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Fra sproglige
udfordringer til
konkrete metoder



Elever sætter 
ord på sprog

At tale om sproget - italesætte

Størst sproglig udvikling i virksomheden

Mangler de ord, der skal bruges i et 
professionelt køkken

Kulturen skal også læres – det er ikke 
nok at lære dansk

Behov for at øve mundtlig 
kommunikation

Digitalt

Helst sammen med de andre 



Fra et 
elevperspektiv 

Motiverede elever, der gør en stor indsats i uddannelse

Mange dygtige hænder, der kan udvikle sig endnu mere

Forskellige madkulturer giver spændende madoplevelser 

Flere kulturer sammen kan give muligheder, men også 
udfordringer

Udfordringer i en stor produktion, når opgaver skal løses

Svær kommunikation kan skabe forhindringer eller 
misforståelser med store konsekvenser

Kræver en indsats af alle medarbejdere

Sprogstøtte i virksomheden 



Undervisning
Forskellige sproglige forudsætninger
Bærer sprog og kultur med i undervisningen
Den mundtlige undervisning kan være udfordrende

Det er ikke altid, eleven selv oplever et behov for støtte, giver 
udtryk for det – eller har mod på det!

Rammer for brug af redskaber i undervisning - daglige rutiner – 
overføre til andre læringsrum

Finde de relevante redskaber, hvor det passer ind

ALLE elever kan bruge og kan have gavn af redskaberne!



Perspektiver
• Generelt styrke elevers ordforråd i fagretningen – 

med anvendelse af redskaber i projektet

• Anvende muligheder for dansk – også efter 
sprogskole – i uddannelse

• Øget fokus på elevens overgang til EUD inden 
opstart – hvordan kan elever forberedes til 
uddannelse med fokuseret sprogstøtte?

• Styrke samarbejde mellem virksomhed og skole 
omkring sproglig udvikling, ved brug af 
redskaberne





Praksisrettet 
danskundervisning og 

sprogstøtte på 
arbejdspladser

Bente Meinhardt, direktør, Clavis Sprog og Kompetence
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Praksisrettet 
danskundervisning 
og sprogstøtte på 
arbejdspladser
Bente Meinhardt, direktør, 
CLAVIS sprog & kompetence



Danskundervisning og sprogstøtte til 
tosprogede – virksomhedsforlagt og/eller 
virksomhedstilrettelagt

DU-loven – borgeren har op til 5 års danskuddannelsesret – 
herefter har bopælskommunen ret til at forlænge 
uddannelsesretten (hvilket kun meget få kommuner gør)

FVU-loven – borgeren har ret til FVU dansk, hvis borgerens 
danskniveau er på min. DU2mo5 eller DU3mo4 (25 års-
reglen er en hovedregel, den gælder ikke for unge (over 18 
år) under uddannelse eller i ordinært arbejde)

OBU-loven – alle borgere med behov for 
ordblindeundervisning har ret til dette uanset danskniveau

Rekvireret undervisning og konsulentopgaver – alle kan 
tilkøbe ydelser



Hvordan kommer vi i gang?
Oplæring og implementering i brugen af sprogstøtte

Muligheder for implementering:

• Oplæring af personale ude på 
uddannelsesstederne og i køkkenerne

• Undervisning af kandidaterne/eleverne

• En kombination af ovenstående

• Tilrettelæggelse – Fysisk tilstedeværelse versus 
online, fordele og ulemper



Kontakt Jeppe Sjøgren
for mere information

jvsj@clavis.org
53 86 53 99



Sproglige behov på 
arbejdspladsen – digitale 

muligheder
Louise Tranekjær, lektor, Roskilde Universitet og udviklingskonsulent i Work/dPlays

15



Digital sproglæring på arbejde – en 
situeret tilgang til kontekstspecifik 
sproglæring

Louise Tranekjær

Institut for Kommunikation og Humanistisk 
Videnskab

Roskilde Universitet



Baggrund for mit arbejde med digitale 
ressourcer

• Stigende antal medarbejdere med dansk som andetsprog i en 
række brancher, bl.a. rengøring, kantine og SOSU men også 
fremstilling

• Der er behov for at understøtte både undervisning og arbejde 
med arbejdsrettet sproglig ressource

• Samarbejde med spiludvikler, finansiering af prototype og 
senere fuldt spil gennem NCFF, SIRI, Dansk Erhverv og DI 
Tre digitale sproglæringsspil til vaskeri-rengørings- og 
slagteribranchen, plus ordlisteværktøj. I gang med SOSU spil



Digital game based language learning (DGBLL)

• Digitale spil understøtter motivation og reducerer sprogangst 
gennem udfordring og fordybelse (Prensky, 2003; Kaplan-
Rakowski & Gruber, 2023; Peterson, Arshad, & Wrobetz, 2023)

• Kontekstualiserer sprogbrug, yder korrigerende feedback og 
givere mulighed for forhandling af betydning (Zheng et al., 2009; 
Peterson, 2012; Wrobetz, 2026)

• Fremmer L2 ordforrådstilegnelse gennem gentagelse, spacing og 
multimodalitet (Rasti-Behbahani, 2021; Wrobetz, 2023; 2026)



Ordlisteværktøjet – kan bruges i flere brancher



Hvad er 
rengøringspillet?

• Et Virtuelt arbejdsmiljø på platformbasis.

• Udviklet til begyndere og kræver ikke læsning.

• Alle instruktioner er indtalt og støttes visuelt og med 
skrift



Feltarbejde på forskellige 
‘sites’
  Vi har bygget spillet op omkring den konkrete arbejdsvirkelighed, 

arbejdssituationer og opgaver.

 Vi har puttet ord og handlinger ind i spillet som medarbejderne skal 
kunne forstå for at kunne fungere

 Vi har også indsat små dialoger som har fokus på interaktion med 
borgere som man møder i forbindelse med rengøringsopgaver



Konkrete udfordringer virtuel spilverden



Undersøgelse af effekt
• Kvantitativ analyse for at måle:

1. Forbedrer spillet objektivt L2 (dansk) 
ordforråd? 

1. Hvilke faktorer kan forudsige 
resultaterne?

2. Hvordan kan dataene bruges til at 
informere fremtidige iterationer? 

• Data indsamlet (n=160 migrant 
arbejdere i Denmark) fra Nov. 2024 - 
Apr. 2025 ved et Danish Crown 
slagteri
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