2019). I figur 14 kommer det dessuten frem at figurene befinner seg 

inne på et kjøpesenter, noe som kan tilføre et underholdende element (Kiili, 2005). 

 

 
Figur 14 Kjøpesenter 

 

Funn 7 viser at oppdragene tilknyttet produktive ferdigheter inviterte til latter og smil hos 

elevene. Revidering av oppdragene innebar mer bruk av produktive ferdigheter. Dette viser vi 

i muntlig presentasjon av syklus 2.  

 

Syklus 1: forskningsspørsmål 2 

Evaluering av funn 4 viste at elevene i stor grad var avhengig av lærerstøtte. En endring vi 

gjorde som et resultat av dette var å legge til en fasit-funksjon på nettsiden.  

 

Vi foretok endringer basert på funn 4, 9 og 10. Endringene innebar å legge til både en regel- 

og introduksjonsvideo, der hensikten var å minimere behovet for lærerstøtte. Regelvideoen 

tydeliggjorde plasseringen av brikker, gjennomgikk hvordan spilloppdrag kunne løses og flere 

sentrale elementer på spillebrettet. Introduksjonsvideoen ble laget for å tydeliggjøre det 

eksplisitte målet med spillet, og dessuten bidra til en lekende inngang til spillet. Dette ble 

gjort for å gjøre det lettere for læreren å ta i bruk spillet, og for å tilpasse til 

begynneropplæringseleven. 
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6.0 Avslutning 
 
Vi har vist hvordan man kan knytte fagområdene begynneropplæring, læringsspill og 

nabospråk sammen for å utvikle Nabospillet, basert på problemstillingen og 

forskningsspørsmålene. Utviklingen har skjedd ved bruk av pedagogisk designforskning, 

gjennom tre sykluser. Noe av utviklingsarbeidet fremkommer i syklus 1 i den skriftlige delen 

av oppgaven. I den muntlige delen presenterer vi utviklingsarbeidet i syklus 2 og 3. 
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Egenerklæring om opphav i entreprenøriell masteroppgave 
 

Studentene som gjennomfører entreprenøriell masteroppgave, skal fylle ut en egenerklæring, 
undertegne denne og levere sammen med den skriftlige delen av masteroppgaven. Hensikten er å 
klargjøre hva som er studentenes eget verk, og hva som er gjort i samarbeid med andre. Der to eller tre 
studenter samarbeider, skal det ikke skilles på hvilken student som har gjennomført ulike sider ved 
masteroppgaven. Om et punkt ikke er aktuelt, skal dette stå tomt. 

1. Arbeid som er gjort av studentene alene i masterprosjektet 
o Tegnet og designet grafiske fremstillinger i Procreate av spillebrett, figurer, bakgrunner, 

objekter og bygninger: 218 grafiske fremstillinger 
o Designet nettside via Wix: totalt 23 antall sider inne på nettsiden  
o Benyttet Wixs muligheter for å lage animasjoner 
o Skrevet manus tilknyttet oppdragene og andre lydfiler: totalt 43 manus 
o Spilt inn egen tale basert på manus 
o Skaffet domene Nabospillet.com  
o Laget og holdt foredrag om masterprosjektet på et seminar om nabospråk i København 
o Utviklet og skrevet lærerveiledning tilknyttet Nabospillet 
o Printet ut, klippet og laminert alt materiale tilknyttet syklus 1, 2 og 3: spillebrett, gavekort, 

gavebrikker, busskort, dyrefigurer, ønskelister og oppgaveark 
o Laget introduksjonsvideo ved hjelp av Creaza og Imovie 
 

2. Arbeid som er gjort i samarbeid med andre i masterprosjektet 
 

3. Arbeid som er gjort etter instruks fra studentene i masterprosjektet 
o Wittusen & Jensen, gjennom trykkeriet Printing: Printet alt fysisk innhold tilknyttet 

Nabospillet: totalt 5 komplette sett  
o Henriette Stabæk: spilt inn lyd (ekornet og elgen) til introduksjonsvideo basert på manus 

og regi av oss 
o Helene Steine: spilt inn lyd (fortellerstemme og reven) til introduksjonsvideo basert på 

manus og regi av oss 
o Catharina Hahn, svensk morsmålslærer: spilt inn lyd på svensk 
o FNF og Norden i skolen: spilt inn lyd på dansk og svensk 
o Mats Ove Vada: programmert 1 av 4 delspill i den digitale versjonen (ikke i bruk) 
 

4. Arbeid som er gjort av andre i masterprosjektet 
- Catharina Hahn, svensk morsmålslærer: lest korrektur av manus på svensk 
- Foreningerne Nordens Forbund: lest korrektur av manus på dansk og svensk 

 
5. Bilder, grafikk, tegninger, layout, o.a. som er anvendt i produktet, men ikke produsert 

direkte til masterprosjektet 
- Spillebrikker kjøpt fra Boardgamer, direkte URL: 

https://www.boardgamer.no/produkt/spillebrikker-120-
stk?gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1EOALKeFCmSuZ2Se7sG7KcFOszU02Dqn1O
Ki-qWD1jgcWKQqfd3XqBoCCNAQAvD_BwE  

-  Terninger kjøpt fra Boardgamer, direkte URL: https://www.boardgamer.no/produkt/terninger-
chx25616  

- Esker til spillet fra HM home. URL: 
https://www2.hm.com/no_no/productpage.0892429002.html?gclid=CjwKCAjwve2TBhByEi
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Jeg erklærer at jeg med dette har opplyst korrekt hvordan opphavet er til de ulike sidene ved 
masterarbeidet. 

 

Oslo, 15.mai 2022 

____________________________________ 

Sted og dato 

 

 

 

 

____________________________________         ________________________________________ 

Signatur student                                                             Signatur student 
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Vedlegg 8 Oppsummering av datainnsamling syklus 1 
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Vedlegg 9 Oppsummering av datainnsamling syklus 2 
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Vedlegg 10 Oppsummering av datainnsamling etter syklus 3 
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Reglene i syklus 3 og det endelige produktet 
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