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Sammendrag

I var entreprengrielle masteroppgave har vi utviklet et brettspill med en tilherende nettside, til
bruk i begynneropplaringen. Oppgaven er et bidrag som tar sikte pa & gjere undervisning i
nabosprékene dansk, svensk og norsk enklere for leereren, samt eksponere norske elever i

begynneroppleringen for nabosprakene. Problemstillingen er som felgende:

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

nabosprakene dansk, svensk og norsk?

Det er gjort tilpasninger bade for & engasjere begynneroppleringseleven, og for at laereren

enkelt skal ta i bruk ressursen. P4 bakgrunn av dette er forskningsspersmalene som felgende:

Hvilke tilpasninger tilknyttet Nabospillet bor gjores for d engasjere
begynneroppleeringseleven?
Hvilke tilpasninger bor gjores for at leereren enkelt kan ta i bruk Nabospillet i

undervisningen?

Teorigrunnlaget for masteroppgaven og nabosprakspillet er hovedsakelig basert pa
styringsdokumenter, spillteori, nabospraksdidaktikk og begynneroppleringsteori.
Spillutviklingen har foregétt gjennom bruk av pedagogisk designforskning, der leerere og
elever i begynneropplaringen har testet spillet gjennom tre sykluser. Observasjoner, video-
opptak, videostimulert intervju og intervju med lydopptak etter utprevingen av spillet har vaert

grunnlaget for videreutviklingen.

Vi avdekket blant annet at elevene var engasjerte mens de spilte nabosprakspillet, og at de ble
eksponert for nabosprakene. Samtidig viste datainnsamlingen fra syklus 1 at spillet matte
justeres, for & gke nabosprakseksponeringen, samt for & gjore spillet enklere for leereren & ta 1
bruk. Masteroppgaven var innebaerer en muntlig del, og i den vil vi presentere

utviklingsarbeidet gjennom syklus 2 og 3.

Nokkelord: nabosprak, begynneropplaring, pedagogisk spill, dansk, svensk, norsk,
pedagogisk designforskning



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:

What adjustments associated with Nabospillet should be made to engage the initial
primary education students?
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 cyclel
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



Forord

Vi har ved flere anledninger satt pris pa 4 kunne kommunisere med dansker og svensker pa
vért eget morsmal. Det har blant annet &pnet for nye bekjentskap og vennskap. Samtidig har
vi ogsd blitt mett av dansker og svensker som sldr over til engelsk nér de skal kommunisere
med oss. Vi anser det som verdifullt og unikt & kunne kommunisere med mennesker fra
nabolandene pé norsk, og har derfor hatt et enske om a styrke nabospréksforstaelsen.
Samtidig stettes dette behovet i styringsdokumenter, og forskning gjort pé dette feltet.
Dessuten har vi som larere i begynneroppleringen opplevd at det finnes flere gode ressurser
for & undervise i nabosprék, men fa som er tilrettelagt for bruk i begynneroppleringen. Pa
bakgrunn av dette ensket vi & utvikle en engasjerende ressurs til bruk i
nabospraksundervisningen i begynneropplaringen. Vi hiper at Nabospillet vil styrke

nabospraksundervisningen i skolen.

I arbeidet med masteroppgaven er det flere personer som har bidratt til & fremme utviklingen i
Nabospillet. Forst gnsker vi 4 takke veilederen var, Tuva Bjerkvold, for oppmuntring, gode
seminarer og konstruktive tilbakemeldinger underveis i arbeidet. Vi vil ogsé takke alle elever
og lerere som har vart med pa 4 teste spillet. Deres tilbakemeldinger har vart avgjerende for
utviklingen av spillet. I tillegg vil vi takke Thomas Henriksen og Foreningerne Nordens
forbund, for god stette 1 idémyldingsfasen og hjelp til & kvalitetssikre spillets spraklige
innhold. Vi ser frem til & fortsette samarbeidet etter masterprosjektet for & utvikle et
heldigitalt nabospréakspill. Til slutt ensker vi & takke Arnfinn Grevan ved Wittusen & Jensen,
for god hjelp med & trykke brettspillet.

Avslutningsvis haper vi Nabospillet kan styrke nabospraksundervisningen i
begynneropplaringen, samtidig som det kan inspirere lerere og elever til & se hvor

engasjerende og laererikt arbeidet med nabosprikene vare kan vere.

W W &M Sandms ToTyy

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, for vi gér videre til
problemstillingen og innhold knyttet til denne. Deretter presenterer vi det konkrete innholdet
og brukerveiledningen til produktet, for 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 Sprakdeklarasjon er avtaler Norge og de nordiske landene har
inngatt som presiserer at de skal undervise i og om nabosprikene dansk, svensk og norsk 1

lopet av grunnskolen (Kulturdepartementet, 2021; Nordiska ministerradet, 2006).

Sprakstatusrapportene fra 2017 og 2021 konkluderer med at nordmenn sin forstaelse av dansk
og svensk har gétt ned de siste 30 arene, og at barn ber leere om nabosprékene tidlig

(Sprakradet, 2017, 2021).

P& bakgrunn av dette mener vi det er behov for ressurser lerere kan benytte seg av i
nabospraksundervisning, tilpasset begynneropplaringen. Vi har valgt spill som en lekende og
lerende tilneerming til nabosprak, pé bakgrunn av at forskning anbefaler lekbaserte

tilnaerminger til lering 1 begynneroppleringen (Hunter & Walsch, 2014; Palm et al., 2018).

1.3 Veien til brettspill

Utviklingsprosessen startet med et enske om a 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 pa norsk, dansk og svensk som skulle bli en del av det digitale
spillet. Denne ideen presenterte vi pd et nabospraksseminar i Kebenhavn, hesten 2021. Pa
dette seminaret kom vi i kontakt med en representant fra Foreningerne Nordens Forbund
(FNF), som ville hjelpe oss med utviklingen. Vi inngikk ogsé et samarbeid med en
programmeringsstudent fra OsloMet. I november 2021 sgkte vi om finansieringsstette for
samarbeidsprosjektet med FNF, og sendte en seknad til Erasmus+, se vedlegg 11. I februar
2022 fikk vi innvilget seknaden om 30 000 EUR.



Mot slutten av mars oppstod det uforutsette problemer med programmeringen, noe som
medferte utsettelse av det digitale spillet. P4 bakgrunn av dette besluttet vi & utvikle et

brettspill med en tilherende nettside pa egenhand, 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 bade lereren og eleven i

begynneroppleringen. Problemstilling er som folgende:

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

nabospradkene dansk, svensk og norsk?

Pa bakgrunn av problemstillingen ensker vi & trekke frem begrepene nabosprék, eksponering

og begynneropplaring, begrepene defineres i kapittel 1.6.

1.5 Forskningsspersmal

I begynneropplaringen ber en ta hensyn til barnet gjennom et helhetlig leeringssyn og
tilrettelegge for en lekende tilnerming til leering. Dette kommer vi naermere inn pé i kapittel
3.1. Samtidig uttrykker flere lerere at de ikke vet hvordan de skal undervise i og om
nabosprék, fordi de ikke kan nabosprakene selv (Sprakradet, 2010). I forkant av
utviklingsprosessen ensket vi & gjore tilpasninger bade for a engasjere
begynneroppleringseleven, og for at lereren enkelt skal ta i bruk ressursen. Pé bakgrunn av

dette har vi folgende forskningsspersmal, med hensyn til dobbel-mottakerbevissthet:

Hvilke tilpasninger tilknyttet Nabospillet ber gjeres for a engasjere

begynneropplaringseleven?

Hvilke tilpasninger ber gjores for at lereren enkelt kan ta i bruk Nabospillet i

undervisningen?

10



1.6 Begrepsavklaring
Begrepet begynneropplering referer til all virksomhet som skjer de forste tre - fire &rene 1

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

Nabosprak er sprakformer som er sa like at de innbyrdes er forstielige, men blir betegnet som
ulike sprék av sosio-historiske og politiske drsaker (Harstad, 2021, ss. 18-19). Dansk, svensk

og norsk kan betegnes som nabosprak, og det er disse nabosprakene vi videre referer til.

I problemstillingen trekker vi frem at vi ensker & eksponere elevene for nabosprékene. Med
eksponering mener vi at elevene skal lytte til og lese ulike modaliteter for & danne mening i
spillet, da spréklering i stor grad handler om & bli eksponert for sprakene (Hérstad, 2021, s.
54).

2.0 Brukerveiledning

Nabospillet er en kombinasjon av et analogt og et digitalt spill. Det er tilpasset og utviklet for
lerere og elever pé 1. - 3. trinn. Det eksplisitte malet er & finne alle gavene pa uglas
onskeliste, og det implisitte malet er 4 eksponere elevene for nabosprakene. Det kan delta fra
to til seks spillere i Nabospillet, se vedlegg 15 for nermere forklaring. Spillet har en varighet
pa 20-40 minutter. Tabell 1 viser en oversikt over alt innhold i Nabospillet, og tabell 2 viser

en oversikt over innholdet pé nettsiden.

Det fysiske Det digitale |
-Spillebrettet -Link til nettsiden

-12 busskort -Representasjon av det digitale spillebrettet
-12 runde gavekort -Til leereren (introvideo, regelvideo,

-En terning lererveiledning og skriftlige regler)

-Tre spillebrikker -12 oppdragsrom

-Onskeliste -Levere gave rom

-Navneskilt — hundeoppdrag -Buss-rom

-Elg, ugle og rev

Utstyr som ikke folger med:

-Nettbrett eller PC med lyd og internett

-Noe & skrive med

Tabell 1 Innholdet i Nabospillet

11



ELEMENT INNHOLD URL
Spillebrettet https://www.nabospillet.com/
Forside/hjem | Navigeringsmuligheter til oppdrag og
lererveiledning.
Polseboden | Oppdrag https://www.nabospillet.com/
e Bestille polser pa dansk. p%C3%B8lseboden
e @ver pragmatiske, fonologiske og
H semantiske ferdigheter
Garden Oppdrag Oppdrag Svar/fasit
Hvilket dyr blir telt pa svensk. https://www. | https://www.n
Qver pragmatiske, semantiske og tekstlige | nabospillet.c | abospillet.com
ﬁ ferdigheter. om/g%C3% | /svar-
XX AS5rden ¢%C3%A5rde
n
Katten Oppdrag https://www.nabospillet.com/
Si korv tre ganger og hinke samtidig. katten
Over semantiske og fonologiske
ferdigheter.
Hunden Oppdrag https://www.nabospillet.com/
o Skrive de svenske bokstavene 6 og 4. hunden
Over pragmatiske og ortografiske
ferdigheter.
Vannet Oppdrag Oppdrag Svar/fasit
» Telle antall ender i1 vannet. https://www. | https://www.n
& @ver semantiske og pragmatiske nabospillet.c | abospillet.com
Sl ferdigheter. om/tjern /svar-tjern
Det beige | Oppdrag Oppdrag Svar/fasit
huset Skille hvilke gjenstander som er vanlig a https://www. | https://www.n
ha i et pennal og ikke. nabospillet.c | abospillet.com
/<\ Over semantiske og pragmatiske om/beige- /svar-beige-
ferdigheter. hus hus
)
Det gronne | Oppdrag https://www.nabospillet.com/
huset Si noe snilt pa svensk. 2r%C3%B8nt-hus

<

@ver semantiske, pragmatiske og
fonologiske ferdigheter.

Fjellet

Oppdrag

Hilse pa svensk.

@ver semantiske, pragmatiske, fonologiske
og tekstlige ferdigheter.

https://www.nabospillet.com/

fiellet
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Kjepesenteret

Oppdrag
Lytte etter enkeltord.
Over semantiske ferdigheter.

Oppdrag

Svar/fasit

https://www.

https://www.n

nabospillet.c

abospillet.com

om/kj%C3% /svar-
B8pesenteret | kj%C3%B8pe
senter
Skolen Oppdrag Oppdrag Svar/fasit
A\ Lytte etter enkeltord. https://www. | https://www.n
T ... .. | ©ver semantiske og pragmatiske nabospillet.c | abospillet.com
=[ il | | ferdigheter. om/skolen /svar-skolen
Biblioteket | Oppdrag Oppdrag Svar/fasit
Skille hvilke gjenstander som er vanlig a https://www. | https://www.n
. ha i skuffen til en bibliotekar og ikke. nabospillet.c | abospillet.com
ﬁ @ver semantiske og pragmatiske om/bibliotek | /svar-bibliotek
ferdigheter.
Iskiosken | Oppdrag https://www.nabospillet.com/
Bestille is pa svensk. iskiosk
‘ @ver semantiske, pragmatiske og
w fonologiske ferdigheter.
Bussen Forklaring https://www.nabospillet.com/

Lytte til hva man skal gjore hvis man
lander pa bussen.

forklaring-bussen

.
L

o

Levere gave til ugla
Lytte til hva ugla sier nar gaven leveres.
Ugla snakker bade péd dansk og svensk.

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

ACA
Til leereren

Til lzereren

Lenke nederst pa hjem-siden for leereren
som inneholder introduksjonsvideo,
regelvideo og lenke til leererveiledning.

https://www.nabospillet.com/
historien

Leererveiledning

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

https://www.nabospillet.com/
for-1%C3%A6reren

Last ned reglene

PDF med skriftlige spilleregler

https://www.nabospillet.com/

_files/ugd/45d7fb_c5560e944

b134d3eaad742111c202bb4.p
df

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

UUISINR SCIVIHE@IEEGERIVIEDS

210087 (90 @[7w] ]
(L[]

UNSTRRES OB URTRENGERES @V (KR EDIEGERAN/ED)

Bilde 1 Utstyrsliste

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 & samle inn 12

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

www.nabospillet.com. Bilde 3 viser nettsiden man kommer til nar lenken apnes.
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Til leereren

Bilde 3 Nettsiden

Ved a trykke pa «til laereren», kommer du til regelvideo, introduksjonsvideo, lererveiledning
og skriftlige spilleregler. Bilde 4 viser hvordan denne nettsiden ser ut. Reglene er vedlagt i

vedlegg 14, og leererveiledningen i vedlegg 15.

Leererveiledning Til spillet>
Last ned reglene

Introduksjonsvideo

spilleregler

SpillereglerdNabospillet

@ Spill video

Bilde 4 Til lcereren
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Oppdragene kommer ved & trykke tilsvarende sted som man har landet. Lander du pa

polseboden pa spillebrettet, klikker du pé pelseboden pé nettsiden, slik bilde 5 viser.

Til leereren

Bilde 5 Trykk-pd-polsebod

Bilde 6 viser nettsiden man kommer til dersom man trykker pé pelseboden. Trykk pa avspill-
ikonet for & lytte til oppdraget. Det gronne sjekk-ikonet trykkes pa for & komme videre til

fasiten, eller tilbake til forsiden.

Bilde 6 Polsebod
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Trykk pa gaven pa nettsiden for & levere en gave til ugla, og trykk pa avspill-ikonet ved siden

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

ikonet forer deg tilbake til forsiden.

Bilde 7 Ugle-gave

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

Bilde 8 Bussen
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Pé busskortene er det bilde av ulike steder som ogsa er pa spillebrettet, se bilde 9 og vedlegg

13.

Bilde 9 Navigasjon-busskort

Trykk pa et buss-ikon for & komme til nettsiden som forklarer hva du skal gjere dersom du

har landet pa bussen. Bilde 10 viser denne nettsiden.

Bilde 10 Buss-forklaring
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3.0 Vitenskapelig forankring av produktet

Vi har foretatt en avgrensning til tre fagomrader; begynneropplaring, leringsspill og
nabosprék. I kapittel 3.1 tar vi for oss det lekende barnet i begynneropplaringen med tanke pé
et helhetlig leeringssyn. I kapittel 3.2 ser vi pd hvordan og hvorfor spill egner seg som
leringsverktey i begynneropplaeringen, og hvilke elementer ved digitale spill som kan stotte
elevenes leringsprosess. I kapittel 3.3 tar vi for oss utvalgte styringsdokumenter som
fremhever arbeid med nabosprak; Helsingforsavtalen, Nordisk sprakdeklarasjon,
sprékstatusrapporter, lov om sprak (spridklova) og lereplanen. I kapittel 3.4 ser vi pa

sprékteori, og i kapittel 3.5 presenterer vi hvilke spraklige nivaer spilloppdragene bestar av.

3.1 Begynneropplaringseleven og helhetlig leringssyn

Ifolge Edith Cobb (1959) lerer barn igjennom bruk av et samspill av sanser. Utfra et helhetlig
syn pa lering utvikler, fungerer og laerer barn fysisk, motorisk, emosjonelt, kognitivt og
sosialt (Vingdal, 2018). Disse fem funksjonsomradene samhandler, er vevd inn i hverandre og
utgjor en helhet. Helhetlig lering tar utgangspunkt i hele barnets personlighet, inkludert deres
folelser, sosialitet, kognisjon og kroppslighet (Lendal, 2019, s. 98). Gjennom Nabospillet far
elevene mulighet til & bruke flere sanser i laeringsprosessen, som kan bidra til at laeringen

oppfattes mer helhetlig.

Vi anser lek som et bidrag til & arbeide med en helhetlig forstaelse av begynneropplaring.
Ifolge Londal (2019), ser det ut til 4 vaere bred enighet om at leken engasjerer og inspirerer
barnet i aktivitet og il aktivitet. A spille kan vaere en form for en lekende aktivitet, dersom
barnet anser aktiviteten som lek (Eik et al., 2011; Zachrisen, 2002). Dette er fordi barnets
innstilling er avgjerende for om aktiviteten anses som lek eller en skoleoppgave (Eik et al.,
2011; Zachrisen, 2002). Béde for barns lek og lering understrekes det stadig oftere at
opplevelsen er av grunnleggende betydning. I barnets opplevelse inngar selvfolelse, glede og

humor, folelse av fellesskap, & mestre og tilherighet (Lillemyr, 2019).

Forskning viser at laringen blir forsterket, mer integrert, personlig og effektiv, dersom
opplevelsen er en naturlig del av leringen (Lillemyr, 2019, s. 59). Lillemyr (2019) trekker
frem at opplevelsen kan betraktes som en bro mellom fenomenene lek og lering. 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 veere sentralt for leeringen (Lillemyr,
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2019, s. 66). Pa bakgrunn av dette anser vi at spill kan vare et bidrag for 4 bygge en bro
mellom lek og laering for begynneropplaringseleven, og tilrettelegge for helhetlig leering

(Lillemyr, 2019; Lendal, 2019).

3.2 Spill som leringsverktoy 1 begynneropplaringen

Begynneropplaringseleven lerer med hele kroppen, i et samspill med alle sansene (Cobb,
1959; Vingdal, 2018). I Nabospillet ma elevene benytte sansene gjennom a lytte, se og berere
gjenstander, der deres folelser og kognisjon samhandler i et sosialt samspill (Lendal, 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 leringseffekten

(Pavey, 2021, s. 96).

I praksis kan blandet virkelighet, med kombinasjonen av det digitale og det fysiske, bidra til
okt elevengasjement (Pavey, 2021, s. 88). Dette er fordi deltakerne antar at de handterer og
styrer virkelige objekter eller ssamhandler med karakterene de ser og herer (Pavey, 2021).
Kombinasjonen kan dermed tilrettelegge for at elevene lerer gjennom en holistisk
leeringstilneerming (Pavey, 2021). En slik tilneerming kan gjere at elevene beholder
informasjonen lengre, fordi den har blitt erfart ved bruk av flere sanser og ulike kognitive

veier (Pavey, 2021). Dette kan gjore at elevene i sterre grad husker nabosprakene.

I Nabospillet mé elevene samarbeide for & lase oppdragene. Nicola Whitton trekker frem flere
hovedelementer som kan stette elevenes laringsprosess gjennom digitale spill, se figur 1. Et
av punktene er at spill kan tilrettelegge for elevaktiv laering (Whitton, 2014). Det innebzerer
rom for samarbeid, utpreving, tilbakemeldinger og utforskning av ulike ferdigheter (Whitton,
2014). Spill kan fremme samarbeid, kommunikasjon og kreativitet. Slike ferdigheter anses &
vare viktige 1 det 21.4rhundre, og er derfor en fordel 4 jobbe med allerede 1

begynneropplaringen (McClarty, et al., 2012, s. 8).
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Forarsaker
engasjement

L?ger til rette for Stetter aktiv
underveisvurdering lering

HOVEDMATER
DER DIGITALE
SPILL KAN
STOTTE LARING

(WHITTON, 2014)

Bygger pa Passer til
relevante

erfaringer leringsmal

Statter
leeringsprosessens
metakognisjon

Figur 1 Leeringsspill

Motivasjon og engasjement er en viktig faktor ved spill som kan fremme leering (Whitton,
2014). For 4 maksimere engasjementet ber spillet inneholde forstielige utfordringer og
aktiviteter som er tilpasset spillernes ferdighetsnivd (Whitton, 2014). Nekkelen er & sette
vanskelighetsgraden slik at eleven ma strekke seg litt, og kan utfere oppgaven med moderat
stotte (McClarty, et al., 2012, s. 12). Dette henger tett sammen med Vygotsky sin teori om
den proksimale utviklingssonen (Vygotsky & Cole, 1978). Ifolge Whitton (2014) ber
leringsstottende spill bygge pé elevenes relevante og varierte erfaringer. I utviklingen av
spillet har vi derfor vektlagt at oppgavene skal vaere gjennomferbare og bygge pé relevante

erfaringer for begynneropplaringseleven.

Underveisvurderinger ber vaere en del av leringsstattende spill (Whitton, 2014). I Nabospillet
far elevene mulighet til & bruke sitt eget talesprék i samspill med andre i mote med
nabosprékene pa en lekende méte. Dette henger tett sammen med underveisvurdering i
norskfaget hvor det star at leereren skal la elevene vaere i1 bevegelse, leke, undre seg og bruke

sansene sine (Kunnskapsdepartementet, 2019).
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1. Rettferdighet

2. Utfordringer vs. suksess

3. Meningsfulle valg

4. Ferdigheter vs. sjanse

5. Hode vs. hender

6. Konkurranse vs. samarbeid
7. Lengden pa spillet

8. Belenning

9. Straff

10. Frihet vs. kontrollert opplevelse
11. Enkelt vs. komplekst

12. Detaljert vs. forestilling

(SCHELL, 2019)

Figur 2 Balansefaktorer i spill

Jesse Schell (2019) nevner 12 balansefaktorer i spill som kan bidra til & skape balanse mellom
elementer som underholder, og elementer som er leerende. Balansefaktorene presenteres i
figur 2. Vi har benyttet flere balansefaktorer i utviklingsarbeidet med Nabospillet, og gar

narmere inn pa disse i1 kapittel 5 og i den muntlige delen.

3.3 Styringsdokumenter

11962 inngikk Norge, Sverige, Danmark, Finland og Island Helsingforsavtalen, en
samarbeidsavtale for & styrke samarbeidet og fellesskapet mellom Norden
(Utenriksdepartementet, 1962). Artikkel 8 i avtalen gar ut pa at utdannelse i landene skal
omfatte undervisning om sprék, kultur og alminnelige samfunnsforhold i de nordiske landene.
Helsingforsavtalen uttrykker at de nordiske landene er lovpalagt & undervise i og om de
nordiske sprakene. Dette er med pa 4 illustrere behovet for Nabospillet som et verktey i denne

prosessen.

12006 skrev utdanningsministre fra de nordiske landene under pa en sprakdeklarasjon som
fremhever mal og tema for sprakpolitisk samarbeid i Norden (Nordiska ministerradet, 2006).
Sprakpolitikken skal ha som mal at alle nordboere skal kommunisere med hverandre forst og
fremst pa et skandinavisk sprék, og at nabospraksundervisningen i skolene mé styrkes

(Nordiska ministerradet, 2006).
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Sprakréadet publiserte i 2017 en politisk sprakstatusrapport, som viste at nabospraksforstielsen
1 Norge har blitt svekket de siste 30 &rene (Sprakradet, 2017, s. 164). Rapporten viser
samtidig at man etter kort tids eksponering forstar nabosprakene godt. Derfor er det viktig at
barn leerer om sine nabosprék sa tidlig som mulig (Sprakrédet, 2017, ss. 168-169). Rapporten
understreker et behov for a eksponere elevene for nabosprékene i tidlig alder, noe vi har tatt

med oss 1 utarbeidelsen av Nabospillet.

12021 publiserte Sprakradet en ny rapport med ferske undersegkelser, som igjen bekrefter at
nabospréksforstielsen i Norge er dalende (Sprékradet, 2021, ss. 215-217). En av
undersokelsene viser at en av tre nordmenn under 40 ar, slér over til engelsk nar de snakker
med dansker (Sprékradet, 2021, s. 215). Flere blant de under 30 ar slar om til engelsk i
kommunikasjon med svensker. Funn fra denne undersgkelsen tyder pa en overbevisning hos
flere nordmenn, at det er bedre & bruke engelsk i kommunikasjonen med dansker og svensker,
enn norsk. Vi mener at Sprakradets statusrapporter, viser at det er et behov for 4 sette inn

tiltak for & styrke nabospréksforstielsen tidlig i skolelapet (Sprakradet, 2017, 2021).

Den 1 .januar 2022 tradte en ny spréaklov i kraft i Norge (Kulturdepartementet, 2021).
Spraklova presiserer at alle har rett til & bruke svensk eller dansk i skriftlig og muntlig kontakt
med offentlige organ i Norge. Sprakradet drefter i statusrapporten fra 2021, om den nye loven
kan skape et press for & styrke behovet for nabospraksundervisning i skolen (Sprakradet,

2021, s. 218).

LK20 fremhever arbeid med nabosprak gjennom kjerneelementene i norskfaget, som
beskriver arbeid med danske og svenske tekster (Kunnskapsdepartementet, 2019a). Flere av
oppgavene i Nabospillet er tilknyttet muntlighet, bade gjennom lytting og tale. Dette
innebarer at elevene far mulighet til & utforske sitt eget talesprak i mete med nabosprékene

(Kunnskapsdepartementet, 2017; Kunnskapsdepartementet, 2019b).

3.4 Nabosprik

Bakgrunnen for & styrke nabospraksundervisningen er a forsterke nordisk samarbeid, og
dermed sorge for at nordboere kan kommunisere med hverandre pé et nordisk sprak

(Nordiska ministerradet, 2006; Utenriksdepartementet, 1962). Mélet med undervisningen i
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nabosprék er derfor at elevene skal forstd talt og skrevet nabosprak (Madsen, 2006, s. 218).

Dessuten ber nabospriksundervisningen ifelge Sprakradet (2010) vere engasjerende.

Det er vanlig a skille mellom to typer sprikinnlaering: eksplisitt og implisitt (Dahl, 2015, s. 4).
Eksplisitt spraklaering kan innebare & bli forklart betydningen av nye ord. Implisitt
spraklering foregar uten bevisst fokus fra eleven, blant annet gjennom eksponering for
spraket som skal leeres (Dahl, 2015, s. 4). Nabospraklering dreier seg om a bli eksponert for
solide mengder bade skriftlige og muntlige tekster, slik at avkodingen lettes (Harstad, 2021). I
Nabospillet er det en jevn fordeling av oppdrag som innebzrer eksplisitt og implisitt

spraklering, se tabell 3.

Spraklaring
Eksplisitt Implisitt
RS X
X
4 X

»
>

PN X
7N X
-
X
#
jaricuor) X
-
X

|[;.<> ,1-.

& X

Tabell 3 Eksplisitt og implisitt sprakicering

For eksempel har oppdraget ved vannet har en implisitt tiln@rming, fordi oppdraget blir sagt
pa dansk. Samtidig blir ikke eleven bevisstgjort pa hvilket sprak som snakkes. Tilsvarende
gjelder for oppdraget pa garden, der oppdraget blir talt pd svensk uten at eleven blir
bevisstgjort dette (Dahl, 2015). Oppdraget tilherende katten har en eksplisitt tilnerming fordi
det presiseres at det svenske ordet for pelse 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).
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I utviklingen av Nabospillet har vi vektlagt lytting. Det kan vare utfordrende for
begynneropplaringselever a lese mye skriftlig tekst. For & tilpasse til malgruppen, inneholder
derfor alle oppdragene lyd som modalitet. Lytting er noe mer enn 4 here, fordi det krever et
valg og en handling i form av «& anstrenge seg for & here pé» og a «la sin oppfatning pavirkes

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

En form for lytting er forstaelseslytting, der lytteren ensker & forsta innholdet i det som blir
formidlet (Adelmann, 2008, s. 159). I denne prosessen kan lytteren benytte tidligere
erfaringer, minnet og ordforradet for & gi mening til det som heres. Deretter kan lytteren
danne forstdelse, skape mening og lering etter & ha lyttet gjennom forstaelseslytting
(Grimnes, et al., 2012, s. 78). I Nabospillet ma forstaelseslytting benyttes, for & gjennomfore
oppdragene.

Lytteforskere mener at gode forutsetninger for & lytte er viktig for sprakutvikling,
kommunikasjon og videre lering (Adelmann, 2008, s. 16). OQvelse i lytting, tale og samtale er
sentralt for & kunne laere gjennom spréaket, og forskning viser at lyttetrening har en positiv
effekt (Austrheim, 2019). I et spréklig perspektiv ever man de reseptive ferdighetene nr man
lytter til nabosprék (Hérstad, 2021). Den muntlige dimensjonen handler om lytteforstaelse, og
den skriftlige dimensjonen handler om leseforstaelse. Se tabell 4 som er tolket og hentet fra

(Harstad, 2021, s. 51).

Reseptive ferdigheter Produktive ferdigheter
Muntlig (lytteforstaelse) Lytting Tale
Skriftlig (leseforstaelse) Lesing Skriving

Tabell 4 Reseptive og produktive ferdigheter

I Nabospillet utever elevene reseptive ferdigheter, fordi det kreves lytting for & gjennomfere
oppgavene. Elevene utever ogsa den reseptive ferdigheten lesing, siden det ogsa er lesing av
modaliteter i oppdragene. Vi har i stor grad utformet oppdrag som utever de reseptive

ferdighetene fordi alle oppdrag bade krever lytting og lesing, slik tabell 5 viser.
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& X

Reseptiv Produktiv
Lytting Lesing Tale Skriving
B & X X X
8 | i
Z'*, ; X X X
"\" X X X
g X X
f&:&_.
AL X X
=
/>\ X X X
-
X X X
£
— X X
N
el X X
|~ B8
Il i i
X X

Tabell 5 Reseptive og produktive ferdigheter i Nabospillet

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

tale- eller skriftsprak i mete med nabosprakene. Produktive ferdigheter kreves ikke for &

forsta nabosprakene, men utevelse av disse kan vere gode mater & fa erfaring med de svenske

og danske lydlige sertrekkene (Harstad, 2021, s. 72).

En viktig mélsetning med nabospraksundervisningen ber vare & vise elevene hvor mye de

allerede forstar av nabosprakene, og dermed hvilken lingvistisk kompetanse de allerede har

(Harstad, 2021, ss. 57-58). Det nabospraklige innholdet i spillet inneberer flere setninger og

ord som er like norsk, slik tabell 6 viser.
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Reseptive ferdigheter Produktive ferdigheter
Lytting Lesing Tale
Oppdrag: Dansk: Modaliteter: Gjenta dansk tale:
Polseboden | «Jeg vil gerne have -Illustrasjon av «Jeg vil gerne have rede
= rede pelser pelsebod pelser»
‘ -Reven har en pelse i
handa

Tabell 6 Oppdrag polseboden

Multimodaliteter kan aktivt brukes for & kommunisere med mottakerne (Levland, 2006). En
modalitet kan karakteriseres ut fra sitt potensial for & skape mening (Tennessen, 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 (Levland, 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 stotte i

lesingen ved & utvikle nedvendig tekstforventning og ferforstéelse (Levland, 2006, s. 113).

Kommunikasjonen mellom skandinaver blir styrket ved & trenge gjennom mest mulig
kodestoy, de sma spréklige forskjellene som kan forstyrre kommunikasjonen (Hérstad, 2021,
s. 59). En strategi for & trenge gjennom kodestoy, kan vere a fokusere pé top-down-lesing for
a tette hullene som ukjente ord eller fraser kan konstruere (Harstad, 2021, s. 59). I eksempelet
fra tabell 6 sa kan utevelse av denne lesestrategien innebere a lytte og lese modalitetene og

sette disse sammen, for & forstd at man skal bestille polser pa dansk.

Modal affordans innebzrer at ulike modaliteter tilbyr forskjellige muligheter og
begrensninger for hva som er mulig a representere og kommunisere gjennom modaliteten
(Levland, 2006, s. 110). Det er forskjell pd modaliteter som er organisert i tid, og modaliteter
som er organisert i rom (Levland, 2006, s. 110). Formen pa modalitetene kan pavirke hvordan
mottakeren oppfatter meningen. Den tidsrelaterte meningen blir oppfattet over tid, mens
stillbilder som er romlige, oppfattes nesten umiddelbart (Levland, 2006, s. 110). Veksling
mellom modaliteter i tid kan utgjere et rytmisk menster, som videre kan skape en

sammenheng (Levland, 2006).
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Plasseringen av modaliteter gjor at noen modaliteter blir mer fremtredende, mens andre faller
i bakgrunn (Levland, 2006, s. 120). Informasjonen som blir uttrykt gjennom en modalitet kan
utdype en annen ved a spesifisere. Samtidig kan ogsa informasjonen utvides dersom to
modaliteter kontrasterer eller avlgser hverandre (Levland, 2006, s. 120). Vi gar n@rmere inn

pa modaliteter i den muntlige delen.

3.5 Spréklige nivéer 1 Nabospillet

Nabospréak kan brukes som redskap til & styrke undervisningen ved at den gir mulighet for
spréklig innsikt (Madsen, 2006, s. 225). En tilnerming i arbeid med nabosprik kan vere
kontrastering av nabosprakene, som innebarer sammenligning av tekst for a finne likheter og
forskjeller (Harstad, 2021, s. 67). Kontrastering vil kunne skje pd et muntlig niva i
Nabospillet, for eksempel gjennom sammenlikning av det semantiske innholdet i ulike ord pa
nabosprdkene. Semantikk er et spraklig nivd, og en slik samtale kan derfor vere tett tilknyttet

en metaspraklig samtale.

Samtaler om spriklige nivaer kan kobles til metaspraklig bevissthet, som pa et generelt niva
kan defineres som, evnen til & tenke pa og reflektere over sprakets natur og funksjoner (Pratt
& Nesdale, 1984, s. 2). Det er imidlertid vanskelig & vaere mer spesifikk nar man skal definere
metaspraklig bevissthet, fordi begrepet er gjenstand for mye debatt (Pratt & Grieve, 1984, s.
2). Vi anser begrepet metaspréklig bevissthet til & omhandle bevissthet om spraklige nivaer,

som er viktig a integrere i begynneropplaringen (Herriman & Myhill , 1984, s. 189).
De spraklige nivaene som bidrar til utevelse av spraklig bevissthet i Nabospillet er semantikk,

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

oppdragene 1 spillet, og hvilket spraklig nivad som uteves i disse.
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OPPDRAG SPRAKLIGE NIVAER
Semantikk | Pragmatikk | Fonologi Tekstniva | Ortografi
Polseboden
JFR. Bestille polser pa dansk X X X
Garden Finne ut av hvilket dyr
h som blir telt X X X
Katten Si «korv» tre ganger og
{H hinke samtidig X X
Hunden Skrive Tora pa et
R navneskilt X X X X
A
Vannet Finne ut av hvor mange
ﬂ ender det er i vannet X X
Det beige huset | Finne hvilke tre av de
nevnte objektene som X X
vanligvis herer til i et
- pennal
Det grenne huset
?\ Si «du er ram» pa svensk X X
-
Fjellet Si «hej», «halla» eller
«tjena» og samtidig «ga X X X X
o+ pa ski»
Kjepesenteret Finne ut hvilket objekt
m som jenta har funnet etter X X
v 5 e at hun sier «wow»
M weeew
Skolen Finne ut av at «lzreren»
- kan spille pa trompet X X
Ox -, O
Biblioteket Finne ut hvilke av de tre
nevnte objektene som X X
vanligvis herer til i en
skuff pa biblioteket
Iskiosken
& Bestille «jordgubbsglass» X X X

Tabell 7 Spraklige nivdier
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Semantikk omhandler forholdet mellom et spraklig 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 pa & bruke ulike uttrykk som har samme
betydning pa nabosprakene. I tillegg har vi funnet flere uttrykk som er like, men med ulik

betydning. Arbeid pa dette spraklige nivaet kan bidra til semantisk bevissthet.

Betydning Uttrykk

Figur 3 Stol

Pragmatikken viser til den nere sammenhengen mellom en ytring og ytringens kontekst, fordi
alle spréklige ytringer er pavirket av omgivelsene (Iversen, et al. 2020, s. 14). I motsetning til
andre spraklige nivaer innebarer pragmatisk bevissthet kunnskap som tar hensyn til aspekter
som strekker seg utover komponentene i selve spraksystemet (Pratt & Nesdale, 1984).
Dessuten er det sannsynlig at pragmatisk bevissthet kan spille en viktig rolle for & hjelpe barn
til & vurdere i hvilken grad de forstar det de leser (Pratt & Grieve, 1984, ss. 8-9). I Nabospillet

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

Fonologi handler om hvordan spraklydene og andre uttaletrekk fungerer som elementer i
spraksystemet (Kulbrandstad & Kinn, 2016, s. 64). Fonologi omhandler ogsé lydlige enheter i
spréket, og hvordan man gir ord og andre enheter ulik form, for a skille de fra hverandre. |
flere av oppdragene skal elevene lytte til, og gjenta et ord eller en setning pa nabosprakene.
Dette krever utevelse av fonologiske ferdigheter, og har potensiale til 4 bidra til fonologisk

bevissthet.

Tekstlig nivd omhandler den tekstuelle konteksten og de spraklige omgivelsene til en ytring

(Iversen, et al., 2020, ss. 15-16). Dette inneberer at en ytring kan std i en sammenheng, eller
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en sjanger, som kan gjenkjennes. Elevene kan utave tekstlig bevissthet ved a gjenkjenne en

sjanger. Det handler ogsd om 4 lese spillebrettet, og kjenne igjen brettspillsjangeren.

Ortografi betyr rettskriving (Kulbrandstad & Kinn, 2016, s. 19). For & opparbeide ortografisk
bevissthet mé elevene forholde seg til rettskriving, blant annet gjennom & vite hvilke
bokstaver som brukes for & gjengi de forskjellige lydene i spriket. I Nabospillet er det ett
oppdrag tilknyttet ortografi.

Polseboden

Oppdraget ved polseboden gir mulighet for utevelse av semantisk bevissthet, gjennom
kobling mellom betydningen og uttrykket polse pa dansk, slik figur 4 viser. Videre vil elevene
ogsa uteve pragmatisk bevissthet, giennom koblingen til oppdraget og dets kontekst (Iversen,
et al., 2020). I denne sammenhengen innebarer konteksten at man er ved en peglsebod, noe
som er tett tilknyttet oppdraget som omhandler a bestille polser. Videre kan de uteve

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

F———

Betydning Uttrykk

Figur 4 Polse

Garden

Ved gérden far elevene mulighet til 4 uteve semantisk bevissthet gjennom koblingen av
betydningen dyr, og uttrykket djur pa svensk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Videre kan
elevene uteve pragmatisk bevissthet fordi konteksten er lagt til en gard, og star i sammenheng
med ytringen (Iversen, Otnes, & Solem, 2020). Elevene kan uteve tekstlig bevissthet,

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

I dette oppdraget kan elevene uteve semantisk bevissthet gjennom & forstd koblingen mellom
betydningen polse og uttrykket korv, slik figur 5 viser (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene
kan ogsé uteve fonologisk bevissthet, gjennom 4 lytte ut og gjenta det svenske ordet

(Kulbrandstad & Kinn, 2016).

)

Betydning Uttrykk

Figur 5 Kory

Hunden

I dette oppdraget far eleven gvet den fonologiske og ortografiske bevisstheten gjennom tale
og skrift. De fonologiske ferdighetene styrkes gjennom koblingen mellom fonem og grafem
som anvendes i1 den skriftlige oppgaven (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De ortografiske
ferdighetene styrkes ved at elevene vet hvilken bokstav som skal brukes for & gjengi lydene i
spraket ut fra rettskrivingsnormene (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Pragmatikk: hvorfor er det

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

Vannet
I dette oppdraget over elevene semantisk bevissthet gjennom koblingen av uttrykket, ender pa
dansk, og betydningen (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene utever ogsa pragmatisk

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

Det beige huset

Ved det beige huset utever elevene semantisk bevissthet gjennom koblingen mellom
betydningen av og de danske uttrykkene for sjokolade, gammel melk, tyggegummi, griblyant,
linjal og viskelar (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De utever ogséa pragmatisk bevissthet

gjennom 4 skille pa hva som er vanlig & ha i et pennal og ikke (Iversen, et al., 2020).
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Det gronne huset

I dette oppdraget utever elevene semantisk bevissthet, gjennom a forstd sammenhengen
mellom betydningen av og uttrykket, rar pa svensk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Uttrykket
har en annen betydning pé svensk, enn det har pa norsk. Elevene kan uteve fonologisk
bevissthet ved & lytte til, og gjenfortelle en setning pa svensk (Kulbrandstad & Kinn, 2016).
Setningen har dessuten en annen setningsmelodi enn pé norsk, noe som ogsé kan bidra til

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

Fjellet

I dette oppdraget utever elevene semantisk bevissthet gjennom a forstd sammenhengen
mellom betydningen av og uttrykkene hej, halla og tjena pé svensk (Kulbrandstad & Kinn,
2016). Elevene utever ogsa pragmatisk bevissthet giennom & koble hvordan man gér pa
langrennsski (Iversen, et al., 2020). Den fonologiske bevisstheten uteves gjennom a lytte ut
og gjenta et av de svenske ordene (Kulbrandstad & Kinn, 2016). I dette oppdraget har man
ogsé en viss grad av tekstlig niva, fordi elevene ma velge mellom en av tre ulike mater 4 hilse

pa 1 hilsesjangeren (Iversen, et al., 2020).

Kjopesenteret

I dette oppdraget utever elevene semantisk bevissthet, gjennom koblingen mellom
betydningen av og uttrykket gullmynt pd dansk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene utover
ogsa pragmatisk bevissthet ved 4 forsta at jenta i oppdraget har funnet gullmynten nér hun sier

«wow» (Iversen, et al., 2020).

Skolen

Ved skolen utever elevene semantisk bevissthet gjennom kobling av betydningen og uttrykket
for ordet trompet pd dansk (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De utever ogsa pragmatisk
bevissthet gjennom 4 koble at ordet «spille» har med oppdragets fasit & gjore (Iversen, et al.,

2020).

Biblioteket
I dette oppdraget kan elevene utove semantisk bevissthet gjennom koblingen mellom
betydningen av og uttrykket for de danske ordene stiftemaskin, penn, binders, gammel melk,

marihgne og iskrem (Kulbrandstad & Kinn, 2016). Elevene kan uteve pragmatisk bevissthet
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gjennom & skille hvilke gjenstander som vanligyvis tilherer et bibliotek og ikke (Iversen, et al.,

2020).

Iskiosken

Ved iskiosken kan elevene uteove semantisk bevissthet gjennom koblingen mellom
betydningen av og uttrykket glass (Kulbrandstad & Kinn, 2016). De kan uteve pragmatisk
bevissthet gjennom situasjonskonteksten ved a bestille is (Iversen, et al., 2020). Den
fonologiske bevisstheten kan uteves ved at elevene lytter ut og gjentar det som blir sagt pa

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 bade observasjon,

videofilming, intervju og videostimulert intervju.

4.1 Pedagogisk designforskning

Pedagogisk designforskning kan forstis som en rekke systematiske utprevinger av
undervisningsopplegg eller leremidler (Dgreid, 2021). Den sykliske arbeids- og
forskningsprosessen i pedagogisk designforskning bestar vanligvis av tre faser; forberedelse
til eksperimentet, designeksperimentet og retrospektive analyser (Qgreid, 2021, s. 225). Dette
fremkommer ogsa i figur 6, tolket og hentet fra (Qgreid, 2021, s. 224).

Forberedelse av eksperimentet.
Analyse av praktiske utfordringer.
Utvikling av nytt design basert pé lokal teori.

Retrospektive analyser.
Evaluering og refleksjon

Figur 6 Den sykliske arbeids- og forskningsprosessen i pedagogisk designforskning
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Hensikten med metoden er a utvikle nye teorier og praksiser som potensielt vil kunne ha
positiv innvirkning pé lering og undervisning i klasserommet, gjennom metodisk utpreving

og utforskning. Designeksperimenter gjennomferes i fem faser for & forbedre produktet.

Fasene illustreres i figur 7, som baserer seg pa Bjorndal (2013) og Ogreid (2021). Den forste

fasen er 4 utvikle og designe leringsmidlet. Underveis skal man ifelge Bjorndal (2013),
justere potensielle antagelser. Deretter kommer en gjentakende syklus bestaende av

forberedelse til eksperimentet, designeksperimentet og retrospektive analyser.

Design
Nytt .
design Testing
Refleksjon Analyse

Figur 7 Designeksperiment i fem faser

Gjentagende utpreving er med pa & sikre et mest mulig robust resultat. Samtidig innebaerer
gjentakelsene noen utfordringer. Anderson og Shattuck (2012) papeker at det kan vere
vanskelig & avgjere nar eksperimenteringen skal avsluttes, siden det i praksis alltid er
muligheter for forbedringer (Dgreid, 2021, s. 224). Pa bakgrunn av tiden vi har hatt til
radighet, har vi gjennomfort tre sykluser. Disse gar vi nermere inn pd i kapittel 5 og i den

muntlige delen.

4.2 Observasjon

Vi har brukt observasjon som datainnsamlingsmetode gjennomgéende under alle syklusene.
Vare fokusomrader har vert tilknyttet forskningsspersmalene. Vi utarbeidet et
observasjonsskjema, knyttet til faktorer vi antok ville vaere av interesse for & videreutvikle

produktet basert pa forskningsspersmélene, se vedlegg 7. Dette samsvarer med deduktiv
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tilnerming fordi faktorene har vaert gjennomgaende i datainnsamlingene (Postholm, 2020, s.

36).

4.3 Video 1 klasseromsforskning
I syklus 2 benyttet vi video i eksperimenteringsfasen. Vi filmet en klasse og lereren som

testet Nabospillet.

Gjennom 4 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 ogsé fungere som en linse, som lar oss folge
bestemte ting i klasserommet (Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 159). Forskerne mé ta noen
valg pa forhand om hvilke aktiviteter eller hendelser kameraene skal fremheve. Vi valgte &
filme med to videokameraer fra ulike vinkler. Det ene kameraet hadde fokus pa 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 vere tilfelle (Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 163). For a styrke

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

4.4 Videostimulert intervju

I et videostimulert intervju er videoklipp utgangspunktet for intervjuet (Bjorkvold, 2021).
Klippene vises i intervjusituasjonen, og intervjuet omhandler de aktuelle videoklippene.
Forskeren kan sperre intervjuobjektene om hva de ser pa klippet, og reflektere rundt dette
eller sparre spesifikt om enkelte hendelser. Vi benyttet en kombinasjon av disse under det
videostimulerte intervjuet. Metoden egner seg ifelge Bjorkvold (2021), for a fa frem bade
elev- og lererperspektiver. En fordel med metoden er at det kan fa frem avgjerelser som har
blitt tatt av ulike akterer samtidig, som for eksempel av eleven og laereren (Bjerkvold, 2021,
s. 105). En utfordring med metoden kan vaere at informanten blir forstyrret av a se seg selv pa
video og vare mer opptatt av hvordan de tar seg ut, enn & gjenfortelle hva de tenkte 1

situasjonen (Bjorkvold, 2021, s. 108).
En lerer tar mange beslutninger i lapet av en undervisningstime. Det kan vare utfordrende &

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

kan det vare enklere for informanten 4 huske hendelsen som skal reflekteres rundt. Dette kan
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dermed styrke validiteten pa datamaterialet (Bjorkvold, 2021). Vi valgte & gjennomfore
intervjuet kort tid etter at spillet hadde blitt testet, fordi reliabiliteten i intervjuet ser ut til & bli
bedre desto kortere tid det gdr mellom handlingen pé klippet og intervjuet (Bjorkvold, 2021,
s. 112). Dette gjorde at vi hadde kort tid pa a 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 4 samle inn datamateriell, se
vedlegg 1. Vi informerte om prosjektet og dets formal til leereren, eleven og deres foresatte,
samt innhentet samtykke fra de involverte. Informasjonsskrivet og samtykkeerkleringen er
vedlagt i vedlegg 2. For & vurdere hva som kunne gatt 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, for vi
gér videre til testrunden, etterfulgt av presentasjon av flere funn og endringer i evaluerings-

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

5.1 Design og innhold

Béde by og bursdag dannet temaet for spillet, noe vi mener er temaer flere
begynneropplaringselever har erfaring med (Whitton, 2014). I figur 8 ser man utviklingen av
spillbrettet fra oppstarten og til den forste datainnsamlingen. Utviklingen av spillebrettet

fremkommer ogsa i vedlegg 12.

Figur 8 Spillebrettutvikling i syklus 1
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For a legge til rette for lytting i forbindelse med nabospréakene, utviklet vi en nettside med
tilherende lydklipp pa dansk og svensk. Pa nettsiden 14 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 métte lyttes til for &

lose oppdraget.

P - o0000/00:16

P - o0000/0002
P - o0000/00:01
P -~ o0000/0002
P - o00:00/00:02
P - o0000/0002

P - o0000/0002

Bilde 11 nettsiden-syklus 1 Bilde 12 Mange-lydfiler

Vi designet gavekortene og gavebrikkene slik som bilde 13 viser. Gavekortene ble brukt for &
fordele og vise hvilke gaver spillerne skulle finne. I syklus 1 var fokuset mer rettet mot &
finne sine egne gaver, enn a samarbeide om & finne de. Nabospillet var i sterre grad preget av

a veere 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.

o9

Bilde 14 Busskort

Innholdet og elementene pé spillebrettet under syklus 1 kan man se i tabell 8. Her kan man
ogsa se hvilke spraklige nivaer som er tilknyttet de forste oppdragene, og dessuten hvilke
balansefaktorer oppdragene og elementene bidro til. Se figur 1 for definisjon av

balansefaktorer og kapittel 3.5 for definisjon av spraklige nivéer.

Tabell 8 danner ogsé utgangspunkt for videre drefting av valg basert pé teori og funn
gjennomgéende fra syklus 1 til syklus 2, og fra syklus 2 til syklus 3. En oppsummering av

datainnsamlingene fremkommer ogsé i vedlegg 8, 9 og 10.

39



Sted Oppdragene Spréklige nivier Balansefaktorer
Gérden Norsk: Lytt til hvilket sprak Utfordring vs. suksess
jenta snakker.
Svensk: Ojoj, nu ar det jétte
rorigt i pennskrinet!
'iln
Vannet A, OogA Fonologisk | Se kapittel 3.5: Hode vs. hender
a Norsk: Skriv hvordan de og Hunden
o '5"" R ;’venske borl:lsltavine for aefﬂn; og gnogr?ﬁisk
$ ) ser ut. Bruk arket som folger evissthet.
S |
Skolen Norsk: Du meter en dansk gutt | Pragmatisk | Se kapittel 3.5: Utfordring vs. suksess
som har en kul lerer. Hva er og Skolen
det lzereren kan spille pa? semantisk
Dansk: Jeg vidste ikke, at bevissthet.
lzereren kunne spille trompet.
Kjepesenteret Norsk: Du er pa kjopesenteret | Pragmatisk | Se kapittel 3.5: Utfordring vs. suksess
og herer en gutt si noe. Hva og Kjepesenteret
: fant han? semantisk
ﬁ Dansk: Wow, en guldment! | bevissthet.
Iskiosken Norsk: Lytt for a here hvilket Utfordring vs. suksess
sprak som snakkes.
‘ Svensk: Visste du at gem er en
w klemma...
En bibliotekar med mye rart i Pragmatisk | Se kapittel 3.5: Utfordring vs. suksess
Biblioteket skuffen. Hvilke ting passer ikke | og Biblioteket
inn i skuffen? semantisk
3 ting som herer hjemme og 3 | bevissthet.
ting som ikke herer hjemme.
-trumpet
-malarskrin
-flojt
-tarningar
-linjal
-klocka
Det beige huset | Lytt etter hva som herer Pragmatisk | Se kapittel 3.5: Beige | Utfordring vs. suksess
hjemme i et pennal. 3 ting som | og hus
herer hjemme og 3 ting som semantisk
/<\ ikke horer hjemme. (dansk) bevissthet.
-chokolade
-kuglepen
) -Tyggegummi
-Gammel mzlk
-Gré blyant
-Lineal
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Det gronne huset | Norsk: Lytt til og gjenta etter Fonologisk | Se kapittel 3.5: Utfordring vs. suksess
den svenske jenta. bevissthet. Fonologisk bevissthet
@ Svensk: Visste du at trumpet er
et massingsinstrument?
HE !
Fjellet Norsk: Lytt og her hvilket Utfordring vs. suksess
sprak som snakkes. Er det
dansk eller svensk?
4 E Dansk: Nej, smid ikke med min
kuglepen!
Polseboden Norsk: Du herer en jente sinoe | Semantisk Kobling mellom Utfordring vs. suksess
til han som selger pelser. Hvem | bevissthet uttrykket og
o er det som kommer? betydningen lereren
(AL Svensk: Nu kommer liraren, pa svensk.
sténg ladan!
Hunden Norsk: Svensk hund som Semantisk Kobling mellom Utfordring vs. suksess
trenger et halsband med det bevissthet uttrykket og
svenske flagget. Bygg det betydningen flagg Hode vs. hender
svenske flagget med Lego.
Frihet vs. kontrollert
Katten Norsk: Dansk katt som ikke Semantisk Kobling mellom Utfordring vs. suksess
husker hvordan det danske bevissthet uttrykket og
flagget ser ut. Bygge det danske betydningen flagg Frihet vs. kontrollert
flagget med Lego.
Hode vs. hender
Annerledes oppdrag
Grotte 1 og 2 Gjennomgang til den andre Tekstlig Forsta sjanger Enkelt vs. komplekst
LT o hulen pa spillbrettet. Lese bevissthet koordinater og vite
koordinater for a flytte. og hvordan man leser Frihet vs. kontrollert
pragmatisk | koordinater
bevissthet
Bussen Trekke busskort. Lese Tekstlig Forsta sjanger Ferdigheter vs. sjanse
koordinater for a flytte. bevissthet koordinater og vite
og hvordan man leser Enkelt vs. komplekst
pragmatisk | koordinater
bevissthet Frihet vs. kontrollert
Sykkelen Flytte tre steg, valgfritt hvor. Tekstlig Spillelement: mé lese | Ferdigheter vs. sjanse
bevissthet hvor man skal flytte
brikken. Enkelt vs. komplekst

Tabell 8 Oppdragene i syklus 1

5.2 Testing

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

innsamlingsmetode. I den forste datainnsamlingen ensket vi & underseke 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 & avgi sine stemmer. Bilde 15 viser et

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

ugla.

Bilde 15 Datainnsamling 1

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

forsteklassinger. Forskningsspersmélene dannet grunnlaget for observasjonsfokuset, dette

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

Tid

Laerer

Eksponering
av

nabosprak

Spillteknisk/

navigasjon

Ugnskede

hindringer

Annet

Tabell 9 Datainnsamling 2

5.3 Evaluering og endringer

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

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

forskningsspersmalene. I dette kapittelet gér vi nermere inn pé enkelte funn og endringer.

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

vedlegg 8.
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SYKLUS 4 SYKLUS 2

A C D [
EVALERING AV NN E -
ik

2. Forvirringer knyttet til plassering av kort og

brikker. ENDRINGER

3. Forvirringer knyttet til navigasjonen pd Ny utforming av oppdragene, stgrre fokus pé & gve den
nettsiden og pa spillebrettet. pragmatiske bevisstheten og flere oppdrag der elevene skal
4, Behov for stor grad av lererstotte. bruke de produktive ferdighetene.

5. Det eksplisitte malet (oppdraget) var Plasseringen av kort og brikker ble tydeliggjort pa
utydelig. spillebrettet og i spillereglene.

6. Elevene lekte med dyrefigurene. Endret navigasjonsfeltene pa det fysiske brettet.

7. Elevene smilte og lo nér de skulle etterligne Endret layout og navigasjonsform pa nettsiden. La til flere
nabosprékene. modaliteter og hvert oppdrag fikk egne rom.

8. Varierende grad av samarbeid underveis.
9. Tidkrevende 4 spille.
10. Tidkrevende a introdusere reglene.

La til regel- og introduksjonsvideo pa nettsiden.
La til nye elementer pé spillebrettet, slik som ugla.
Dyrene ble en sterre del av Nabospillet.
PROBLEMSTILLINGEN Samarbeid ble tydeliggjort i introduksjonsvideoen

. FORSKNINGSSP@RSMAL 1

[ FORSKNINGSSP@RSMAL 2
Figur 9 Oppsummering av datainnsamlingen i syklus 1
Syklus 1: funn tilknyttet problemstillingen

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

nabosprak er det sentralt at elevene blir rikelig eksponert for nabosprakene (Hérstad, 2021).

P& bakgrunn av dette ble flere oppdrag revidert, for a4 gke graden av eksponering. Et eksempel

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

det vaere en utfordring & skape balanse mellom elementer som underholder, og elementer som

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

men gikk pé bekostning av nabosprakseksponeringen.
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Syklus 1: forskningsspersmal 1

P& bakgrunn av evaluering av funn 5 gjorde vi flere endringer for 4 tydeliggjore det eksplisitte
malet. Vi la til en ny funksjon som innebar & levere gaven til ugla. Designet pa spillbrettet og
de fysiske kortene ble endret for a tydeliggjore oppdraget og bursdagstema. Figur 10 viser

endringen pa gavebrikkene, og figur 11 viser endringene pé spillbrettet.

Figur 10 Gavebrikke-endring

C

Figur 11 Spillebrett-endring

44



Basert pa funn 3 gjorde vi store endringer tilknyttet navigasjonsveien pa nettsiden. Det ble

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

Figur 12 Endring-nettsiden

Figur 13 viser en av mange endringer pa oppdragene etter vi la til «romy.

Figur 13 "Rom-endring"-nettsiden
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P& bakgrunn av funn 6 valgte vi i sterre grad a involvere spillfigurene pa nettsiden. Vi la til
animasjoner pa figurene, for & legge til et lekende element, som kan bygge bro mellom leken
og leringen (Lillemyr, 2019). I figur 14 kommer det dessuten frem at figurene befinner seg

inne pa et kjopesenter, noe som kan tilfore et underholdende element (Kiili, 2005).

i
(L]}
L1}

Figur 14 Kjopesenter

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: forskningsspersmal 2
Evaluering av funn 4 viste at elevene 1 stor grad var avhengig av laererstotte. En endring vi

gjorde som et resultat av dette var & legge til en fasit-funksjon pa nettsiden.

Vi foretok endringer basert pa funn 4, 9 og 10. Endringene innebar & legge til bade en regel-
og introduksjonsvideo, der hensikten var & minimere behovet for lererstotte. Regelvideoen
tydeliggjorde plasseringen av brikker, gjennomgikk hvordan spilloppdrag kunne lgses og flere
sentrale elementer pé spillebrettet. Introduksjonsvideoen ble laget for & tydeliggjore det
eksplisitte mélet med spillet, og dessuten bidra til en lekende inngang til spillet. Dette ble
gjort for & gjere det lettere for laereren & ta 1 bruk spillet, og for & tilpasse til

begynneropplaringseleven.
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6.0 Avslutning

Vi har vist hvordan man kan knytte fagomradene begynneropplaring, leeringsspill og
nabosprdk sammen for & utvikle Nabospillet, basert pa problemstillingen og
forskningsspersmélene. Utviklingen har skjedd ved bruk av pedagogisk designforskning,
gjennom tre sykluser. Noe av utviklingsarbeidet fremkommer 1 syklus 1 i den skriftlige delen

av oppgaven. I den muntlige delen presenterer vi utviklingsarbeidet i syklus 2 og 3.
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Vedlegg 2 Informasjons- og samtykkeskjema

Vil du delta i forskningsprosjektet
”Nabosprdk i begynneroppleeringen”?

Hei! Har du lyst & veere med i et forskningsprosjekt tilknyttet var
masteroppgave? Vi vil underseke hvordan undervisning om nabosprak kan
gjennomferes pa smaskoletrinnet. Vi vil underseke hvordan barn navigerer
rundt i et nabosprakspill og om oppgavene i spillet er forstielige for elever
pé smatrinnet. Brettspillet vil vaere en del av en undervisningsekt om

nabosprak.

Formal

I dette prosjektet vil vi finne ut hvordan et brettspill koblet opp mot en nettside kan bidra i
nabospraksundervisningen. Dette prosjektet er et forskningsprosjekt pa vegne av OsloMet-
Storbyuniversitetet ved fakultet larerutdanning og internasjonale studier (LUT).

Vi har lyst & observere og filme elever og lareren i klasserommet som tester ut brettspillet og
undervisningsopplegget om nabospréikene dansk, svensk og norsk. Vi ensker & filme
undervisningsgkter der spillet blir brukt, for 4 kunne utvikle et godt pedagogisk spill om
nabosprak i begynneropplearingen.

Vi gnsker ogsa a gjennomfore et video-stimulert intervju der vil vi stille deg spersméal som:

-sporsmal 1: Hva skjer i interaksjon mellom lcerer og elev?
-sporsmal 2: Var det noe uforutsett som skjedde, noe som ikke fungerte?

Hvem er ansvarlige for forskningsprosjektet? |

Det er to larerstudenter som leder prosjektet, Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp. Tuva
Bjerkvold er veileder for masterprosjektet.
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Hvorfor far du spersmal om & delta?

Vi sper deg om a vare med, fordi du er larer til elever i malgruppen for forskningsprosjektet.
Hvis du har lyst & veere med i forskningsprosjektet, ma du skrive under pa siste ark i dette
brevet, og da vil vi ta kontakt med deg. Hvis du ikke har lyst & vaere med, tar vi ikke kontakt
med deg.

Hva betyr det for deg a delta?

Hvis du har lyst til & delta i forskningsprosjektet, ensker vi 4 filme en video med lyd av en
undervisningsekt der spillet blir tatt i bruk. Vi vil ogsa ta skjermopptak mens elevene dine
tester spillet.

Béde Annette og Emilie vil vare med under gjennomferingen av prosjektet, og vi vil gjere

video- opptak som vil skje over flere undervisningstimer. Vi kan avtale den konkrete
gjennomferingen naermere, men vi gnsker minst to ekter.
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Det er frivillig 4 delta

Det er frivillig & delta i prosjektet. Det betyr at det er opp til deg om du ensker a vare med
eller ikke. Det er bare du som kan samtykke til & bli med.

Hyvis du vil delta, kan du nir som helst trekke samtykket tilbake uten & oppgi noen grunn. Det
betyr at det er lov & ombestemme seg, og det er helt i orden. All informasjon om deg vil da bli

slettet.

Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller om du ferst sier
«ja» og sa «nei». Ingen vil bli sur eller lei seg for det.



Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger

Vi vil bare bruke informasjonen om deg til 4 finne ut hvordan du og elevene dine bruker
spillet og undervisningsopplegget om nabospréikene; dansk, svensk og norsk.

Vi vil ikke dele din informasjon med andre. Det er bare forskerne Annette og Emilie som har
tilgang til informasjonen.

Vi passer pa at ingen kan f3 tak i informasjonen som vi samler inn om deg.

Vi lagrer all informasjon pé en sikker datamaskin. Vi sletter video og lydopptak fra prosjektet
etter at prosjektet er avsluttet. Vi passer pa at ingen kan kjenne igjen ditt eller dine elevers
navn ndr vi skriver var masteroppgave. Vi vil for eksempel finne opp et annet navn dersom vi
skriver om deg eller dine elever. Vi felger loven om personvern.

Hva skjer med opplysningene dine nar vi avslutter forskningsprosjektet?

Vi er ferdig med forskningsprosjektet (13.juni 2022).
Da vil vi passe pa at all informasjon om deg og dine elever er slettet, inkludert eventuelle
videoer og lydopptak.

Dine rettigheter

Hvis det kommer frem opplysninger om deg i det som vi skriver, eller har i dokumentene
vare, har du rett til 4 fa se hvilken informasjon om deg som vi samler inn. Du kan ogsa kan be
om at informasjonen slettes slik at den ikke finnes lenger. Dersom det er noen opplysninger
som er feil kan du si ifra og be forskeren rette dem. Du kan ogsa sperre om a fa en kopi av
informasjonen fra oss. Du kan ogsa klage til Datatilsynet dersom du synes at vi har behandlet
opplysningene om deg pa en uforsiktig mate eller p4 en mate som ikke er riktig.

Hva gir oss rett til & behandle personopplysninger om deg?

Vi behandler informasjon om deg bare hvis du sier at det er greit og du skriver under pa
samtykkeskjemaet.
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Hvis du har spersmail om studien, kan du ta kontakt med:

Tuva Bjerkvold (veileder)
Mobil: +47 480 55 236
E-post: tuvbj@oslomet.no

Annette Aarup (forsker)
Mobil: +47 959 48 777
E-post: annette.aarup@gmail.com

Emilie Sandnes Torp
Mobil: +47 464 13 789
E-post: emilie.t@live.no

Norsk senter for forskningsdata (NSD) har sagt at det er greit at vi gjer dette
forskningsprosjektet. Hvis du lurer pa hvorfor NSD har bestemt dette, kan du ta kontakt med-
NSD — Norsk senter for forskningsdata AS pa epost (personverntjenester@nsd.no) eller pa
telefon: 53 21 15 00.

Med vennlig hilsen
Tuva Bjerkvold, Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp.

Samtykkeerklaering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om masterprosjektet «Nabospraksspill i
begynneroppleeringen» og har fatt anledning til a stille spgrsmal. Jeg samtykker til:

« atjeg blir filmet med badellyd og video O]

e adeltai et video-stimulert intervju (intervju samtidig som vi ser pa video av
gjiennomfgrt undervisning der det spillet om nabosprak blir benyttet) L]

« atdet blir gjort lydopptak underveis i det video-stimulerte intervjuet L

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet

(Signert av prosjektdeltaker, dato)
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Vil du delta i forskningsprosjektet
”Nabosprak i begynneroppleeringen”?

Hei! Har du lyst & vaere med i et forskningsprosjekt tilknyttet vir masteroppgave?
Vi vil undersoke hvordan undervisning om nabosprik kan gjennomferes pa
smiskoletrinnet. Vi vil underseke hvordan barn navigerer rundt i et
nabosprikspill og om oppgavene i spillet er forstielige for elever pi smatrinnet.
Brettspillet vil vaere en del av en undervisningsekt om nabosprak.

)
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—
i ¢
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I dette prosjektet vil vi finne ut hvordan et brettspill koblet opp mot en nettside kan bidra i
nabospriksundervisningen.

Vi har lyst & observere og filme elever og lereren i klasserommet som tester ut brettspillet og
undervisningsopplegget om nabosprakene dansk, svensk og norsk. Vi héper ditt barn vil vare med!

Dette prosjektet er et forskningsprosjekt pa vegne av OsloMet-Storbyuniversitetet ved fakultet
leererutdanning og internasjonale studier (LIJL).

Hvem er ansvarlige for forskningsprosjektet?

Det er to lererstudenter som leder prosjektet, Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp. Tuva Bjerkvold
er veileder for masterprosjektet.

Hvorfor fir du spersméil om & delta?
Vi sper deg om & vare med, fordi du er foresatt til en elev i mélgruppen for forskningsprosjektet.

Hvis du har lyst & veere med i forskningsprosjektet, ma du skrive under pa siste ark i dette brevet.
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Hvis du ikke har lyst & vaere med, sd vil ikke dit barn bli filmet eller observert mens han eller hun
tester nabosprakspillet og er med i undervisningsekten om nabosprak (dansk, svensk og norsk).

Hva betyr det for ditt barn & delta?
Hvis du har lyst til at ditt barn skal delta i forskningsprosjektet, ensker vi & filme en video med lyd av
en undervisningsekt der spillet blir tatt i bruk.

Bédde Annette og Emilie vil vaere med under gjennomferingen av prosjektet, og vi vil gjere video-
opptak som vil skje gjennom hele undervisningsekten der brettspillet testes. Dette for & underseke om
spillet fungerer optimalt og oppdage eventuelle feil og mangler ved spillet og undervisningsopplegget.

Det er frivillig a4 delta
Det er frivillig a delta i prosjektet. Det betyr at det er opp til deg om du ensker at ditt barn skal vaere

med eller ikke. Det er bare deg og ditt barn som kan samtykke til 4 bli med. Samtykke betyr at du sier
at du synes noe er greit.

Hvis du vil delta, kan du nar som helst trekke samtykket tilbake uten & oppgi noen grunn. Det betyr at
det er lov 4 ombestemme seg, og det er helt i orden. All informasjon om deg og ditt barn vil da bli
slettet.

Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller om du forst sier «ja» og
sa «nei». Ingen vil bli sur eller lei seg for det.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger

Vi vil bare bruke informasjonen om deg til 4 finne ut hvordan ditt barn bruker brettspillet og nettsiden
tilknyttet brettspillet i undervisningen om nabospréikene (dansk, svensk og norsk).

Vi vil ikke dele din informasjon med andre. Det er bare forskerne, Annette og Emilie som har tilgang
til informasjonen.

Vi passer pa at ingen kan fi tak i informasjonen som vi samler inn om deg.

Vi lagrer all informasjon pa en sikker minnepinne.

Vi sletter videoen fra prosjektet etter at prosjektet er avsluttet.
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Vi passer pd at ingen kan kjenne igjen ditt barn ndr vi skriver var masteroppgave. Vi vil for eksempel
finne opp et annet navn dersom vi skriver om ditt barn.

Vi folger loven om personvern.

Hva skjer med opplysningene dine nér vi avslutter forskningsprosjektet?
Vi er ferdig med forskningsprosjektet (13.juni 2022).

Da vil vi passe pa at all informasjon om deg og ditt barn er slettet, inkludert eventuelle videoer av ditt
barn.

Dine rettigheter
Hvis det kommer frem opplysninger om deg eller ditt barn i det som vi skriver, eller har i
dokumentene vare, har du rett til 4 fa se hvilken informasjon om deg eller ditt barn som vi samler inn.

Du kan ogsa kan be om at informasjonen slettes slik at den ikke finnes lenger. Dersom det er noen
opplysninger som er feil kan du si ifra og be forskerne rette dem. Du kan ogsa sperre om 4 fa en kopi

av informasjonen fra oss. Du kan ogsa klage til Datatilsynet dersom du synes at vi har behandlet
opplysningene om deg pa en uforsiktig mate eller pa en mate som ikke er riktig.

Hva gir oss rett til 4 behandle personopplysninger om deg?

Vi behandler informasjon om deg og ditt barn bare hvis du sier at det er greit og du skriver under pa
samtykkeskjemaet.

Hvor kan jeg finne ut mer?
Hvis du har spersmal om studien, kan du ta kontakt med:

Veileder for masterprosjektet: Tuva Bjerkvold (+47 480 55 236)
Forskere: Annette Aarup (+47 959 48 777) og Emilie Sandnes Torp (+47 464 13 789)

Norsk senter for forskningsdata (NSD) har sagt at det er greit at vi gjor dette forskningsprosjektet.
Hvis du lurer pa hvorfor NSD har bestemt dette, kan du ta kontakt med:
e NSD - Norsk senter for forskningsdata AS pa epost (personverntjenester@nsd.no) eller pa
telefon: 53 21 15 00.

Med vennlig hilsen

Tuva Bjerkvold, Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp
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Samtykkeerklaering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om masterprosjektet «Nabosprik i begynneroppleeringen»
og har fatt anledning til 4 stille spgrsmal.

Jeg samtykker til at mitt barn blir filmet med lyd mens brettspillet og undervisningen om

nabosprak gjennomfgres

Jeg samtykker til at mine og mitt barns opplysninger behandles frem til prosjektet er
avsluttet

(Signert av prosjektdeltaker, dato)
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Vedlegg 3 Intervjuguide syklus 2 og 3

Nr. | Intervjuspersmal i syklus 2

1. | Hvordan var det & introdusere spillet?

2. | De gangene elevene hadde behov for hjelp/lererstette, hva var det de trengte hjelp til?
Nar trengte de lererstotte (spilleregler, navigasjon pé brettet, navigasjon pa nettsiden,
forstd oppdraget, hjelp til 4 lose oppdraget)?

-vise video av konkrete sitasjoner der larer er borte hos elever.

3. | Hvordan var det & vaere leerer i klasserommet mens elevene spilte spillet?

4. | Hvis du skulle gjort dette igjen med en annen klasse, hva hadde du gjort annerledes?

5. | Hvordan syntes du det var at tre og tre elever spilte sammen?

6. | I hvilken grad foler du at elevene ble eksponert for dansk og svensk?

7. | I hvilken grad opplevde du at elevene snakket om sprak? Og da tenker vi ikke pa
innhold, men som form. F.eks., snakket om likheter, forskjeller osv. P4 dansk heres
det sann ut, pa svensk heres det sénn ut.

I hvilken grad opplevde du at elevene samarbeidet mens de spilte?

8. | I'hvilken grad opplevde du at spillet var tilpasset for begynneropplaringselever?
Hvilke tilpasninger ville du har gjort eller gjorde du underveis?

9. | Hvordan var det a avslutte spillet og timen?
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Nr. | Spgrsmal

1l Hvordan var det 3 introdusere spillet?

2. De gangene elevene hadde behov for hjelp/lzererstgtte, hva var
det de trengte hjelp til? Nar trengte de lrerstgtte (spilleregler,
navigasjon pa brettet, navigasjon pa nettsiden, forsta
oppdraget, hjelp til 3 I@se oppdraget)?

3. Hvordan var det a vaere lzerer i klasserommet mens elevene
spilte spillet?

4, Hvis du skulle gjort dette igjen med klassen eller i en annen
klasse, hva hadde du gjort annerledes?

S I hvilken grad fgler du at elevene ble eksponert for dansk og
svensk?

6. | hvilken grad opplevde du at elevene samarbeidet mens de
spilte?

7. | hvilken grad opplevde du at spillet var tilpasset for

begynneropplaringselever?

Hvilke tilpasninger ville du har gjort eller gjorde du underveis?
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Vedlegg 4 ROS-analyse

ROS-analyse av digitalt nabosprakspill i begynneropplaeringen

Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp

Utstyr Risiko Konsekvens Tiltak
Diktafon Diktafonen er tom for strgm eller | Glemt a lade eller sjekke A: Ved tilgang til strgm. Ta med
har lite batteri batteristatus pa forhand. En lader og skjgteledning.
konsekvens kan bli at man ikke fir | B: Ta med ekstra batteri eller
giennomfgrt intervju etter planen. | powerbank
Videokamera Videokamera er tom for strgm Glemt a lade eller sjekke A: Ved tilgang til strgm. Ta med
eller har lite batteri batteristatus pa forhand. En lader og skjgteledning.
konsekvens kan bli at man ikke far | B: Ta med ekstra batteri eller
giennomfgrt intervju etter planen. | powerbank
Minnekort Minnekortet til diktafonen og/eller | Dersom vi har glemt & sjekke A: Ha med et minnekort med stor
videokamera blir fult, eller har plassen pa minnekortet kan en lagringsplass.
manglende lagringsplass. konsekvens av dette bli at vi ikke B: Ha med ekstra minnekort.
far gjennomfgrt datainnsamling pad | C: Teste/undersgke hvor lenge
planlagt mate. Kan potensielt ikke | man kan filme fgr minnekortet
fa lagret datamaterialet. fylles opp.
D: Holde tidskjema. Pass pa at man
ikke overskrider planlagt tidsbruk,
slik at alt av datamaterialet
kommer med.
Skjermopptak Skjermopptaket, videoopptaket Mindre datamateriale a bruke som | A: Sjekke lagringskapasitet pa
og/eller lydopptaket avsluttes fgr | utgangspunkt for videreutvikling av | enheten.
planlagt tid. spillet. B: En observatgr kontrollerer
underveis at elevene holder seg
inne i spillet uten & ga inn pa for
eksempel kontrollsenteret.
C: En far ansvaret for a sjekke at
tiden gar pa de ulike opptakerne.

ROS-analyse av digitalt nabosprakspill i begynneropplzeringen

Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp

Minnekortet og minnepenn

Blir stjalet eller havner pa avveie

Mister viktig datamateriale.
Uvedkommende kan fa tilgang til
sensitive personopplysninger.

A: Lagre materialet pa flere
enheter, som igjen lagres pa ulike
innlaste fysiske steder.

B: Materialet fra minnekortet
overfgres til en kryptert
minnepenn.

Kamera og lydopptaker

Blir stjalet eller havner pa avveie

Mister viktig datamateriale.
Uvedkommende kan f tilgang til
sensitive personopplysninger.

A: Fjerne minnekort fra kamera og
lydopptaker rett etter innsamling
av datamateriale. Innholdet pa
minnekortene skal overfgres til en
kryptert minnepinne sa raskt som
mulig.

B: Sgrge for at kamera og
lydopptaker blir oppbevart i et last
rom/skap.

Avbrudd under datainnsamling

Uvedkommende kommer inn i
rommet under innspilling med lyd
eller video.

Personer som vi ikke har innhentet
samtykke fra blir en del av
datamaterialet, og datamaterialet
blir ufullstendig og avbrutt.

A: Slette den delen av opptaket
som uvedkommende er en del av.
B: Henge opp lapp om at innspilling
pagar og at man ikke skal forstyrre.

C: Sette en vakt med refleksyest

utenfor innspillingsrommet.

Lydopptak/videoopptak

Informanten snakker om egen eller
elevenes helse under opptak

Brudd pa retningslinjer om at
opplysninger om szrlige kategorier
ikke skal tas opp.

A: Slette opptaket umiddelbart.

B: Informere informant pa forhand
om at det ikke skal snakkes om
personlige helseopplysninger

transkribering.

under opptak.
Diktafon (lydopptak) Darlig kvalitet pa lydopptaket. Vanskelig & fa med seg all A: Plasser diktafon naermere
informasjon i opptaket under intervjuobjekt.

B: Gjgre testintervjuer pa forhand.
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ROS-analyse av digitalt nabosprakspill i begynneropplaeringen

Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp

C: Sgrge for at det i tillegg er en
som skriver underveis.

Mister informanter

Deltakere i
datainnsamlingsprosessen trekker
seg etter at datamaterialet er
samlet inn.

Mindre datamateriale & bruke som
forskningsgrunnlag.

A: Sgrge for at det blir gitt tydelig
informasjon til alle deltakerne i
forkant av datainnsamlingen, slik
at deltakerne er trygge pa hva de
er med pa.
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Vedlegg 5 Egenerklaring om opphav

O%Vo% Egenerklering om opphav i entreprengriell masteroppgave
)

Studentene som gjennomforer entrepreneriell masteroppgave, skal fylle ut en egenerklering,
undertegne denne og levere sammen med den skriftlige delen av masteroppgaven. Hensikten er &
klargjore 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 pa hvilken student som har gjennomfert ulike sider ved
masteroppgaven. Om et punkt ikke er aktuelt, skal dette std 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

Designet nettside via Wix: totalt 23 antall sider inne pa nettsiden

Benyttet Wixs muligheter for & lage animasjoner

Skrevet manus tilknyttet oppdragene og andre lydfiler: totalt 43 manus

Spilt inn egen tale basert pd manus

Skaffet domene Nabospillet.com

Laget og holdt foredrag om masterprosjektet pa et seminar om nabosprék i Kebenhavn
Utviklet og skrevet lererveiledning tilknyttet Nabospillet

Printet ut, klippet og laminert alt materiale tilknyttet syklus 1, 2 og 3: spillebrett, gavekort,
gavebrikker, busskort, dyrefigurer, enskelister og oppgaveark

o Laget introduksjonsvideo ved hjelp av Creaza og Imovie

O O O 0O O 0 O ©

Arbeid som er gjort i samarbeid med andre i masterprosjektet

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 Stabak: spilt inn lyd (ekornet og elgen) til introduksjonsvideo basert pa manus
og regi av 0ss

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

o Catharina Hahn, svensk morsmélslaerer: spilt inn lyd pa svensk

o FNF og Norden i skolen: spilt inn lyd pa dansk og svensk

o Mats Ove Vada: programmert 1 av 4 delspill i den digitale versjonen (ikke i bruk)

Arbeid som er gjort av andre i masterprosjektet
Catharina Hahn, svensk morsmalslarer: lest korrektur av manus pa svensk
Foreningerne Nordens Forbund: lest korrektur av manus pé dansk og svensk

Bilder, grafikk, tegninger, layout, 0.a. som er anvendt i produktet, men ikke produsert
direkte til masterprosjektet

Spillebrikker kjopt fra Boardgamer, direkte URL:
https://www.boardgamer.no/produkt/spillebrikker-120-
stk?eclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM 1 EOALKeFCmSuZ2Se7sG7KcFOszU02Dgn10
Ki-gWD1jgcWKQqfd3XqBoCCNAQAvVD_BwE

Terninger kjopt 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

1/2
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Jeg erklerer at jeg med dette har opplyst korrekt hvordan opphavet er til de ulike sidene ved
masterarbeidet.

Oslo, 15.mai 2022

Sted og dato

(e Uarsp Rl Sandnes Toyy

Signatur student Signatur student

2/2
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Vedlegg 6 Skjema brukt under observasjon av valg av spillfigurer

Jente Gutt Ugle Rev Elg Radyr Ekorn Notater
Vedlegg 7 Skjema brukt under observasjon 1 syklus 1, 2 og 3
Tid Leerer Eksponering Spill-teknisk Ugnskede Metasprak Kommentarer
av nabosprak Navigasjon hindringer Snakker de om Annet
underveis sprak
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Vedlegg 8 Oppsummering av datainnsamling syklus 1

Fgrste testrunde med spillet

modellering ved
hjelp av konkreter
for a forklare
oppdraget og
reglene.

Det var |zererstgtte
for & vise hvordan
man navigerer
rundt pa

nettsiden. Laerer
matte si en gang at
lydfilene ma
trykkes pa to
ganger for & starte.

Neste gang er tre
minutter senere.
Deretter er det tre
minutter til neste
eksponering. Sa er
det 6 minutter til
neste gang. Ogsa er
det igjen 3 minutter.
Deretter er det 2-3
min til neste
eksponering.

Ogsa er det igjen 10
min til neste
eksponering, dette
fordi elevene bygger

introduksjonen.

Fordel med like lego-
klosser, basert pa
kommentar fra elev.

Ni minutter etter
oppstart er det
fgrste objektet
funnet. Ma trykke to
ganger for & spille av
lydfilene.

Uklart hvor den
runde brikken skal

d bare si et ord.

Filen med
grablyant var
utydelig.
Utfordrende & hgre
hva som blir sagt.

Eleven gikk ut av
nettsiden, fordi det
var utfordrende &
spille av.

Tid Lerer Eksponering Spill-teknisk Ugnskede Metasprak Kommentarer
av nabosprak Navigasjon hindringer Snakker de om Annet
underveis sprak
Oppsummering Detvari stor grad [ Ble fgrst eksponert Det var litt uklart for | Lang setning nar Etter to min. Det | Elevene pekte pa
av funn leererstgtte i etter a ha spilti 10 elevene hvor man elevene skal erogsa en . flaggene for a avgi svar
introduksjonen av | minutter. far lov til 4 ga. Dette | gjenta. Husker ikke (dette hadde de ikke
spillet med ble synlig rett etter | hele. Bestemte selv | Etter ni minutter | fatt beskjed om).

har elevene en
samtale om
hvilket sprak det
kan vere.

Etter 15 min.
Det er dansk og
peker pa flagget.

Etter & ha hgrt pa
lydklipp pa dansk
har elevene en
lang samtale om
dansk sprak.
Kommer med en

Elev kommenterte at
ugla gnsket seg rare
ting. Morsomt at ugla
@nsket sa rare ting.

Kommentar fra elev:
Det er ikke noe vinner-
spill.

Engasjement rundt
spillbrett, objekter og
tema.

Samarbeidet for & vise
hvilken vei man bgr ga.

Leerer matte Lego. plasseres, nar den er oversettelse av Legge en felles strategi.
minne pé elevene funnet. falsk venn. Du er | Skjer to ganger i Igpet
flere ganger hvem | Deretter er det 5 min rar. Du er sgt og av tre minutter.
sin tur det vari til neste gang. Mange lydfiler under snill. Kommer
spillet. Elevene leker med noen av ogsa med Leker med figurene
figurene i oppdragene. kommentarer om | etter cirka ti minutter.
mellomtiden. Elevene husker ikke dansken, Lager replikker som:
hvilke de har Iyttet svensken og Hei deres majestet! Na
til og ikke. nordmannen spiser jeg tyggisen,
vitser. nam, nam, nam.
Leken kan tyde pa at
Leerer bekreftet Elev fikk et busskort Alle sier oppdraget ble litt
flere ganger i Igpet som hen hadde hatt malaskrin. Sier det | glemt. De gnsket heller
av spillet om fgr. Trakk et nytt. hgyt og forsgker & | 4 leke enn & finne
svaret var riktig Uklart hva som er forsta hva det gjenstandene.
eller ikke. Elevene lov. betyr.
sa pa leereren for @ Samarbeider for & finne
fa bekreftelse pa Usikkerhet knyttet riktig koordinat.
om svaret deres til ndr man er Gjentar etter at
var riktig. fremme. Er det var de har lyttet pa Elevene aktiviserte seg
den fargede sirkelen dansk eller selv mens de ventet pa
eller ma man ga helt svensk, prgver asi | lego-byggingen.
inn til f.eks. det samme.
kippesenteret. Det er ekornet sin tur
De nevner at (kommentar fra elev).
Elevene brukte lang dansk og svensk Varirollen.
tid pa a bevege seg er ganske likt
rundt. norsk.

Det ble et mal for
flere av elevene &
komme til katten
eller hunden,
fremfor a Igse
oppdraget med &
samle gaver.
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Hva kan og bgr
endres?

Introduksjonsvideo
med gjennomgang
av reglene og
oppdraget.

Elevene har behov
for a vite om
svaret er riktig
eller ikke. Fasiten
er tilgjengelig pa
nettsiden.

Forslag til hva som
kan tydeliggjgre
hvem sin tur det
er: sende et objekt
rundt.

Elevene blir
eksponert for
nabosprak i
introduksjonen.

Mer eksponering av
nabosprak i lego-
oppgaven: Gi
oppdraget pa et
nabosprak.

Levere inn gave til
uglen underveis. Nar
gaven blir levert ma
man si noe eller lytte
til noe pa dansk eller
svensk.

Bursdagssang pa
dansk og svensk pa
slutten nar alle
gavene er levert.

Hovedoppdraget bgr
komme tydeligere
frem og det bor
komme en
oppmuntring nar
man har klart et
delmal.

Bursdagssang pa
dansk og svensk pa
slutten nar alle
gavene er levert.
(Tydeliggjor at
oppdraget er Igst og
at det belgnnes)

Feerre steiner a ga
pa, og at de
plasseres slik at det
er tydelig hvor man
skal ga.

Spesifisere i reglene
i forhold til hva man
gj¢r med et busskort
som er brukt.

Kan endre
plasseringen av
katten og hunden,
eventuelt endre
plasseringen av lego-
oppdragene.

Spesifisere eller
forkorte oppdraget
der elevene skal
gjenta. Gjenta et
ord f.eks. fremfor
en lang setning.

Spille inn grablyant
pa nytt.

Samle lydfilene der
det ramses opp ord.
Forhindre at de ikke
husker hva de har
trykket pa.
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Vedlegg 9 Oppsummering av datainnsamling syklus 2

muligheten for a kunne spole, kun

se enkeltdeler av videoen.
Utfordrende a koble det som blir
sagt i videoen med hva man skal
gjore fysisk.

modellering fra lzereren. Video
som retter seg mot bade
lzereren og elevene. Gjgre steg
for steg sammen.

Kategorier Fra intervju, video og Forslag til endringer Endringer fra syklus 2 til 3
observasjoner
Regler Lang regelvideo, gnsker Hands-on. Gjgre underveis. Mer | -Utviklet nytt manus til

regelvideoen.

-Spilte inn ny regelvideo som
legger opp til at man skal
stoppe videoen underveis for
a gjore forberedelsene
sammen.

-Forenklet reglene. Elevene
skal samarbeide fra start og
finne alle gavene sammen.

Introduksjon av
spillet

Behov for @ modellere i tillegg til 3

se pavideo av regler.

Det fjerde gavekortet blir brukt
for @ modellere, gjgre et
oppdrag sammen. Dette
oppdraget kan vaere et oppdrag
der man skal si noe pa dansk
eller svensk.

-Spilte inn ny regelvideo for a
introdusere spillet.

-Kortet ned litt pa
introduksjonsvideoen. Fjernet
at man skal finne tre gaver
hver.

Elementer pa

Mye sette seg inn. Elementer som

Fjerne noen av elementene, slik

-Fjernet sykkelen

spillbrettet ikke er meningsbaerende for noen | at det blir faerre hindringer -Fjernet grottene
elever, slik som katten og hunden. | underveis. Eventuelt ha samme | -Flyttet rundt pa de ulike
Hvorfor lgse oppdrag nar man antall hindringer, men at det er | stedene.
ikke kan fa gave? tilsvarende «hindring» flere
steder, slik som f.eks. busstopp | -La til to gaver til (pa hunden
flere steder. og katten)
-Fjernet koordinatene
Legge til uglas gnskeliste. Fjerne | -Busskortene ble endret, slik at
de firkantede gavekortene, slik | det er bilde av stedene man
at man ikke skal fordele hvem kan lande pa.
som skal finne hva, men malet -La til omriss pa spillebrettet,
er at man finner alle gavene pa | der de runde gavebrikkene
gnskelisten sammen. skal plasseres.
-Endret pa veien, tegnet en
tydeligere vei. Trenger feerre
Gjgre det mer intuitivt hvor de | steg for @ komme seg rundt.
runde gavebrikkene skal, f.eks. | -Fjernet de firkantede
stiplede linjer. gavekortene.
-La til en gnskeliste.
Endre designet pa der man skal
Forvirrende hvor man skal ga ga, flytte brikkene. Legge til en
enkelte steder. vei.
Oppdragene Enkelte elever syntes det var flaut | Legge til i lsererveiledningen at | La opp til at laereren i syklus 3
a si noe pa dansk eller svensk. lereren skal modellere dette pa | skulle gjgre pglsebod-oppdrag
starten av timen. sammen med klassen, der
laereren skal prgve a bestille
rgde pglser pa dansk.
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Nettsiden

Start-knappen, forvirrende at det
het start, de hadde en
forventning om de skulle bli sendt
til en annen side, men sa ble de
vaerende pa den fgrste siden de
kom inn pa nar nettsiden ble
lastet ned.

Utfordrende a hgre hva som blir
sagt pa flere av lydklippene, pa
grunn av lav lyd.

Endre navnet pa start-knappen.

Spille inn lydklipp pa nytt og
forbedre lyden

-Start endret til hjem

-Lydfiler ble redigert til hgyere
lyd

-Spilte inn enkelte lydopptak
pa nytt.
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Vedlegg 10 Oppsummering av datainnsamling etter syklus 3

Videoen gjorde det tydelig hva reglene var. Selv elever
med kort konsentrasjonsvindu fulgte med.

Tydeliggjgre prosessen med a levere gaven og hvorfor
det er viktig a gj@re alle stegene i prosessen.

Kategorier Observasjoner og tilbakemeldinger fra intervju med Forslag til endringer
leerer
Regler Tydelige regler

Gaven er forstgrret pa nettsiden og
endret til vannrett-retning.

Introduksjon av
spillet

Proft
Fint med introduksjonsvideo av historien.

Elementer pa

Kjedelig & lande pa de gra feltene.

Spille med to terninger eller legge til en

spillbrettet buss til der det er flere gar felter etter
hverandre.
Oppdragene Flere av elevene gjennomfgrte ikke de fysiske Tydeliggjgre hva som skal gjgres.
aktivitetene som ble gitt i oppdragene. Eventuelt legge til en annen type
modalitet.
Flere som ikke forstod oppdraget pa garden. Fjerne traktorene, slik at modalitetene
stgtter og ikke forvirrer.
Nettsiden Utfordrende a trykke pa play-ikonet, noe som fgrte til | Legge til stgrre play-ikon.
mye trykking uten at man kom dit man gnsket.
Utfordrende a trykke pa hjem-knappen. Matte trykke Fjerne objekt som |13 oppa hjem-
mange ganger fgr man kom til hjem-siden. knappen. Endre navigasjonsvei, slik at
det blir mer intuitivt. Endre slik at det
bare er en knapp som gjgr at man kan
komme tilbake til hjem, fremover at
det er mange valgmuligheter.
Behov for a forminske antall modaliteter pa enkelte av
sidene pa nettsiden. Knyttet til det som har med Endre antall modaliteter. Fjerne pilen
oppstart av oppdrag a gjgre. foran play-ikonet.
Sgrge for at de samme symbolene som
Utfordrende med lyden pa garden. gar igjen.
Fjerne whitenoise. Gi regi pa a legge
trykk pa djur.
Tidsbruk Brukte cirka 20 minutter pa a introdusere og klargjgre
for a spille.
Den fgrste gruppen var ferdige med a spille etter 20
minutter. De siste ryddet vekk spillet etter a ha spilt 35
min.
Avslutningen tok cirka 10 minutter.
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Field School Education
Project Title Digitalt nabosprakspill i begynneroppleeringen

. o : Digital game in nordic languages for use in early childhood
Project Title in English education
Project Acronym DIGI-ECE
Project Start Date gﬁ:’;?;rtlmal Project End Date  National Agency of the Applicant Language used
(dd/mm/yyyy) (Months) (dd/mm/yyyy) Organisation to fill in the form

NOO1 - The Norwegian Agency for

01-03-2022 10 01-01-2023 International Cooperation and Quality Norwegian
Enhancement in Higher Education

Project Lump sum 30000

For further details about the available Erasmus+ National Agencies, please consult the following page: We are here to help
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Priorities and Topics

All project proposals under the Erasmus+ Programme should contribute to one or more of the programme'’s policy priorities.

Please select the most relevant priority according to the objectives of your project.
SCHOOL EDUCATION: Promoting a comprehensive approach to language teaching and learning

If relevant, please select up to two additional priorities according to the objectives of your project.
SCHOOL EDUCATION: Developing high quality early childhood education and care systems
SCHOOL EDUCATION : Supporting teachers, school leaders and other teaching professions

Please select up to three topics addressed by your project.
Research and innovation

Cultural heritage

Pedagogy and didactics
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Project description
Description

What are the concrete objectives you would like to achieve and outcomes or results you would like to realise? How are
these objectives linked to the priorities you have selected?

Vi gnsker med vart prosjekt a utvikle et pedagogisk interaktivt digitalt spill, som kan brukes som ressurs tilknyttet
undervisning om nabosprak (dansk, svensk og norsk) i smaskolen. Vi har som laerere pa de minste klassetrinnene i
barneskolen oppdaget at det er et stort behov for undervisningsmateriell om nabosprak for de yngste elevene. Det finnes fa
nabospréks-ressurser rettet mot de yngste elevene i skolen, noe som innebzerer at det er mangel pa disse ressursene. Fa
ressurser knyttet til begynneropplaeringen gjelder ogsa den digitale plattformen Norden i skolen. De har mange gode
ressurser som kan brukes i nabospraksundervisningen, men det finnes fa ressurser tilpasset bruk i begynneroppleeringen.

Pa vegne av OsloMET, Storbyuniversitetet, ensker Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp (masterstudenter i
begynneroppleering) i samarbeid med Norden i skolen, representert ved programsjef Thomas Henriksen, & utvikle et digitalt
interaktivt nabosprakspill tilpasset bruk i begynneroppleeringen, som laerere kan benytte som en ressurs i smaskolen. Vi
onsker at ressursene som vi utvikler kan veere et bidrag for & oke nabospréaksforstaelsen i begynneroppleeringen, pa en
morsom og meningsfull mate i skolen.

Sammen har vi utarbeidet konkrete méal for samarbeidet, og enskede resultater for prosjektet. Malene er tett knyttet opp til
vare gnsker om 4 bidra til sprakforstdelse i skolen gjennom bruk av nabosprak, pa en mate som kan stette leerere i deres
arbeid med sprak og nabosprak i begynneroppleeringen.

Forelapige tanker om innholdet i spillet:

- | starten av spillet blir man introdusert for tre spillkarakterer, som snakker hvert sitt nordiske sprak (dansk, svensk og
norsk)

- De tre spillkarakterene tar spilleren med til et samfunn som de yngste eleven kan relatere seg til

- Karakterene mater pa hverdagslige utfordringer og gjeremal, der spilleren skal hjelpe til & lase problemene

- Spilleren ma lytte til hverdagslige spréklige fraser for a utfere de gitte handlingene

MAL

- Utvikle et godt digitalt pedagogisk spill tilpasset begynneropplaeringsdidaktikk gjennom designbasert forskningsmetode
- Et spill som eksponerer elever for nabosprakene norsk, dansk og svensk som en del av sprakopplaering i
begynneroppleeringen

- Bidra til & bevare bade de skandinaviske sprakene og den skandinaviske kulturarven pa en meningsfull méate i skole

- Videreutvikle det digitale spillet basert pa innsamlet forskningsdata gjennom bruk av ulike forskningsmetoder

- En digital ressurs som alle lzerere i Norden kan bruke i sin nabospraksundervisning

RESULTATER

- Far tilbakemeldinger fra laerere i Norden om hvordan man best mulig kan bruke spillet i undervisning

- Far tilbakemeldinger fra elever i Norden om de synes spillet er forstaelig, morsomt og/eller meningsfullt

- Forskning pa hvordan utvikle et interaktivt spill

- Styrke samarbeid og skape dialog mellom nordiske pedagoger i begynneropplaeringen om nabospraksdidaktikk
- En ressurs som alle lzerere i Norden kan bruke i nabospraksundervisning

Please outline the target groups of your project

Malgruppen for prosjektet er primaert elever og deres lzerere i begynneropplaeringen, som snakker eller benytter et nordisk
sprak i sitt klasserom. | felge flere forskningsrapporter er det en negativ tendens i skandinaviske elevers utvikling av
nabospréksforstaelse. Forskning viser ogsa at lzerere synes det kan vaere utfordrende & undervise i nabosprék, fordi de
ikke kan snakke de andre nabosprakene selv. Mangelen pa ressurser kan medfere at nabospraksundervisningen i mindre
grad blir gjennomfert. Prosjektet vart gér ut pa 4 dekke denne mangelen og dette behovet, slik at lzerere skal ha mulighet for
a gjennomfere gode, meningsfulle og morsomme undervisningsopplegg som elevene i begynneropplaeringen kan fa nytte
av, fordi det muliggjer a delta i det nordiske fellesskapet.

Denne ressursen gjer at elevene blir eksponert for nabosprakene, og nabospraksundervisning kan gjere at de pa lengre sikt
i sterre grad kan delta i det nordiske spraklige og fysiske fellesskapet. Dette innebaerer at prosjektet bade er viktig for
lerere, elever og for det nordiske og europeiske fellesskapet. Prosjektet er viktig for lzerere fordi dets resultater har som mal
a bidra positivt til mulighetene for & gjennomfere god nabospréksundervisning i begynneropplaeringen. Prosjektet vil ogsa
kunne veere viktig for alle elever som snakker enten norsk, dansk eller svensk, fordi malet er at de i sterre grad far mulighet
til & bli eksponert for og derfor forsta nabosprakene i tidlig alder. Vi mener ogsa at det nordiske fellesskapet vil bli styrket
gjennom dette prosjektet, fordi mulighetene for & snakke pa sitt eget morsmal med hele Norden, &pner muligheter for at
elevene senere kan ta hayere utdanning og jobb i de nordiske landene.

Please describe the motivation for your project and explain why it should be funded
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Var motivasjon er & skape et godt digitalt pedagogisk spill rettet mot de yngste elevene, der malet er & eksponere elevene
for nabosprakene, og at lzererne far en god ressurs de kan bruke i nabospraksundervisning. Dette fordi forskning viser at
etter kort tids eksponering av nabosprakene, vil nabospraksforstaelsen gke. Vi ensker at nordboere skal kunne
kommunisere med hverandre pa sitt nordiske sprak. Dette kan apne muligheter for utdanning og arbeid pa tvers av de
nordiske landegrensene slik som tidligere nevnt i denne sgknaden. Og bidra til at elever med en internasjonal
omverdensforstaelse(EU- pers)Dessuten ensker vi & bevare den nordiske kulturarven og at nabosprékene dansk, svensk
og norsk skal opprettholdes, og ikke erstattes av engelsk.

Dessuten presiserer Helsingforsavtalen, Nordisk sprakdeklarasjon og den nye sprakloven i Norges lover fra 2019-2020 at
alle har rett til & bruke svensk eller dansk i bade skriftlig og muntlig kontakt med det offentlige organ i Norge. Vi anser derfor
behovet for & styrke undervisningen i nabosprak, i de nordiske barneskolene. Sprakstatusrapporter gjennomfert av
Sprakradet i 2017 og 2021, viser at nabospraksforstaelsen i Norge svekkes, og har en negativ utvikling. For at man i
fremtiden skal kunne snakke pa sitt eget nordiske sprak med en annen fra Norden, sa anser vi det som ngdvendig & satse
pa & eksponere elever tidlig i skolegangen for nabosprakene. Et interaktivt digitalt spill kan vaere en morsom mate &
engasjere elevene pa, og vekke deres interesse for nabosprakene. Vi haper at elevene gjennom god
nabospraksundervisning kan innse at det er store kulturelle og spréklige likheter mellom de nordiske landene. Ved at
elevene innser og eventuelt opplever en dpenbaring av de skandinaviske likhetene kan de oppleve og fele pa en tilherighet
til et storre fellesskap, pa tvers av landegrensene i Norden.

Malet er at spillet som utvikles i lopet av dette prosjektet skal publiseres pa Norden i skolen sin undervisningsplattform.
Dette er en plattform som er gratis og tilgjengelig for alle lzerere som gnsker 4 bruke de ressursene som befinner seg der.
Ved a publisere spillet pa denne undervisningsplattformen vil ressursen vaere tilgjengelig og enkel & ta i bruk for alle lzerere
som gnsker det, uansett hvilket sprak de benytter. Norden i skolen er tilrettelagt slik at nettsiden oversettes til det nordiske
spraket som du kan, slik at det er lettest mulig & navigere pa nettstedet.

Dersom vi far skonomisk stette vil det styrke kvaliteten pa spillet vi utvikler (styrket bade pedagogisk, didaktisk og digitalt),
gjennom et tett samarbeid mellom OsloMET representert ved Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp, og Norden i Skolen,
representert ved Thomas Henriksen. Prosjektet vil bidra til & styrke nabospraksforstielsen i Norge og Danmakr, og gi
smaskole-leerere en ressurs som de kan benytte i sin nabospraksundervisning. Prosjektet vil ogsa muliggjere et samarbeid
om nabospraksdidaktikk mellom danske og norske lzere

How does the project address the needs and goals of the participating organisations and the identified needs of their target
groups?

En av de deltakende organisasjonene i prosjektet er Foreningerne Nordens Forbund som administrerer den mye brukte
undervisningsplattformen «Norden i skolen», som har over 24.000 leerere, som registrerte brukere av plattformen. De jobber
stadig med & utvikle sin undervisningsplattform som gir lzerere og elever i alle de nordiske landene unike muligheter til &
jobbe med skandinavisk nabospraksforstaelse og nordisk kulturforstaelse i skolen. Alt undervisningsmateriale utgar fra et
nordisk perspektiv og er utviklet for & stette opp om laeringsmalene i samtlige nordiske leereplaner. Undervisningsmateriale
tar utgangspunkt i at nabospréaksundervisningen er noe annet enn tradisjonell morsmalsundervisning. Oppgaver og
innholdet er utviklet og sammensatt med et saerlig nabospraksdidaktisk fokus, som setter det talte spraket og
Iytteforstaelsen i sentrum. Gjennom prosjektet med & utvikle et interaktivt digitalt nabospraksspill for de yngste elevene, vil
«Norden i skolen» sitt arbeid med & utvikle undervisningsmateriale og fremme nabospraksforstéelsen styrkes. Spillet vil
veere en ekstra ressurs som «Norden i skolen» kan tilby pa sine nettsider, som er tilgjengelig for alle lzerere og elever i
Norden. Det vil vaere utviklet av pedagoger og vil ta utgangspunkt i lytteforstaelse, og det & skape mening gjennom ulike
modaliteter. Spillet vil vaere en ressurs som muliggjer at leerere kan undervise elever i nabosprakene uten & kunne snakke
sprakene selv.

OsloMet er et universitet i Oslo som er opptatt av innovasjon, internasjonalt samarbeid og utvikling gjennom forskning. Ved
fakultet for Leererutdanning og internasjonale studier pa Institutt for grunnskole- og fagleererutdanning, finnes det et nytt
tilbud om en utviklingsorientert master. Dette er et pilotprosjekt, og knytter forskningsbasert entreprengrskap inn i
leererutdanningen, som en del av mastersatsingen for grunnskoleleererstudenter. Annette Aarup og Emilie Sandnes Torp er
en del av dette pilotprosjektet, og representerer derfor OsloMet i dette samarbeidsprosjetet med Norden i skolen (se
vedlegg "Intensjonsavtale" for neermere informasjon rundt samarbeidet). Dette innebaerer at OsloMet virkelig brenner for at
dette prosjektet skal bli en realitet, fordi prosjektets natur innebzerer bade innovasjon, internasjonalt samarbeid og
skoleutvikling gjennom forskning. | arbeid med pedagogikk knyttet til begynneropplaering er det seerlige perspektiver som
bor benyttes nar man skal utvikle ressurser som er tilpasset denne malgruppen. OsloMet er opptatt av ny forskning pa
begynneroppleeringsfeltet.

What will be the benefits of cooperating with transnational partners to achieve the project objectives ?

En av fordelene med & samarbeide pa tvers av flere land er blant annet at innholdet i spillet kan tilpasses slik at det kan
benyttes i flere land. Vi gnsker at spillet skal fokusere pa lytteforstaelse og lesing av modaliteter. | det digitale spillet skal det
spilles inn flere stemmer som snakker pa ulike skandinaviske sprak (dansk, norsk, svensk). Ved & samarbeide med
«Norden i skolen» kan vi sgrge for at det er god spraklig kvalitet pa det som blir sagt. En annen fordel med & samarbeide pa
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tvers av land er at malgruppen blir sterre, slik at ressursen som utvikles kan benyttes i flere land. Dette innebaerer ogsa at
prosjektets resultat vil kunne na ut til flere i de nordiske landene.

Prosjektets utvikling baserer seg pa at vi gjennomferer designbasert forskning, hvor vi skal ut i norske og danske klasserom
for & forske pa hvordan det digitale spillet kan utvikles pa best mulig mate, bade pedagogisk, didaktisk og digitalt. Vi er
avhengig av datamateriale som samles inn fra elever og laerere bade i Norge og i Danmark for & sikre at det digitale spillet
kan anvendes i undervisning i flere nordiske land.

Ved at Norden i skolen og OsloMet samarbeider gjennom dette prosjektet, mener vi at man pa den ene siden er avhengig
av den nabospraksdidaktiske tyngden som Norden i skolen sitter pa, sammen med OsloMets faglige pedagogiske tyngde
innenfor begynneropplaeringspedagogikk. Norden i skolen har ogsa bred erfaring innenfor spillutvikling, og vet godt hvilke
utfordringer som man kan mete pa. Dette er god erfaring som vil bidra godt i dette prosjektet. Norden i Skolen har tidligere
vunnet Nordisk ministerrad sin konkurranse om & utvikle et godt sprakverktay og har ogsa nylig (2020) blitt anerkjent som
en av verdens ledende innovaterer for flerspraklig undervisning gjennom sin undervisningsplattform. Dette viser at de har
kompetanse til 4 utvikle laeringsressurser med hgy faglig kvalitet. OsloMet har lang erfaring med forksningsbaserte, faglige
og pedagogiske perspektiver innenfor begynneropplaering og er ledende innenfor dette feltet. Norden i skolen har behov for
ressurser til bruk i skolen rettet mot begynneropplaeringen, og representantene til OsloMet har fordypning innenfor
begynneroppleeringspedagogikk. Dermed vil begge partene fa et sterre utbytte av samarbeidet om prosjektet.
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Participating Organisations

To complete this section, you will need your organisation’s identification number (OID). Since 2019, the Organisation ID has
replaced the Participant Identification Code (PIC) as unique identifier for actions managed by the Erasmus+ National
Agencies.

If your organisation has previously participated in Erasmus+ with a PIC number, an OID has been assigned to it
automatically. In that case, you must not register your organisation again. Follow this link to find the OID that has

been assigned to your PIC: Organisation Registration System

You can also visit the same page to register a new organisation that never had a PIC or an OID, or to update existing
information about your organisation.

OSLOMET - STORBYUNIVERSITETET (E10147722)

Applicant organisation OID Legal name Country
E10147722 OSLOMET - STORBYUNIVERSITETET Norway
Applicant details

Legal name OSLOMET - STORBYUNIVERSITETET

Country Norway

Region Oslo

City OSLO

Website www.oslomet.no/en

Profile

Is the organisation a public body? Yes

Is the organisation a non-profit? Yes

Type of Organisation Higher education institution (tertiary level)

Background and experience

Please briefly present your organisation.

What are the organisation's main activities?
Forskning, innovasjon, internasjonalt samarbeid og hayere utdanning.

What are the organisation's activities in the field of this application?

OsloMet har hovedansvaret for det pedagogiske innholdet, og den innovative forskningens gjennomfering, og at dette
gjennomferes pa et hoyt faglig niva.

What profiles and age groups of learners are concerned by the organisation’s work?

Fakultetet for leererutdanning og internasjonale studier har flere malgrupper. Bade mennesker som gnsker hoyere
utdanning, samarbeid med barne- og ungdomsskoler i forbindelse med utvikling av praksisstudier og forskning, og forskere
innenfor skoleutvikling.

How many years of experience does the organisation have working in the field of this application?
109
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B ornus o o o S S P
As Applicant As Partner or Consortium Member

Action Type Numperl of project Nulpber of granted Num'ber‘of project Nuvpber of granted

applications projects applications projects

Higher education student and staff mobility (KA103 OLD) 1 1 0 0

Strategic Partnerships addressing more than one field (KA200) 0 0 3 2

Strategic Partnerships for school education (KA201) 2 1 12 7

Strategic Partnerships for vocational education and training (KA202) 0 0 6 3

Strategic Partnerships for higher education (KA203) 6 2 27 7

Strategic Partnerships for adult education (KA204) 0 0 12 4

Strategic Partnerships for youth (KA205) 1 1 2 0

Highe( education student and staff mobility within programme 6 6 0 0

countries (KA103)

Partnerships for Digital Education Readiness (KA226) 0 0 2 0

Partnerships for Creativity (KA227) 0 0 1 1

Mobility of higher education students and staff 1 1 0 0

Cooperation partnerships in school education 0 0 1 0

Cooperation partnerships in higher education 1 0 4 0

| understand and agree that the National Agency can use the information it has about my organisation’s previous participation to assess my isation’s capacity to impl

activities under this application.
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Partner Organisations

Partner organisation OID Legal name Country
E10057999 Foreningerne Nordens Forbund Denmark

Foreningerne Nordens Forbund (E10057999)

Partner organisation details

Legal name Foreningerne Nordens Forbund

Country Denmark

Region Hovedstaden

City Kebenhavn K

Website www.fnfnorden.org
Profile

Is the organisation a public body? No

Is the organisation a non-profit? Yes

Type of Organisation Foundation

Main sector of activity Organising informal language exchange conversation tables

Background and experience
Please briefly present your organisation.

What are the organisation's main activities?

Foreningerne Nordens Forbund er et samarbeidsorgan for nasjonale Norden-foreninger. Forbundet samarbeider med
Norden - Dansk forening for nordisk samarbejde, Pohjola-Norden, Centralférbund i Finland fér nordiskt samarbete, Norrgna
Félagid i Feroyum, Norraena félagid 4 islandi, Norden - norsk forening for nordisk samarbejd, Norden - svensk forening for
nordiskt samarbete og Foreningen Norden pa Aland, samt Foreningerne Nordens Ungdom.

Deres hovedoppgave er & veere et koordineringsorgan for de ulike foreningenes aktiviteter, og administrere foreningenes
felles prosjekter og representerer dessuten foreningene i kontakt med Nordisk Rad og Nordisk Ministerrad.

Norden i Skolen.org er utviklet og administrert av Foreningene Nordens Forbund, i tett samarbeid med Nordisk
Sprakkoordinasjon og de nasjonale Foreningene Norden. | styringsgruppen for Norden i Skolen.org sitter representanter fra
hele Norden med laeringsorientert bakgrunn og kompetanse innen nabospraksdidaktikk og e-laering.

What are the organisation's activities in the field of this application?

| prosjektet om & utvikle et pedagogisk digitalt nabosprakspill, sa vil Norden i Skolen.org som er utviklet og administrert av
Foreningene Nordens Forbund serge for at spillet har hay faglig kvalitet. Norden i Skolen har tidligere vunnet Nordisk
ministerrad sin konkurranse om & utvikle et godt sprékverktay, dette viser at de har kompetanse til & utvikle
leeringsressurser med hoy faglig kvalitet. Norden i skolen har dessuten ogsa gjort seg anerkjent globalt som en av verdens
ledende innovaterer for flerspraklig undervisning.

| tillegg vil Norden i Skolen sgrge for en undervisningsplattform som spillet blir tilgjengelig pa, med over 24 000 registrerte
leererbrukere. Dessuten vil de bidra med 4 utvikle konkrete ideer til spillets innhold og bistd med et nettverk av ressurser fra
alle de nordiske landene, slik som pedagoger og programmerere.

What profiles and age groups of learners are concerned by the organisation’s work?

Norden i Skolen er en undervisningsplattform med ressurser for elever i mange aldersgrupper. P& deres nettside finnes det
ressurser rettet mot elever i 2.klasse pa barneskolen til og med elever i videregaende skole.

How many years of experience does the organisation have working in the field of this application?

=N 10/25
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Cooperation arrangements

How was the partnership formed? What are the strengths that each partner will bring to the project?

Annette Aarup, Emilie Sandnes Torp og Thomas Henriksen mettes pa en konferanse i Kabenhavn, arrangert av Nordiske
sprakpiloter. Denne konferansen gikk ut pa & veksle ideer for hvordan man kan arbeide med nabospraksundervisning i
skolen. Annette og Emilie presenterte sin ide om et digitalt nabosprakspill som sin masteroppgave pa konferansen, og
Thomas kom med mange gode ideer til videreutvikling. Etterhvert ble det inngatt et formelt samarbeid mellom OsloMet,
representert ved Annette og Emilie, og Norden i skolen, representert ved Thomas, med det formalet & utvikle spillet
sammen og publisere det til flere lzerere.

Ved at Norden i skolen og OsloMet samarbeider gjennom dette prosjektet, mener vi at man pa den ene siden er avhengig
av den nabospraksdidaktiske tyngden som Norden i skolen sitter pa, sammen med OsloMets faglige pedagogiske tyngde
innenfor begynneroppleering. Norden i skolen har behov for ressurser til bruk i skolen rettet mot begynneroppleeringen, og
representantene til OsloMet har fordypning innenfor begynneroppleeringspedagogikk. Dermed vil begge partene fa et sterre
utbytte av samarbeidet om prosjektet.

How will you ensure sound management of the project and good cooperation and communication between partners during
project implementation?

Det gode samarbeidet vil forst og fremst sikres ved at det er tydelig ansvarsfordeling mellom partene i prosjektet, der
Annette og Emilie har hovedansvaret for prosjektet. Thomas, som representerer Norden i skolen, vil fungere som en
samarbeidspartner som bistar med kompetanse innenfor nabospraksdidaktikk og erfaring og ressurser for & gjennomfere
ngdvendig programmering av spillet. Vi har ogsa signert en intensjonsavtale som legges ved denne sgknaden, hvor det
ogsa kommer frem at vi ved et senere tidspunkt skal lage en naermere, tydeligere bestemmelse for ansvarfordeling,
arbeidsoppgaver, rettigheter og publisering.

Have you used or do you plan to use Erasmus+ platforms for preparation, implementation or follow-up of your project? If
yes, please describe how.

Please describe the tasks and responsibilities of each partner organisation in the project.
Partene vil som ogsa nevnt i intensjonsavtalen ha et mgte pa et senere tidspunkt som avklarer tydelige ansvarsomrader.

OsloMet ved Annette Aarup og Emilie Sandnes Torps oppgaver og ansvar:
- Prosjektledere for prosjektet

- Utarbeide konkrete ideer til det pedagogiske innholdet i spillet

- Samle inn forskningsdata i forbindelse med utviklingen av spillet

- Ha tett dialog med programmerere

- Ha tett dialog med grafisk designer og tegner

- Hovedansvar for budsjett og organisering av prosjektmidler

- Organisering av reise

- Veere ute i skolene bade i Norge og Danmark

Norden i skolen ved Thomas Henriksens oppgaver og ansvar:

- Bidra med ideer til utvklingen av spillet basert pa nabospréksdidaktikk

- Serge for at spillet blir kompatibelt med Norden i skolens undervisningsplattform
- Hovedansvar for kontakt med utviklere og programmerere

13/25
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Activities
All the activities of a Small-scale Partnership must take place in the countries of the organisations participating in the project.
In addition, if duly justified in relation to the objectives or implementation of the project, activities can also take place at the

seat of an Institution of the European Union, even if in the project there are no participating organisations from the country
that hosts the Institution.

In the following sections, you are asked to provide details about each project activity.

You are asked to provide information about each planned activity as a whole (e.g. its venue, duration, etc.), to define the
activity's lead organisation, and optionally to list the other participating organisations. The lead organisation is typically the
one organising the activity. The other participating organisations are all other project partners who will also take part in the
particular activity. The estimated activity start and end dates can be changed during implementation.

Please include in the section below all planned activities and indicate the grant amount allocated to each one. Keep in mind
that the total amount should be equal to the project lump sum requested.

Activity Title Activity duration (in days) Grant amount allocated to the activity (EUR)
Tur-retur OSL-CPH for samarbeidsmuligheter 185 4500
Tekniske lgsninger knyttet til det digitale spillet 276 1000
Lenn til pedagoger etter endt studie 185 7 500
Lonn til IT-team 307 12 000
Lenn til Norden i skolen 307 5000
1260 30 000
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Activity Details (Tur-retur OSL-CPH for samarbeidsmuligheter)

Please complete the following table

Activity Title Tur-retur OSL-CPH for samarbeidsmuligheter
Venue DK

Estimated start date, 01/03/2022

Estimated end date, 01/09/2022

Leading Organisation, OSLOMET - STORBYUNIVERSITETET
Participating Organisations

Estimated cost of the activity » 4500

Describe the content of the proposed activity.

Prosjektet baserer seg pa designbasert forskningsmetode, som innebaerer at produktet utvikles gjennom ulike sykluser.
Man skal samle inn data, videreutvikle produktet, og deretter samle inn mer data for igjen a videreutvikle.

Det er pa bakgrunn av dette planlagt 3 turer for OsloMet til Kebenhavn for & samle inn forskningsdata fra danske
klasserom, og samarbeide med Norden i skolen som holder til i Kebenhavn. Den farste turen vil skje i mars, hvor OsloMet
starter med & samle inn relevant forskningsdata som vil danne et grunnlag for videreutvikling av det digitale spillet. Pa dette
tidspunktet har OsloMet allerede veert i norske klasserom og startet innsamling av forskningsdata som skal brukes som
grunnlag til utviklingen av prosjektet. Den andre turen til Kebenhavn vil det skje ny innsamling av forskningsmateriale basert
pa en videreutvikling av det digitale spillet. For & sikre at spillet blir godt utviklet, ensker vi en tredje tur til Danmark for &
gjennomfere de siste datainnsamlingene som trengs, samt ha fysiske meter med Norden i skolen.

Describe the target group for this activity. Who is going to take part and who is going to benefit from the results?

Malgruppen for denne aktiviteten er bade alle representanter til Norden i skolen og OsloMet, for at vi sammen skal ha et
godt grunnlag for samarbeid og gode muligheter for faglig arbeid.

Explain how is this activity going to help to reach the project objectives.

Denne aktiviteten er et av de viktigste for & kunne oppna de mélene som dette prosjektet ensker. For & ha mulighet til &
utvikle et godt digitalt pedagogisk spill i begynneropplaeringen mener vi at prosessen ma basere seg pa godt gjennomfart
forskning, som er blant annet er formélet med denne aktiviteten. Malet til aktiviteten er ogsa at OsloMet og Norden i skolen
har fysiske meter med hele teamet som skal samarbeide, for & legge best mulig til rette for en god dialog.

Describe the expected results of the activity.
Vi forventer & oppna god dialog med Norden i skolen, og forskningsmateriale fra danske klasserom. Dette kommer til &
veere grunnlaget for den videre utviklingen av det digitale spillet. Vi forventer & fa gjennomfert innsamling av data gjennom

intervju av elever og leerere, observasjon av hvordan spillet blir benyttet i undervisning i danske klasserom og hvordan
spillet bidrar i nabospraksundervisningen.

Please provide a breakdown of the estimated costs for the activity.

Samarbeidsreiser; 3 turer totalt:

- Tur-retur Oslo-CPH. Utgifter relatert til selve reisen: 1250 EUR
- Losji og opphold i Danmark: 2000 EUR

- Kost for oppholdet: 1250 EUR

Grant amount allocated to the activity (EUR)
4500

EN 15/25
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Activity Details (Tekniske lgsninger knyttet til det digitale spillet)

Please complete the following table

Activity Title Tekniske losninger knyttet til det digitale spillet
Venue DK og NO

Estimated start date, 01/03/2022

Estimated end date, 01/12/2022

Leading Organisation, Foreningerne Nordens Forbund

Participating Organisations OSLOMET - STORBYUNIVERSITETET
Estimated cost of the activity

G I ™ ivity (EUR) 1000

Describe the content of the proposed activity.
For & utvikle spillet er vi avhengige av & benytte av oss ulike programvarer og tekniske lgsninger som ivaretar sikkerheten

rundt de digitale lesningene.

Describe the target group for this activity. Who is going to take part and who is going to benefit from the results?
Explain how is this activity going to help to reach the project objectives.

Describe the expected results of the activity.

Please provide a breakdown of the estimated costs for the activity.

Programvare for spillet, datasikkerhet, personvern m.m.

Grant amount allocated to the activity (EUR)
1000

16/25
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Activity Details (Lenn til pedagoger etter endt studie)

Please complete the following table

Activity Title Lenn til pedagoger etter endt studie
Venue NO

Estimated start date, 01/07/2022

Estimated end date, 01/01/2023

Leading Organisation, OSLOMET - STORBYUNIVERSITETET
Participating Organisations

Estimated cost of the activity o 7500

Describe the content of the proposed activity.

Etter at representantene ved OsloMet, Annette og Emilie, er ferdig med sin masteroppgave, vil de arbeide med dette
prosjektet. Derfor anser vi at lenn utbetales fra 1. juli 2022, til og med prosjektets slutt til 1. januar 2023.

Describe the target group for this activity. Who is going to take part and who is going to benefit from the results?

Explain how is this activity going to help to reach the project objectives.
Dette muliggjer at vi kan sette av tid til & jobbe med & utvikle prosjektet pa best mulig mate.

Describe the expected results of the activity.

Please provide a breakdown of the estimated costs for the activity.

Loenn til Annette Aarup 3750EUR
Lonn til Emilie Sandnes Torp 3750 EUR

Grant amount allocated to the activity (EUR)
7 500

EN
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Activity Details (Lenn til IT-team)

Please complete the following table

Activity Title Lonn til IT-team

Venue DK og NO

Estimated start date, 01/03/2022

Estimated end date, 01/01/2023

Leading Organisation, OSLOMET - STORBYUNIVERSITETET
Participating Organisations

Estimated cost of the activity

; I 1o 1 ivity (EUR) 12 000
Describe the content of the proposed activity.
For & utvikle prosjektet er vi avhengig av hjelp fra programmerere, tegner og grafisk designer. Disse trenger lenn for
arbeidet med utvikling av det digitale spillet.

Describe the target group for this activity. Who is going to take part and who is going to benefit from the results?

Explain how is this activity going to help to reach the project objectives.
For & best mulig utvikle spillet pa en god digital, grafisk og godt gjennomfert mate.

Describe the expected results of the activity.
At spillet blir velfungerende, og at elever i begynneroppleeringen lett kan navigere seg rundt pa spillet uten hjelp.

Please provide a breakdown of the estimated costs for the activity.

Lenn:

- Programmerere 10000 EUR
- Grafisk designer 1000 EUR
- Tegner 1000 EUR

Grant amount allocated to the activity (EUR)
12000

EN 18/25
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Activity Details (Lenn til Norden i skolen)

Please complete the following table

Activity Title Lenn til Norden i skolen

Venue DK

Estimated start date, 01/03/2022

Estimated end date, 01/01/2023

Leading Organisation, Foreningerne Nordens Forbund
Participating Organisations

Estimated cost of the activity

G I ™ ivity (EUR) 5000

Describe the content of the proposed activity.

Lonn til teamet som jobber i Norden i skolen.

Describe the target group for this activity. Who is going to take part and who is going to benefit from the results?
Explain how is this activity going to help to reach the project objectives.

Describe the expected results of the activity.

Please provide a breakdown of the estimated costs for the activity.

Grant amount allocated to the activity (EUR)
5000

19/25
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Budget Summary

This section provides a summary of the estimated project budget. The table is automatically completed taking into account
the described project activities and their estimated cost.

Activity Title Grant amount allocated to the activity (EUR)
Tur-retur OSL-CPH for samarbeidsmuligheter 4500

Tekniske lasninger knyttet til det digitale spillet 1000

Lonn til pedagoger etter endt studie 7500

Lenn til IT-team 12000

Lonn til Norden i skolen 5000

Total (EUR) 30 000

Project Lump sum 30000
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Impact and Follow-up

How will you know if the project has achieved its objectives? What tools or methods will you use?

Prosjektet vart har oppnadd sine mal dersom vi far utviklet et digitalt spill der norsk, svensk og dansk er integrert, og at det i
tillegg er tilpasset slik at elever mellom 5-8/9 ar kan forsta og bruke det digitale spillet. Dessuten gnsker vi at lzerere i hele
Norden foler seg komfortable med & benytte det i egen undervisning slik at spillet kan vaere en ressurs for bade lzerere og
elever i nabospraksundervisningen. | prosessen med a utvikle spillet vil vi benytte oss av en designbasert
forskningsmetode, der produktet vil bli testet i flere omganger i skolen for & deretter & videreutvikles. Dette for & sikre at
kvaliteten pa produktet blir best mulig, i skolesammenheng. | tillegg vil vi observere elever som spiller spillet, for & teste om
de ulike funksjonene fungerer, og om elevene er motiverte til & spille og utforske pa egenhand. Underveis i prosessen skal
vi teste ut om for eksempel spillkarakterene appellerer til elevene. Dessuten vil vi gjennomfere intervjuer med leerere for
sikre oss at lzerere foler seg komfortable med & benytte spillet i egen undervisning.

Norden i skolen kan sikre en mulighet for at vi kan felge opp hvem som bruker spillet, og hvor de befinner seg. P4 denne
maten kan vi samle inn data pa hvilke land som benytter seg av spillet, som kan brukes som en evaluering av hvor reelt det
eventuelt er at spillet blir brukt i undervisningssammenheng. Dette er en unik mulighet for & kartlegge hvor spillet tas i bruk.

How will the participation in this project contribute to the development of the involved organisations in the long-term? Do
you have plans to continue using the results of the project or continue to implement some of the activities after the project's
end?

Vi gnsker at prosjektet kan fere til et varig samarbeid der man ogsa i fremtiden kan utvikle ressurser sammen som kan
styrke samarbeidet og nabospraksforstaelsen mellom de nordiske landene. Vi gnsker at prosjektet skal apne for at laerere i
bade dansk, svensk- og norsk-talende land kan undervise i nabosprak for de yngste elevene. Hapet er & kunne fortsette &
videreutvikle spillet etter prosjektets slutt, slik at spillet blir mer omfattende, og at elevene i begynneroppleeringen kan
utforske enda mer dansk, svensk og norsk. Dette innebaerer at prosjektet omfatter samarbeid med land i hele Norden og
Europa som Sverige, Finland, Island, Grenland, Faergyene, Aland, Nord-Tyskland og andre steder/land som benytter seg
av norsk, dansk eller svensk.

Please describe your plans for sharing and use of project results.

» How will you make the results of your project known within your partnership, in your local communities and in the
wider public? Who are the main target groups you would like to share your results with?
+ Are there other groups or organisations that will benefit from your project? Please explain how.

Vi gnsker a dele spillet pa «Norden i skolen» sin digitale undervisningsplattform. Den har over 24.000 registrerte
leererbrukere i hele Europa, sa prosjektet vil veere tilgjengelig for mange laerere og elever. Landene som er involvert i kan
veere Norge, Danmark, Sverige, Finland, Island, Grgnland, Fzergyene, Aland, Nord-Tyskland og andre steder/land som
benytter seg av norsk, dansk eller svensk. Resultatet av prosjektet kommer til & bli delt gjennom Annette Aarup og Emilie
Sandnes Torp sin masteroppgave pa OsloMet.
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Project Summary

Please provide a short summary of your project. Please be aware that this section (or part of it) may be used by the
European Commission, Executive Agency or National Agencies in their publications. It will also feed the Erasmus+ Project
Results Platform.

In view of further publication on the Erasmus+ Project Results Platform, please also be aware that a comprehensive public
summary of project results will be requested at report stage(s). Final payment provisions in the contract will be linked to the
availability of such summary.

Obijectives: What do you want to achieve by implementing the project?
Vi gnsker med vart prosjekt a utvikle et pedagogisk interaktivt digitalt spill, som kan brukes som ressurs tilknyttet

undervisning om nabosprak (dansk, svensk og norsk) i begynneropplaeringen som kan brukes som en ressurs for leerere i
hele Norden.

Implementation: What activities are you going to implement?

| prosjektet kommer vi til & samle inn forskningsdata i nordiske klasserom, for 4 utvikle og videreutvikle det pedagogiske
digitale nabosprakspillet. Vi kommer ogsa til & reise til nordiske land for & teste ut det digitale nabosprakspillet i ulike
klasserom i Norden.

Results: What results do you expect your project to have?

Utvikle et godt digitalt pedagogisk spill tilpasset begynneroppleeringsdidaktikk gjennom designbasert forskningsmetode. En
digital ressurs som kan bidra til & hjelpe lzerere i Norden med nabospraksundervisningen. Et spill som eksponerer elever for
nabospréakene norsk, dansk og svensk som en del av sprakoppleering i begynneroppleeringen.
Please provide a translation in English. This summary will be publicly available in case your project is awarded.

Objectives: What do you want to achieve by implementing the project?

With this project, we want to develop an educational interactive digital game, which can be used as a resource associated
with teaching in neighboring languages (Danish, Swedish and Norwegian) in early childhood education that can be used as
a resource for teachers in the nordic countries.

Implementation: What activities are you going to implement?
In this project, we are going to collect research data in Nordic classrooms, to develop and further develop, the pedagogical

digital neighboring language game. We will also travel to Nordic countries to test the digital neighboring language game in
various classrooms in the Nordic region.

Results: What results do you expect your project to have?

We expect to develop a good digital educational game adapted to early childhood education didactics, through a design-
based research method. To further develop a digital and pedagogical resource that can help teachers in the nordic
countries in neighboring language teaching in early childhood education. A digital game that exposes students to the
neighboring languages Norwegian, Danish and Swedish as part of language teaching in early childhood education.
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Annexes

The maximum size of a file is 15 MB and the maximum total size is 100 MB.
The maximum number of all attachments is 100.

Declaration on Honour

Please download the Declaration on Honour, print it, have it signed by the legal representative and attach.

File Name File Size (kB)
DOH -Declaration signert.pdf 424
Total Size (kB) 424

Mandates

Please download the mandates, have them signed by the legal representatives and attach them here. You can add a
maximum of 90 documents.

Please ensure that mandates are valid before submitting them to the National Agency. Mandates shall be provided at the
latest before the signature of the grant agreement.

File Name File Size (kB)
MAN -IMG_0080.jpg 623

MAN -IMG_0083.jpg 482

Total Size (kB) 1106

Other Documents

Please attach any other relevant documents, maximum 9. Please use clear file names.
If you have any additional questions, please contact your National Agency. You can find their contact details here

File Name File Size (kB)
OTH -Intensjonsavtale signert.pdf 2256
Total Size (kB) 2256
Total Size (kB) 3787
EN 23/25
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Submission History

Version Submission time (Brussels time) bs;"bmmed lsl;’bm'ss'on St:tt:unsnsslon

Aarup

Annette 1298018  Submitted

1 04/11/2021 14:45:26
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Vedlegg 12 Ulike versjoner av spillebrettet
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Vedlegg 13 Gavebrikkene, navneskilt, busskortene og enskelistene
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Vedlegg 14 Spilleregler

Reglene i syklus 2

Spilleregler nabosprakspill

Innhold:

000 00O OO

10 runde gavebrikker

10 gavekort

3 spillebrikker

1 spillbrett

1terning

6 busskort

Ark med navneskilt

Bilde av elgen, reven, ugla og ekornet.

Fgr du starter trenger du:

o

o

Blyant
Nettbrett eller PC med internett

Forberedelser (fgr spillet kan begynne):

o

De runde gavebrikkene stokkes og vendes med gavesiden opp. Det plasseres en
gavebrikke ved:

o Skolen

o Kjgpesenteret

o Isboden

o Biblioteket

o Grent hus

o Beige hus

o Fjellet

o Pglseboden

o Garden

o Vannet
Plasser busskortene pé spillebrettet med buss-siden opp. Busskortene plasseres pa
den markerte plassen pa spillebrettet.
Plasser de firkantede gavekortene pd spillebrettet med gavesiden opp. Gavekortene
plasseres pa den markerte plassen pa spillebrettet.
Plasser spillebrikkene (gul, rod og bld) pd de markerte plassene rundt ugla.
Finn frem terningen.

Scann vedlagt QR-kode for 4 komme inn pa riktig nettside. Trykk pd «start spillet».
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Slik spiller du:

Hvem er hvem?
o Den yngste spilleren er reven som skal styre den spillebrikken.
o Den eldste spilleren er elgen som skal styre den bla spillebrikken.

o Den mellomste spilleren er ekornet som skal styre den rgde spillebrikken.

Oppstart av spillet
o For spillet starter ma man trekke tre gavekort hver. Dere kan enten velge hvem av
dere som skal finne fire gaver. Eller sd kan den som fgrst finner tre gaver, lete etter

den fjerde gaven.

x3(4)

o Skogens konge, elgen starter med 4 kaste terningen, videre fglger man retningen pa

klokka.

o Antall gyne pd terningen avgjer hvor mange steg du kan ta. Du ma flytte like mange
steg som terningen viser. Unntaket er hvis du star ved inngangen til et av stedene der

det er en gave, da ma ikke antall steg vaere tilsvarende antall gyne p terningen.

o Malet er at ekornet, reven og elgen skal samle alle gavene som skal gis til ugla. Du

skal fgrst samle inn gavene som er pa dine egne gavekort. Nar alle disse er samlet og
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levert til ugla, ma du hjelpe de andre med & samle resten av gavene. Nar for
eksempel elgen har samlet alle gavene avbildet pa sitt gavekort, skal elgen hjelpe
ekornet og reven med & samle gavene som det er bilde av pd deres gavekort. Gavene
er plassert rundt omkring i byen og spillet er slutt nar alle gavene er samlet og levert

til ugla.

Navigering rundt + hvordan Igse oppdragene
o Nar du har landet pa en pil kan du g inn til stedet. For 4 snu brikken ma du Igse et
oppdrag. Da ma du bruke nettbrett eller PC for & hgre oppdraget som hgrer til der du
har landet.

o For & komme til oppdraget trykker du pa det stedet du er pa spillebrettet pa
nettsiden.

o Trykk pé play-ikonet og Iytt til oppdraget. Klarer du oppdraget kan du snu gaven pa
det fysiske spillebrettet for & sjekke om at er en av gavene som du leter etter. Hvis
det er en gave du leter etter kan du gi gaven til ugla. Dette gjgr du ved & trykke pa
gaven pd nettsiden i midten av spillebrettet. Trykk deretter pa play-ikonet som hgrer
til gaven du har funnet. S4 legger du den runde gaven pa gavebordet midt p det
fysiske spillebrettet. Hvis det ikke er en gave du leter etter legger du gaven tilbake
med gavesiden opp. Her er det lurt at alle spillere fplger med, kanskje det er en gave

de leter etter?
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Bussen
o Dersom du lander pa bussen sa ma du trekke et busskort. Pa busskortet star det en
koordinat som du blir sendt av garde til. Hvis du for eksempel trekker et busskort
med koordinaten D2, sd ma du flytte din spillebrikke til koordinaten D2. Legg

busskortet i bunnen av busskort-bunken nar du har flyttet brikken din.

Sykkelen

o Lander du pa sykkelen kan du flytte tre ekstra steg i valgfri retning.

Grottene
o Lander du pa grotten ved garden blir du sendt til grotten ved fjellet. Dersom du
lander ved grotten pa fjellet blir du sendt til grotten ved garden. Mellom disse

grottene er det en hemmelig tunnel.

Katten eller hunden
o Lander du pa katten eller hunden er det egne oppdrag du ma gjennomfgre, disse
finner du pa nettsiden ved a trykke pa katten eller hunden. Lytt til oppdrag og lgs det

for neste spiller kan kaste terningen.

Funnet alle gavene
o Nar du ikke har flere gaver a finne skal du plukke det siste gavekortet som ligger pa
spillebrettet, dersom dette er tatt skal du hjelpe de andre spillerne med a finne deres
siste gaver.
o Nar alle gavene er funnet og levert til ugla er spillet over, og bursdagsfeiringen kan

begynne!
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Reglene i syklus 3 og det endelige produktet

SPILEEREGLER

HJELP EKORNET, ELGEN OG REVEN MED A FINNE
ALLE GAVENE PA UGLAS @NSKELISTE.
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Vedlegg 15 Larerveiledning

<Tilbake

Til spillet >

Leererveiledning

For oppstart av
spillet

Spillet kan fungere i hel klasse eller som en
stasjon i stasjonsundervisning. Det er 3
spillebrikker i spillet, og elevene skal samarbeide
om a finne gaver pa spillebrettet. Dette dpner
muligheten for & ha flere ulike sammensetninger
for antall spillere.

2 spillere: en brikke er ikke i bruk

3 spillere: en brikke per spiller

4 spillere: 2 spillere deler en brikke, resterende
far hver sin brikke

5 spillere: 2 spillere per brikke, den siste
spilleren har egen brikke

6 spillere: 2 spillere per brikke

Se sammen pa spillbrettet pé nettsiden og ha en
klassesamtale om hva dere ser.

® Hvaserdere?

® Hvallikner dette p&a?

* Kjenner dere igjen flaggene overst?

® Hva kan dette bety?

Ga pa nettsiden og trykk pa «Til lcereren» og spill
av introduksjonsvideo. Denne forteller hva som er
bakgrunnshistorien til spillet, og hvorfor ugla kan
snakke pa dansk og svensk. Still deretter
sporsmal til elevene:

Hva skjedde?

Hva er nabosprak?

Hvorfor kunne ugla snakke bade dansk og

svensk?

Kjenner noen av dere til dansk eller svensk?

Hva skal ekornet, reven og elgen gjere?

Trykk pé& "start introduksjonsvideo® og folg
instruksene sammen med klassen. By gjerne pé&
deg selv ved d si noe pa dansk eller svensk, sa
elevene tor & gjere det samme!

Oppsummering
etter spillet

Har elevene lagt merke til noe spesielt i lopet
av spillet? Bruk gjerne nettsiden der man skal
levere gave til ugla, for a spille av lydklippene

pénytt

¢ Hva er det danske/svenske ordet for de
ulike gavene?

Veor obs pa ord som er like pé sprakene, men
som har ulikt innhold! For eksempel at “rar”
betyr noe annet pé& norsk enn péa dansk og
svensk.

Forslag til videre
aktivitet

La elevene lage en oversikt/tabell over det
norske, det danske og det svenske ordet for
alle gavene som er funnet. Snakk sammen om
ordene er like, litt like, eller helt annerledes. La
gjerne elevene tegne eller finne bilde av
betytningen av ordene. Finner dere flere ord
pé nabosprakene?

Norsk - Dansk - Svensk
briller - briller - glaségon
iskrem - iskrem - glass
Trompet - trompet - trompet
marihgne - mariehgne -
nyckelpiga
sykkel - cykel - sykkel
binders - papirklip - gem
sko - sko - skor
globus - globus - globus
snill - rar - rar
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