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Fremmedsprak:

et undervurdert pra

Av Silvana Castro Elgetun, lektor i spansk ved Askim videregdende skole

ktisk fag

Jeg har jobbet som spraklaerer i Norge
siden 2011. | alle disse drene har jeg hert
at fremmedsprakene faller inn i kategorien
teoretiske fag. | en artikkel publisert i tids-
skriftet  Utdanningsnytt papeker Skarre
(2013) at begrepet praktisk i skolen er for-
bundet med kroppseving, de estetiske
fagene og aktiviteter i andre fag der elevene
ikke sitter ved den faste pulten sin. Det
er ogsa beskrevet at det som er praktisk,
har en forbindelse med det man gjer i en
undervisningssituasjon: Hendene er ikke
kun for & skrive, gynene er ikke kun for &
lese, og i praktisk undervisning blir flere
sanser involvert samtidig. De fagene som
ikke oppfyller de nevnte kravene, regnes
som teoretiske fag.

Samtidig utfordres dette skillet i nyere
utdanningspolitikk. | Meld. St. 34 (2023-
2024) En mer praktisk skole understrekes
det at mer praktisk, aktiv og variert lzering
ber vaere en del av alle fag. Mdlet med
dette er a styrke elevenes motivasjon og
trivsel gjennom arbeidsmater som bidrar
til & gjere kunnskapen mer relevant. Det
innebaerer en bredere forstaelse av hva
«praktisk» faktisk betyr i skolen. Ogsa
fag som fremmedsprak kan forstds som
praktiske nar elevene bruker spraket i
kommunikative og autentiske situasjoner.

Fremmedsprakundervisningen, slik jeg ser
det, og basert pa min erfaring som lzerer,
er langt fra & vaere et rent teoretisk fag. A
lzere et fremmedsprak innebaerer & utvikle

flere ferdigheter, mange av dem gjennom
aktiv bruk av spraket og samhandling.
Samtidig kan noen resultater av denne
lzeringen fremsta som mindre synlige eller
mer abstrakte enn i andre fag. Muntlige
ferdigheter, for eksempel, er ikke alltid like
synlige som skriftlige tekster eller fysiske
produkter og aktiviteter. De kommer frem
gjennom kommunikasjon, forstaelse og
samspill og skjer i gyeblikket i stedet for &
bli til noe varig og konkret. Det kan fore il
at slike ferdigheter blir oppfattet som mer
teoretiske, til tross for at de innebeerer aktiv
og praktisk sprakbruk.

Med dette som bakteppe reiser spers-
malet seg om hvordan undervisningen i
fremmedsprdk kan gjeres mer synlig og
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konkret samtidig som den oppleves som
praktisk for elevene. En mulig tilngerming
er & bruke varierte og elevaktive arbeids-
mater som legger til rette for aktivitet og
deltakelse. | denne sammenhengen kan
spillbasert leering vaere et nyttig verktoy.

Spillbasert leering (Game-Based
Learning, GBL)

Spillbasert laering er en lzeringsmetode
der spill brukes pa ulike mater som et
pedagogisk verktoy for & stette leering, til-
egnelse av nytt stoff og vurdering av egne
kunnskaper. Bdde analoge og digitale spill
kan benyttes for & skape meningsfulle
lzeringsopplevelser, der elevene far mulig-
het til & bygge kunnskap og utforske og
utvikle ferdigheter gjennom lek, eksperi-
mentering og engasjement. Spill kan for
eksempel ta form som fysiske materialer
som brettspill, og kan fungere bade som
metode for & lzere faglige temaer og som
et middel for sosialisering og inkludering
(Sdnchez Montero, 2024, s. 58). Samtidig
er det viktig & understreke at spillbasert
lzering krever god planlegging og et
bevisst valg av spill for & sikre en god
balanse mellom lzeringsmal og elevens
opplevelse av mestring og motivasjon
(Pujola, 2022, s. 61; Espejel, 2022, s. 85).

A bruke spill- og lekbaserte aktiviteter i
fremmedsprakundervisning og andre fag
kan bidra til & gjere undervisningen mer
tilpasset elevens niva, ferdigheter og for-
kunnskaper. Dette samsvarer med LK20,
hvor det i overordnet del understrekes
at elevene skal leere gjennom varierte og
elevaktive metoder (Kunnskapsdeparte-

Ulike spill laget av elevene i forbindelse med temaet «Kaffe som symbol pa colombiansk kulturidentitet».

mentet, 2017). | Meld. St. 34 (2023-2024)
vektlegges ogsa behovet for mer aktiv,
praktisk og variert lzering i alle fag, noe som
gir et faglig grunnlag for a ta i bruk spill-
baserte tilnaerminger til undervisningen.

Samtidig er det viktig & veere klar over at
spillbasert lzering ikke alltid er mulig & fa
til. Det & utvikle et helt spillbasert under-
visningsopplegg avhenger av de ulike
variablene som pavirker planleggingen:
tiden man har til radighet, dynamikken i
gruppen, lererens personlighet, kompe-
tansemalene som skal oppnas, osv.
Aktiviteter som ikke er spillbaserte, som for
eksempel & se en video eller lese en tekst,
forer ikke til et negativt resultat. Tvert imot
kan elevene oppleve slike aktiviteter som
varierte og nyttige, noe jeg ogsa har erfart
i min egen undervisning.

Tips for a bygge opp ordforrad

Det er en fordel & begynne med aktiviteter
som bygger pa elevenes forkunnskaper,
nar man skal arbeide med ordforrddet. Et
godt utviklet ordforrad er grunnleggende
i fremmedspraklering siden dette gir

elevene et solid utgangspunkt for a forsta
bade skriftige og muntlige tekster og for
a kunne formulere seg selv, bade muntlig
og skriftlig. Vi mennesker har en evne til
& bruke ord og fraser som stette for a
kommunisere flytende (DeCarrico, 1992,
nevnt i Gdmez Molina, 2016, s. 492), og
derfor er ord og uttrykk grunnleggende
i sprakoppleering (Coady, 1997, nevnt i
Gémez Molina, 2016, s. 492).

Her presenteres noen eksempler pa aktivi-
teter som kan brukes i klasserommet for a
aktivisere elevene, gke motivasjonen, bidra
til at de gleder seg til undervisningen, og
legge til rette for at de laerer av hverandre.
Spillene er designet, skrevet ut, laminert
og klippet til bruk i undervisningen. Dette
er tidskrevende arbeid, men materialet
kan brukes om igjen flere ganger. For
den som vurderer & starte med sin egen
samling, er det nyttig & vaere klar over at
det finnes mange ressurser tilgjengelig pa
nettet. Noen spill kan veere raskere a ta i
bruk i klasserommet og krever mindre for-
beredelse, men de blir ofte brukt kun én
gang. Dersom aktiviteten skal gjentas, ma
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den gjerne lages pa nytt. Flere av forslagene
som presenteres i dette dokumentet,
finnes i to eller flere varianter. Det er viktig
a tilpasse niva, tema og mal etter behov.
Reglene kan enten lages i felleskap, eller
sd kan det dpnes for at elevene lager sine
egne regler og bestemmer selv hvordan
de gnsker & spille. Sistnevnte anbefales
seerlig, ettersom det fremmer elevens eier-
skap til egen lzering.

Memory

Memory er et spill som egner seg godt
for arbeid med ordforrdd, grammatikk og
produksjon av muntlige tekster. Hyppig
rotasjon av elever legger til rette for sam-
arbeid med ulike klassekamerater. Spillet
er enkelt & tilpasse ulike nivder og leerings-
mal. Nedenfor finner du noen forslag.

Bilde-ord Memory: Ett kort med bilde
og ett med ord, godt egnet for innlzering
av ordforrad (f.eks. substantiver og verb).

Setning-bilde Memory: Ett kort viser et
bilde, det andre en beskrivende setning.
Innholdet kan tilpasses tema, grammatikk
og ordforrad. Elevene kan ogsa skrive egne
setninger basert pa bildene.

Definisjon-bilde Memory: Ett kort viser
en definisjon, det andre et bilde. En variant
er & plassere definisjonene pa veggen og

bildene pd pultene. En elev leser definisjo-
nen og formidler den muntlig til gruppen,
og gruppen velger riktig bilde. Aktiviteten
gjentas med nye elever.

Definisjon-ord-bilde Memory: Ett kort
viser et bilde, det andre et ord og det tred-
je definisjonen. Elevene ma kombinere
kortene riktig.

Flere tips

Kortskalle

Hver spiller fester et kort med et bilde
eller et ord rundt hodet slik at alle andre
ser det, men ikke du selv. Deretter stiller
man sparsmal for a finne ut hvem eller hva
man er. En annen variant er at en annen i
gruppen leser en definisjon hayt, og sd ma
den andre finne ut hvem eller hva hen er.

Dobbel

Man kan ha et tema for spillet — klzer, mat,
veeret osv. Elevene ma finne matchende
motiver mellom kortene. Den som ikke
har flere kort igjen, vinner. Nar elevene
mine har leert ordforrad som har med for

eksempel klaer & gjore, gker jeg vanskelig-
hetsgraden, slik at elevene ma lage fraser
der de jobber med samsvar: un vestido rojo,
una blusa blanca.

Forslag til grammatikktrening
Grammatikk kan ogsa jobbes med pa en
praktisk madte. Her presenterer jeg noen
aktiviteter som kan vekke konkurranse-
instinktet til elevene, men som samtidig
legger til rette for & jobbe med én eller
flere grammatiske strukturer, eller med
et tema innenfor kultur, gjennom lek og
samarbeid med andre.

Cluedo: Dette er en enkel versjon, og du
kan lage en mer avansert eller temabasert
variant om du gnsker det. Man trenger et
brett som det som vises pa bildet, brikker
0g sparsmal.

m

Eksemplet er laget med hjelp av Canva.

Spersmalene kan man enten lage selv
og gi til elevene, eller s& kan elevene
lage spgrsmdlene som et lite forarbeid ftil
spillet. Sparsmalene skal vaere om temaer
som elevene har gatt gjennom far, for
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eksempel & baye verb i forskjellige verb-
tider eller stille sparsmal der man bruker
de forskjellige verbtidene (Hva gjorde du i
gar?). Det kan ogsa veere kulturelle temaer,
som jul, mat, feiringer osv. (Hvordan feirer
man Dia de Muertos?). Hver spiller plasserer
sin brikke i ett av rommene (spillbrettet
viser de ulike rommene i et hus). En kaster
terningen og flytter det antallet ruter som
den viser. Brikkene beveges i den retningen
man vil — vannrett eller loddrett, men ikke
diagonalt. For & bli vaerende pa ruten eleven
har kommet til, ma spilleren svare riktig
pa spersmalet. Dersom svaret er feil, ma
spilleren ga tilbake til ruten han eller hun
var pa. Nar spilleren lander pa et rom som
tilhgrer en annen spiller (for eksempelet
det grenne) og svarer riktig pa sparsmalet,
skal spilleren be den som eier det (grenne)
rommet, om & fa premiene eller poengene
han eller hun har oppnadd for & komme
dit. Premiene kan utformes pa ulike mater,
avhengig av hvordan spillet er bygget opp.
Det kan for eksempel veere klistremerker,
poengkort eller en bekreftelse pa at
spilleren har oppnadd et visst antall
poeng. Dersom spillet er delt inn i ulike
kategorier, kan spilleren ogsa f& symbol-
kort som viser hvilken kategori han eller
hun har oppnadd, for eksempel en klokke
for verbtider, et tre for kultur eller noter for
musikk.

Boot camp

Boot camp er en aktiv lzeringsform der
elevene kombinerer faglig arbeid med
fysisk aktivitet. Denne lzeringsformen
egner seg sarlig godt til trening av gram-
matiske aspekter.

En mulig gjennomfering er at elevene
arbeider i par. Oppgaven kan for eksempel
veere verbbegyning i ulike tider. Elev A leser
opp en grammatikkoppgave, mens elev B
svarer, samtidig som han eller hun utfgrer
en fysisk gvelse (for eksempel planke,
knebgy eller push-ups). Ved feil svar ma
eleven starte pa nytt, og partneren oppgir
riktig svar. Aktiviteten gir variasjon i under-
visningen og bidrar til gkt repetisjon og
hoy elevaktivitet.

Flere tips
Cup-pong
| dette spillet trenger man flere kopper per
gruppe, pingpongballer, sparsmalskort

(om kultur, feiringer, tradisjoner, ordforrad,
verbtider etc.) og poengark.

Spillet kan spilles enten lagvis eller individu-
elt. Elevene kaster baller mot kopper som
inneholder ulike temaer og vanskelighets-
grader. Ved treff trekkes et sparsmal eller
tema som herer til koppen. Riktig svar gir
poeng tilsvarende koppens verdi, mens
feil svar ikke gir poeng. Koppene kan
enten flernes etter riktig svar, eller s& kan
de bli stdende, og sa far man minuspoeng

hvis det blir treff i en kopp uten spgrsmal.
Temaer og vanskelighetsgrad kan tydelig-
gjeres ved bruk av farger, for eksempel
grenn for lett niva, gul for middels og red
for vanskelig.

Forslag til hvordan man kan jobbe
utenfor klasserommet

Aktiviteter
inkluderer fysisk bevegelse, kan vaere en
relevant tilngerming i fremmedsprakun-
dervisningen. Slike aktiviteter gir elevene
mulighet til & bruke spraket i konkrete
situasjoner, noe som kan gjere leeringen
mer meningsfull. Denne typen undervis-
ning har ogsa sammenheng med Meld. St.
34 (2023-2024) siden den er praktisk, vari-
ert og aktiv. Dette kan ogsa knyttes til det
tverrfaglige temaet folk og livsmestring,
hvor det fremheves at skolen skal bidra il
a utvikle elevenes psykiske og fysiske helse
(Kunnskapsdepartementet, 2017).

utenfor klasserommet som

En app som er saerlig godt egnet til 4 fa
elevene til 4 jobbe utenfor klasserommet,
er Fotspor. Der har man mulighet til 4 lage
forskjellige ruter:

Poster uten

Apne poster .
nummerering

Hint om neste

Skattejakt
post
Natursti Avdekk poster i
rekkefelge
Historisk Synlige poster i
vandring rekkefelge
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| Basic-abonnementet (gratisversjonen) er
det mulig & legge inn tekst og bilder, mens
Plus-abonnementet (betalingsversjonen) i
tillegg gir mulighet for a legge inn lyd,
video og quizer. Elevene kan lese tekster
0g besvare spgrsmal knyttet til innholdet.
Svarene kan for eksempel skrives ned pa
et ark som lzereren deler ut. Elevene kan
0gsa fa i oppgave a lage egne videoer, for
eksempel en samtale om hva de pleier 3
gjere i helgene.

Slike arbeidsformer viser hvordan fremmed-
sprakundervisningen kan utvides utover
klasserommet og bidra til mer aktiv og
bruksrettet lzering.

Elevene som designere av sine

egne spill

Denne aktiviteten, der elevene designer
sine egne spill, henger tett sammen med
prosjektbasert lzering. Den egner seg
seerlig godt som avslutning pa et kulturelt
tema, etter at elevene har opparbeidet
seg kunnskap gjennom varierte oppgaver
i form av spill, tekster og videoer. Nar
temaet er gjennomgatt, arbeider elevene
i mindre grupper og utvikler sine egne
spill. De velger farst hvilken type spill de
gnsker a lage, og planlegger deretter
hvordan spillet kan knyttes til temaet.
Videre bestemmer de hvordan spillet skal
brukes, hvilke regler som skal gjelde, og
hvordan disse eventuelt ma tilpasses eller
utvikles. De utformer ogsa spillets design
og lager en oversikt over ngdvendige
materialer. Til slutt arbeider de med &
tilpasse ulike spgrsmalstyper slik at de

passer inn i spillet og dets regler.

Pa bildene ser dere noen av spillene laget
til temaet £/ café como simbolo de identidad
cultural de los colombianos.

Elevlagde spill: Noen krever fysisk aktivitet,
mens andre spilles i roligere tempo.

Hva er det elevene sier?

Siden undervisningen er elevsentrert, er
elevenes tilbakemeldinger seerlig viktige
for & vurdere om aktivitetene fungerer etter
hensikten. Elevene opplever at kortspill
der ord, bilde og definisjon kobles
sammen, styrker forstdelsen og hukom-
melsen fordi de ma bearbeide og knytte
sammen flere elementer samtidig. Dette
representerer ogsa en kognitiv utfordring,
der de kan stotte seg pa bade visuelle
og verbale ressurser.

Videre fremhever elevene at spill intro-
dusert av leereren og spill de selv utvikler,
utfyller hverandre. Det skaper variasjon i
undervisningen, fremmer deltakelse og
bidrar til et positivt leeringsmiljg, samtidig
som det legger til rette for felles kunnskaps-
konstruksjon. Det observeres ogsa okt
engasjement i undervisning med spill-
baserte og aktive lzeringsformer, noe
som kan knyttes til lek, samarbeid og kon-
kurranse. Slike aktiviteter bidrar i tillegg til
a styrke elevenes selvfalelse og evne til
arbeide selvstendig.

Konklusjon

| denne teksten har jeg presentert ulike
elevsentrerte aktiviteter som gir rom for
at elevene selv kan utvikle egne spill for
& repetere gjennomgatte temaer, samt
aktiviteter som er utarbeidet av leereren.

Det observeres en tydelig gkning i elev-
aktivitet nar undervisningen inkluderer
spillbasert lzering eller andre former for
aktiv lzering. Dette kan forklares bade med
aktivitetenes motiverende og lekpregede
karakter og med elementer av samarbeid og
konkurranse. | tillegg bidrar slike arbeids-
former til d styrke elevenes selvfglelse og
deres evne til & arbeide selvstendig.

Sett i lys av aktivitetene som er presentert
i denne artikkelen, bar fremmedsprak
forstas ikke bare som et teoretisk fag, men
som et fag med stort potensial for praktisk
og aktiv lzering. Selv om enkelte ferdig-
heter, saerlig muntlige, kan fremsta som
abstrakte, innebaerer de i praksis samspill
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og bruk av spraket. Dette samsvarer med
feringene i Meld. St. 34 (2023-2024), der
det legges vekt pa en mer praktisk, variert
og elevaktiv skole.

Gjennom bruk av spillbasert lzering, aktivi-
teter utenfor klasserommet og andre elev-
aktive aktiviteter kan undervisningen
gjores mer motiverende og menings-
full for elevene. P4 denne maten blir det
ydelig at fremmedsprék er et fag hvor
ferdighetene blir utviklet gjennom aktiv
deltakelse og bruk av spraket i praksis.
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