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Indledning

Som fremtidig tysklcerer har jeg ofte gjort
mig overvejelser om, hvordan jeg kan
motivere elever til at deltage aktivt i
tyskundervisningen, og om hvordan jeg kan
understgtte elever til at turde at tale mere
tysk. Dette kan nemlig veere en udfordring i
tyskfaget, der til tider kan have et ry for at
vaere overdrevet sveert eller meget kedeligt
og ligegyldigt.'Gammeldags
tyskundervisning', med alle
grammatikremserne og bgjning of sein, kan
da ogsa forekomme meget ligegyldigt,
sveert og kedeligt, hvilket jeg selv har
oplevet i min egen tid i folkeskolen og
gymnasiet.

Et studie udgivet of Det Nationale Center
for Fremmedsprog (Daryai-Hansen &
Fischer-Rasmussen, 2020) peger da 0gsd pd&
flere problemer i tyskundervisningen i
grundskolen: eleverne oplever ikke at
undervisningen omhandler noget, der
interesserer dem; eleverne mangler
succesoplevelser i undervisningen;
undervisningen differentieres ikke; og
eleverne fgler sig ikke udrustet til at kunne
fortscette med at bruge tysk i deres videre
skoleforlgb (Daryai-Hansen & Fischer-
Rasmussen, 2020). Hvor er det bare
cergerligt!



Jeg har igennem mine tre tyskmoduler derfor undersggt hvordan jeg pd forskellige mader kan
tackle disse udfordringer. Ofte peger teori fra tyskfaget pd at man skal skabe autentiske
kommunikationssituationer, hvilket betyder, at man skal planleegge indhold i undervisningen,
der er meningsfuldt for eleverne, og som de naturligt har lyst til at kommunikere om. Det giver
god mening, men det er lettere sagt end gjort.

Da jeg fik modulet gomebased playful learning, lagde jeg mcerke til, ot teori og metode fra dette
modul pd mange md&der pegede pd det, jeg netop forsggte at opnd i min tyskundervisning. Det
virkede som en oplagt mulighed at undersgge, hvad der cendrer sig i tyskundervisningen, nar
en tilgang med gamebased playful learning introduceres. Maske kan dette veere et svar pd de
udfordringer, der findes i tyskundervisningen? P& baggrund of dette besluttede jeg mig for at
jeg ville undersgge feglgende problemstilling:

Hvordan kan en tilgang med gamebased playful
learning bhruges til at skabe situationer med
autentisk kommunikation i tyskundervisningen?

Denne problemstilling er ikke kun relevant i forhold til tyskfaget, men ogsa for folkeskolens
formalsparagraf, som arbejdet i alle fag jo skal veere praeget of. | stk. 2 af folkeskolens
formalsparagraf stér der:

'Folkeskolen skal udvikle arbejdsmetoder og skabe rammer for oplevelse, fordybelse og virkelyst,
sé eleverne udvikler erkendelse og fantasi og far tillid til egne muligheder og baggrund for at
tage stilling og handle.”

En tilgang med gamebased playful learning er netop med til at opfylde dette. Scerligt ordet
"udvikle" springer i gjnene, Ndr jeg laeser stk. 2 of formalsparagraffen. Det betyder nemlig, at vi
som lcerere (og som studerende) skal afprave nye ting, og skal veere undersggende. Vi skal ikke
bare gere som vi altid har gjort, eller som alle de andre ger, og det kan fgles skreemmende. En
tilgang med gamebased playful learning viste sig da ogsé at veere en afkrog i tyskfaget, som ikke
mange havde besagt, hvilket kroevede at jeg selv skulle finde ud aof, hvad jeg ville gere - der var
nemlig ikke mange eksempler at hente andre steder fra. Men netop dette relaterer til kravet om at
"udvikle" i folkeskolens formal, og det er der hvor man som leerer kan hjcelpe med at skubbe faget
videre, sddan at det giver eleverne helt nye muligheder, fornyet gleede og sterre potentiale for
personlig og faglig udvikling.



Observationerne bestar of 1)
deltagerobservationer og 2)
observationer foretaget af klassens
tyskloerer.
Deltagerobservationer har den
fordel, at man som lcerer kan
observere sin praksis, samtidig med
at man er en del aof den. Men de
kritiseres ofte for at veere
subjektive og fyldt med blinde
vinkler (Szulevicz, 2015). For ot @ge
reliabiliteten og inddrage flere
nuancer i min undersggelse, har
jeg derfor inddraget observationer
fra klassens tyskleerer, hvilke blev
givet mundtligt i en samtale med
loereren efter undervisningen var
gennemfart.

(D)

Observationer fra u...

| slutningen of lektionen havde jeg
en evaluerende samtale med
eleverne om undervisningen. P&
den made kunne jeg of- eller
bekroefte nogle of de hypoteser jeg
opstillede i labet of undersggelsen.



https://www.studietube.dk/e/15b3bb73d94d26128a721d14e45b6fa1/0




TEORI

I dette afsnit vil jeg Romme ind pa teori

om:

- autentiske Rommunikationssituationer
- playful learning

- gamebased learning

- brug af Minecraft i undervisningen




AUTENTISKE KOMMUNIKATIOXNSSITUATIONER

Man kan sige meget om autentisk kommunikation i tyskfaget, men i dette afsnit vil jeg
blot kort definere begrebet.

Autentisk kommunikation i tyskfaget handler om at give eleverne muligheder for at
kommunikere om noget meningsfuldt i undervisningen. Med andre ord, skal eleverne
have en god grund til at tale eller skrive tysk i undervisningen. For at ggre dette, skal
undervisningens indhold tage udgangspunkt i noget livsverdensncert og interessant for
eleverne. Indholdet skal derefter arrangeres i kommunikative opgaver, som indbefatter
interaktive sproghandlinger, der har forskellige formdl, f.eks. at eleverne skal give og f&
informationer, hilse p& hinanden eller udveksle holdninger, ideer og meninger.

For ot disse opgaver skal give mening, skal de indgd i en meningsfuld sammenhceng,
f.eks. et emne eller et projekt. Dette kaldes ogsé at 'konktekstualisere' indholdet (Ginman
& Svendsen Pedersen, 2018).



PLAYFUL

LEARNING
W

Videoen til hgjre giver en definition
of hvad playful learning handler

om.

PLAYFUL LEARNING

Definition gaatToon

Videoen understreger, at leg i undervisningen ikke er
noget, der skal overlades til tilfeeldighederne. Som LEGO-
Fysiske

fonden siger det:

"Leg [er] ikke bare sjov - leg har ogsi en vigtig og
afgorende rolle i Iering og i at forberede born pai de
udfordringer, de moder bide i barndommen og i
voksenlivet” (LEGO Foundation, 2017, s. 11).

Born loerer med andre ord at forholde sig til livet gennem
legen. Ovenstéende video peger pa forskellige
*., kompetencer, der fremmes scerlig godt gennem leg
® fkompetencerne ses ogsd pad billedet til venstre). Disse
kompetencer er vigtige gennem hele livet, og
opbygningen aof dem vil séledes skabe barn, der trives
bedre, bade i barndommen og i voksenlivet.

Folelsesmaessige Kognitive




Mishe
an jeg finde
noget information pb

+ Selvom "playful learning” lyder nyt og
smart, er ideen om at leg er meget
vigtigt for mennesker, langt fra noget
nyt. Mange filosoffer har peget pa
vigtigheden af at lege, og dette
kommer den felgende tegneserie ind
pd. Tryk her for at se den.

Leg er altsh
fribed foige
Aristoteles.



https://www.studietube.dk/video/5832353/c442d2f081dfcc0a84536cfaeb153267/?&msg=&iframe=

Agon

eKonkurrence
*Kappestrid

Alea

Chance
En beslutning som vilkérligt kan zendre resultatet af et forlab, som ikke kan forudsiges.

Mimicry
Simulering og efterligning
o'Efteraber’ handelser, situationer eller personer.

Ilinx

o Eufori, svimmelhed, beruselse
« Den legende bliver 'hgj' af at foretage sig noget bestemt eller deltage i et bestemt forlgb.

Det skal her understreges at leg findes i mange forskellige former.
Det understreges i teoretikeren Roger Caillois typologi over leg.
Ovenst&ende billede viser hvilke kategorier Caillois opdeler
billeder i.

Desuden mener Caillois at leg er en made at frigive energi, som
kan bruges i andre sammenhcenge (Steenhold, 2018).



En tilgang med playful learning skal ikke
opfattes som varende undervisning med
mangel pa planlegning, malsetning og
evaluering. | alle fag i folkeskolen er der
mal for undervisningen, som indebzrer at

eleverne skal lzre serlige kompetencer, og
dette ma man som lzrer hestemt ikke
ignorere (Lieberoth, 2017). Playful learning
skal derfor bruges til at understette
elevernes lzring — og ikke mindst deres
dannelse (Skovhjerg, 2016).




Gamebased learning

| dette professionsprodukt undersgger jeg
ikke blot en playful learning tilgang til
undervisningen, men engamebased playful
learning tilgang, hvilket peger pé, at en
made at inddrage leg i undervisningen er
ved at inddrage computerspil. | gomebased
learning lcerer eleverne gennem at spille,
og undervisningen tager derfor
udgangspunkt de muligheder for lcering
der tilbydes i spillet (Microsoft, 2021).

Det er vigtigt ot understrege at gamebased
learning ikke bare er undervisning med
inddragelse of computerspil, men det er
scerlig tilgang til undervisningen, hvor elev-
og leererroller er anderledes fordelt end
'klassisk’ undervisning. Eleverne fér tildelt
langt sterre autonomi og mulighed for at
undersgge, hvorimod lcereren i hgjere grad
har rollen som facilitator (Brodersen, 2015).

Folgende tegneserie kommer ind pa hvilke
fordele der er ved at inddrage gamebased
learning i undervisningen, og hvilke
principper, der loegger til grund for
gamebased learning i undervisningen.

So tyves o 40 g fudt, fanch

Klik her for at se
tegneserien.

Kilde brugt til udarbejdelsen aof tegneserien: What are the
benefits of game-based learning of Microsoft, 2021.

| tegneserien inddrages et eksempel med en
lcerer, der bruger Minecraft: Education
Edition (herefter forkortet MEE) i
undervisningen. Dette har jeg ogsa valgt ot
bruge i min undersggelse i
tyskundervisningen, hvilket jeg i det fglgende
afsnit vil begrunde.


https://www.studietube.dk/video/7269792/8b4aea9f2b737da5ce13ba4dc4f3939d

MEE er ikke bare et spil, hvor eleverne skal
komme igennem forskellige baner, for til sidst at
vinde. MEE kan beskrives som en interaktiv
digital platform, hvor bé&de elever og lcerere kan
udfolde deres kreativitet. Dette relaterer til
kategorien mimicry i Caillois typologi over typer
of leg. Ved at inddrage Minecraft i
undervisningen kan man nemlig imitere virkelige
situationer og steder gennem at bygge og
interagere med hinanden (Microsoft, 2021). Det er
altsa et meget alsidigt og fleksibelt spilprogram,
hvilket netop ger, at det kan bruges til mange
forskellige fag og projekter i skolen.

Hvilke fordele er der ved at bruge MEE i
undervisningen? Rapporten Transforming
Education with Minecraft (Karsenti, Bugmann, &

Gros, 2017) peger p& at MEE har en meget positiv
effekt pd elevernes motivation, det styrker
elevernes opbygning af emotionelle og sociale
foerdigheder, understatter meningsfuld leering,
skaber storre begejstring og engagement i
undervisningen, og hjcelper eleverne til at
opbygge feerdigheder til problemlasning. En
anden rapport - How Minecraft Supports Social
and Emotional Learning in K-12 Education- viser,
at fordi Minecraft har et stor appel uden for
klassevcerelset, er eleverne meget motiverede for
at arbejde med det i undervisningen, og er ivrige
efter at hjcelpe deres joevnaldrende (Getting
Smart, 2017, s. 18). Denne rapport understreger
vigtigheden af at man som lcerer skal bruge MEE
med tydelige lceringsmal i sigte.



ANALYSE

I dette afsnit vil jeg med udgangspunkt i ovenstaende teori og med
inddragelse af min empiri, analysere hvordan gamebased playful learning kan
bruges i tyskundervisningen til at skabe autentiske
kRommunikationssituationer.

For at skabe en overskuelig og logisk opbygning af min analyse, har jeg valgt
at dele min analyse op i nedenstaende afsnit.
Inddelingen af det fgrste afsnit er baseret pa den didaktiske relationsmodel af

Hiim og Hippe (Nerregaard Rasmussen, 2008).

1) planlaegning af undervisning

- mal

- elevernes laeringsforudsaetninger
- indhold

- social arbejdsform

- laereprocessen

2) evaluering af situationer fra undervisningen.
- tekniske problemer

- socialt samspil i grupperne

- elevernes faglige udbytte




Planlzgning af undervisning

| dette afsnit vil jeg forklare, hvordan jeg - med udgangspunkt i teori fra
teoriafsnittet - planlagde og tilrettelagde undervisning med Minecraft i
tyskfaget.




o

AL
planlaguing

| teoriafsnittet ncevnte jeg, at rapporten How Minecraft Supports Social and Emotional Learning in K-
12 Education (Getting Smart, 2017) understreger vigtigheden af, at man som lcerer har tydelige
loceringsmal i sigte, nGr man arbejder med MEE. Derfor valgte jeg som det ferste at opstille loeringsmal
for undervisningen. P& den mdade ville der veere en rgd trdd i undervisningen.

Her er malene for undervisningen:

Maélene tager udgangspunkt i stk. 2 i fagformalet for tysk, hvor der stér:
Gennem oplevelse, fordybelse og aktiv medvirken skal elevernes lyst til at bruge sproget
personligt og i samspil med andre fremmes (Barne- og undervisningsministeriet, 2019, s. 7).

I min opstilling of mal for undervisningen inddragede jeg ogsa overvejelser om, hvilke of de
kompetencer, der ncevnes af LEGO fonden (se billede paé s. 9), jeg kunne fokusere pd at styrke med
inddragelse af gomebased playful learning. Mélene fokuserer pé& udviklingen of kognitive,
folelsesmeessige (inddragelse of kulturforstéelse), og sociale kompetencer.

I min evaluering ville jeg lede efter tegn pd elevernes fordybelse, aktive medvirken og oplevelse,
samt undersgge om eleverne var mere villige til at bruge tysk i undervisning med gamebased
playful learning.



E/;%g%s FORUDSATNINGER

Sproglige forudscetninger

Inden jeg gik i gang med at planloeegge
undervisningens indhold, matte jeg tage et
ngjere blik p& den elevgruppe, jeg stod over for.
Eleverne gik i é. klasse, og havde derfor haft tysk i
1,5 &r. De kunne derfor stadig betegnes som
nybegyndere, og det havde konsekvenser for det
niveau, indholdet i undervisningen skulle have
(eleverne havde desuden veeret ramt of lockdown
to gange under deres tyskforlab, hvilket har haft
stor indflydelse p& deres sproglige kompetencer).
Jeg besluttede at holde det sproglige indhold p&
et meget enkelt niveau, for pd den méde at skabe
grundlag for succesoplevelser for alle eleverne i
klassen.

Rapporten ncevnt i indledningen peger pd, at
eleverne mangler succesoplevelser i
tyskundervisningen, hvilket kan skyldes at
niveauet til tider bliver for hgjt (Gibbons, 2016).

Forudscetninger for at bruge MEE

Inden jeg planlagde undervisningens indhold,
havde jeg desuden et mgde med klassens
tyskleerer, hvor jeg fik oplysninger om elevernes
forudscetninger i forhold til at bruge Minecraft.
Lcereren fortalte, ot eleverne ikke havde prevet at

bruge MEE i undervisningen for, men at de fleste
spillede Minecraft i deres fritid. Det stemmer
overens med det der stér i rapporten Minecraft
Supports Social and Emotional Learning in K-12
Education, om at Minecraft har stor appel uden
for klassevcerelset.

Lcereren fortalte 0gsé, at hun dagen inden min
undervisning havde heldagsundervisning med
klassen, hvor hun ville bruge tid pa at hjcelpe
eleverne med ot komme ind p& MEE-programmet,
give instruktioner i forhold til rammerne for
brugen of programmet, lade dem afpreve dets
forskellige funktioner, samt give dem mulighed
for at spille frit, sédan at eleverne ville vaere mere
rolige og fokuseret p& at bruge programmet til
undervisningen dagen efter (de havde jo provet
f.eks. at sl&é hinandens karakterer ihjel dagen far,
sd ville det veere mindre sjovt dagen efter...).
Normalt ville jeg planlcegge tid til ot tage en snak
med eleverne om hvad god og dérlig brug of
Minecraft indebceerer, og maske lade eleverne
formulere nogle regler for hvordan man opferer
sig, nér man bruger MEE. Men pd& grund of
lcererens hjcelp pd dette punkt, besluttede jeg
ikke at lade det fylde i min undervisning.



Inddragelse of MEE i undervisningen
Planlcegning og tilretteloeggelse of selve
indholdet fandt jeg meget udfordrende,
eftersom jeg skulle bruge MEE til
fremmedsprogsundervisningen. Som ncevnt
i ovenstdende teoriafsnit er gamebased
learning ikke blot undervisning med
inddragelse of spil, og derfor var det vigtigt
for mig at undervisningen skulle
gennemfgres p& en méde, hvor eleverne
kunne bruge MEE som et lceringsunivers,
hvorigennem de kunne opfylde maélene, og
altsd ikke bare som en gimmick, for at
undgd kedsomhed.

P& MEEs hjemmeside kan man finde mange
eksempler p& hvordan spillet kan bruges i
forskellige fag. Der findes dog inden
eksempler p& hvordan MEE kan bruges i
fremmedsprogsundervisningen, og derfor
matte jeg bruge noget tid pd at lede efter
inspiration. P& et internetfora for lcerere,
der bruger MEE i undervisningen, fandt jeg
et link til en YouTubekanal af en
spanskleerer i USA, der deler ideer til
brugen of Minecraft i
spanskundervisningen.

Her er en of de videoer, hvor jeg iscer fandt
inspiration til brugen of MEE i tyskfaget:

Glen Irvin- Spanish Teacher/Tech Integrationist ~ Presentation URL:
During the presentation feel free to tweet NS ldon WEWHGE

Questions @irvspanish

Succesoplevelser

Videoer som denne hjalp mig ogsa til at
forst& hvordan man i det hele taget bruger
MEE, eftersom jeg p& davcerende tidspunkt
stadig ikke helt forstod hvordan man
brugte basale funktioner i progrommet.
Elevernes dybe kendskab til Minecroft,
gjorde dog at jeg ikke var sé& nervgs for at
bruge programmet i undervisningen, for
hvis teknikken drillede, ville de jo kunne
hjcelpe hinanden.


https://www.youtube.com/embed/C-mtYlOVfqo?feature=oembed

Rapporten Minecraft Supports Social and
Emotional Learning in K-12 Education
understreger jo 0gsd, at elever generelt er
meget villige til at hjcelpe deres
klassekammerater med at le@se problemer i
Minecraft. Dette ville kunne lede til nye og
anderledes succesoplevelser i undervisningen -
maske for elever, der normalt ikke oplever
succes i tyskundervisningen. Succesoplevelser i
tyskundervisningen behgver efter min mening
bestemt ikke at begraense sig til sproglige
succesoplevelser! Hvis eleverne oplever, ot
tyskundervisningen er et rart miljg, hvor de
foler at de kan bidrage med noget, vil dette helt
naturligt smitte of pd deres motivation for at
deltage i undervisningen, og sé felger
opbygningen of sproglige kompetencer helt
naturligt.

Meningsfuld og autentisk kommunikation
Som teori om autentisk kommunikation i
fremmedsprogsundervisningen peger pd, er
der brug for en autentisk kontekst til
undervisningens indhold. Det skal vcere noget
livsverdensncert, noget eleverne kan relatere til.
Derfor besluttede jeg at tage udgangspunkt i
elevernes nceromréde, nemlig byen Bryrup,
hvor de bor og gar i skole. Hvert &r er der flere
turister, der kommer pd besgg i omradet,
scerligt fra Tyskland. Det gav derfor mening ot
tage udgangspunkt i en situation, hvor

eleverne skulle kommunikere med disse turister.
Dette kan de meget vel komme til ot opleve i
virkeligheden, og derfor kan et sédant indhold
betegnes som meningsfyldt og autentisk.
Fokus i indholdet var ikke kun at forberede
eleverne sprogligt p& et mgde med tyske
turister, men ogsa kulturelt. Her kunne de i
trygge rammer reflektere over hvordan det er at
tale med mennesker fra et andet land, se sig
selv udefra, og eventuelt begd fejltagelser - alt
sammen i legens trygge rammer. Mimicry-typen
af leg har et scerligt potentiale til ot
understgotte eleverne i dette, eftersom virkelig
situationer kan simuleres, og det er derfor
spillet MEE giver sd god mening at bruge i
denne saommenhceng.

Denne inddragelse of leg kunne virkelig veere
med til at forberede bgrnene pa livet, som det
noevnes of LEGO-fonden (se s. 9).

Tilretteleeggelse af indholdet

Oprindeligt set lavede jeg et
undervisningsforlab, hvor eleverne skulle
arbejde p& en campingplads og tage sig at
tyske turister (se link nedenfor), men dette
kunne af tidsmaessige arsager ikke lade sig
gore. Derfor tog jeg i undervisningen
udgangspunkt i at eleverne skulle arbejde i en
kiosk, hvor de enten skulle tage imod tyske
kunder, eller selv veere tyske kunder.

G

Undervisningspla...


https://www.studietube.dk/e/4095f38a2ab95d0fc815dd354c0da37b/0

Jeg byggede en kiosk i MEE, hvor eleverne
kunne arbejde (se billede). Ideen var ot
lave en verden til alle grupper, sédan ot de
hver kunne fcerdes i en verden, uden at
blive forstyrrede af andre grupper. Dog
fandt jeg senere ud of at det ikke kan lade
sig g@re at vaere veert for mere end én
verden ad gangen, og derfor matte jeg
bygge flere kiosker i samme verden, med
lidt afstand.

Undervisningens indhold bestod derfor aof
at eleverne skulle lase nogle opgaver i
MEE-verdenen. P& den mé&de blev der
opstillet nogle rammer for deres
kommunikation, hvilket skulle stilladsere
eleverne i at producere mere sprogligt
output. Jeg producerede to forskellige
opgoaveark - et til de tyske turister, og et til
kioskmedarbejderne. De to opgaveark
bestod af en raekke kommunikative
opgoaver (Ginman & Svendsen Pedersen,
2018).

Link til fil med opgaverne, der blev
uddelt i undervisningen.

Kiosken til brug i undervisningen

Placer
€ vaving
0 smia

Lager i kiosken med prisliste til venstre for lageret.



https://www.studietube.dk/e/5bd766b14b786b488e882ac595077edd/0

GENNEMGANG AF
T0 EXSEMPLER PA
OPGAVER |

UNDERVISNINGEN

AUFGABE 2 - Touristen

| denne opgave far de tyske turister til
opgave at kabe nogle bestemte varer
gennem at kommunikere med
kioskmedarbejderne. Varerne skal
kioskmedarbejderne hente til dem i
kioskens lager (se billede pa forrige side).
Eleverne bliver understottet til at
gennemfore opgaven pa forskellige mader:
De understottes sprogligt gennem hjeelp fra
et Redemittel (en slags parlor), og gennem
brug af en ordbog. De understottes i brugen
af MEE gennem et billede med eksempel pa
hvordan lagerbeholdningen ser ud.

Alle opgaverne indeholder delen "Losning
af opgaven", hvor eleverne far oplysninger
om, hvordan de skal vise, at de har lgst
opgaven. Dette fungerer som en made at
evaluere elevernes laeringsudbytte pa.
Losningen bestod f.eks. af screenshots af
samtaler i chatfunktionen i MEE, eller af
noter til oplysninger fra modparten.

Aufgabe 2

Keb disse varer ind:
6 Abler @

2 kilo kpd #

6 Gulergdder/

1 Agurk 2

Brug de satninger der er i jeres Redemittel til at tole med medarbejderen i kiosken.
. Tip! Kig i ordbogen, for at finde ud af hvordan man siger varerne pa indkabslisten.
Lesning af opgaven

™ Fotografen tager et billede af 1) jeres samtale med kioskmedarbejderen og 2) af jeres
beholdning efter i har kabt varerne ind (se billede)
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GENNEMGANG AF TO EXSEMPLER P
OPGAVER | UNDERVISNINGEN ‘

Aufgabe 5

Svar pa kundens spgrgsmal om sevaerdigheder i Bryrup.
. Tip! Teenk over hvad i gerne ville se, hvis i var turister i Bryrup.

Lgsning af opgaven
®8 Fotografen tager et billede af jeres samtale med kunden.

AUFGABE 5 - Mitarbeiter

Denne opgave skulle lgses af
kioskmedarbejderne. Opgaven har blandt
andet til formal at hjaelpe eleverne med at se
deres eget nzeromrade fra en tysk turists
synsvinkel, hvilket styrker deres
interkulturelle kompetencer.

Losningen af opgaven bestar i at gruppen
tager et billede af deres samtale med kunden
i chatfunktionen.




nglAl. ARBEIDSFORM

Opgoverne skulle l@ses i
grupper & fire elever. Hver
elev i gruppen fik tildelt en
specifik rolle. Dette ville veere
med til ot understotte
elevernes udvikling of
sociale og kognitive
kompetencer.

Til venstre ses de roller, der
skulle fordeles mellem
gruppemedlemmerne.
Klassens tyskleerer hjalp mig

med at inddele grupper,
eftersom jeg ikke kendte
klassen.

| elevernes evaluering of
undervisningen havde de
blandede meninger om
rollefordelingen. Nogle syntes
det var rart at alle i gruppen
havde et scerligt fokus, men
andre syntes der var nogle of
rollerne der havde for meget
ansvar i forhold til de andre,
scerligt rollen som
Sprachexpert(in).




Gruppen fik desuden enten rollen som turist eller kioskmedarbejder, og skulle somarbejde med en
anden gruppe, der havde en anden rolle end dem selv. Det blev séledes til at otte elever skulle
samarbejde om opgaverne.

Gruppe med rollen som Touristen Gruppe med rollen som Mitarbeiter

\ Bruger samme verden /

Graesblokke

<4+—»>







LAREPROCESSEN

Her er planen for undervisningens forlgb:

Undervisningsplan d. 9/12-21

Tid: 2 lektioner & 45 minutter.
1. Proesentation of lektionen (10 minutter).

2. Eleverne deles ud i grupper og far deres rolle
tildelt.

3. Grupperne far at vide om de er
Mitarbeiter*innen eller Touristen. De far uddelt
et Redemittel, som de fér 3 minutter til at se pé.
(5 minutter)

4. Grupperne far uddelt et opgaveark. Evt. en
kort prcesentation af
opgaverne/rammescetning for l@sningen of
dem. Eleverne far resten of timen til ot lase
opgaverne.

S. S minutter inden timen slutter: Evaluering.



Evaluering af situationer fra

undervisningen

| dette afsnit vil jeg beskrive udvalgte situationer, der opstod i
klassevcerelset, og som er relevante for min undersggelse.




TEKNISKE PROBLEMERS
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GRUPPERNE

Der var meget stor forskel pé hvordan eleverne
arbejdede sammen i grupperne. Der vil
selvfglgelig altid veere forskel p& hvordan
grupperne i en klasse arbejder. Men noget
interessant jeg observerede var, at nogle of
eleverne, der var meget vant til at 'game’ i deres
fritid, havde sveert ved at skelne mellem de
regler der er, nGr man gamer sammen med sine
venner, og de regler der er, ndr man bruger et
spil i undervisningen. Nar nogle aof eleverne
overtrédte de sociale spilleregler, der findes i
gamerverdenen, smed de hinanden ud af deres
verdener. Det var en udfordring jeg slet ikke var
forberedt pé. Klassens tyskleerer tog dette op
med de pdgceldende elever, og forklarede at der
er andre regler, nér man spiller i skolen. Dette
kunne vecere relevant at tydeliggere over for alle
eleverne, nar jeg en anden gang skal
introducere MEE i undervisningen.

P& den anden side var eleverne utroligt sgde til
at hjcelpe hinanden, og scerligt kom
minecrafteksperterne pd banen, med viden som
hverken tysklcereren eller jeg sad inde med. P&
den made kunne eleverne f& nogle helt scerligt
succesoplevelser.

| min samtale med tysklcereren efter
undervisningen, kom hun ind pd, at hun sa&
mange muligheder for personlig lcering gennem
brugen of MEE i tyskundervisningen. Som anfart
i tegneserien, mener de to pcedagoger Vygotskij
og Leontjew at leg har en vigtig social funktion,
og det relaterer til lcererens udtalelser.



ELEVERNES FAGLIGE UDBYTTE

Et naturligt spargsmal at stille til min
undersggelse er: hvilket fagligt udbytte fik
eleverne egentlig? For at tjekke dette lavede jeg i
slutningen of timen en tommelfingerevaluering’
hvor eleverne skulle reagere med "thumbs
up/down/middle" p& spargsmalet “faler i ot har
loert noget tysk?". De fleste elever pegede
tommelfingeren til side eller ned til dette
spargsmal. Dette kunne umiddelbart godt skabe
bekymring for hvorvidt gamebased playful
learning er en god made at lcere sprog pd. Men
her vil jeg ncevne forskellige faktorer, der ger sig
gceldende:

For det farste gik meget of undervisningstiden
med at lgse tekniske udfordringer, og det har
hgjest sandsynligt veeret med til at pdvirke
elevernes holdning til hvorvidt de havde leert
noget.

For det andet vil jeg mene at MEE virker bedst
hvis det bruges kontinuerligt. | den efterfglgende
samtale med klassens tyskloerer, ncevnte hun
muligheden for at bruge det til en fagdag, hvor
eleverne normalt har en hel dag med
undervisning i det samme fag. Vi talte ogsd om
muligheden for at bruge det i slutningen of hvert
forlgb, eller som et gennemgdende element i

undervisningen fra 5.-9. klasse, hvor eleverne f.eks.

langsomt kunne opbygge en by og bruge deni
forskellige kontekster. P& den made kunne man
skabe nogle rutiner omkring brugen of MEE, og

eleverne ville vcere mere vant til at lgse de
tekniske udfordringer, der eventuelt métte opsté,
hvilket ville mindske spildtiden i undervisningen.

Gamebased playful learning er ikke blot noget
man som leerer skal tage frem i en enkelt lektion,
men - som necevnt i teoriafsnittet - er det en
tilgang til undervisningen, der er gennemgéende
for hvordan man arbejder som lcerer. Man kan
kritisere min undersggelse for at veere for
kortvarig, og det kunne have veceret interessant at
se, hvad der ville ske med elevernes faglige
loering, hvis det blev brugt i et helt
undervisningsforlgb. Det er klart, at brugen of
MEE ikke fgrer noget enestéende med sig, nar_
det kun bruges 1,5 time. Men den motivation og
begejstring eleverne udviste i labet of
undervisningen, og den villighed de havde til ot
hjcelpe hinanden, har et stort potentiale for at
kunne understgtte laering i tyskundervisningen.
Mange elever kommenterede at de virkelig syntes
det havde veceret en sjov tysktime. Som jeg
allerede har veeret inde pd, var der mange
muligheder for succesoplevelser i
undervisningen.

Arbejder man videre med MEE er der sdledes
muligheder for at tage tyskundervisningen til helt
nye hgjder, hvor eleverne kan udvise gget gleede
09 engagement.



TIL SIDST: HER ER ELEVERNES EGNE FORSLAG
TIL HYORDAN MAN KAN BRUGE MINECRAFT |
TYSKUNDERVISNINGEN

Bygge en hy , =4

og bruge LIAIN|GlUAGE
Minecraft ‘ -
somet Andre spilsproget
interaktivt til tysk

kort, hvor

man skal vise

vej gennem

forklaringer

pa tysk.

hotel med
forskellige
varelser.




KONKLUSION

Her findes min konklusion p& spgrgsmalet:

Hvordan kan en tilgang med gamebased playful learning
bruges til at skabe situationer med autentisk
kommunikation i tyskundervisningen?

Tryk pd filmen for at se min konklusion i form aof en DIGI-
talk.
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