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Elever saetter
ord pa sprog

At tale om sproget - italeseette
Stagrst sproglig udvikling i virksomheden

Mangler de ord, der skal bruges i et
professionelt kgkken

Kulturen skal ogsa leeres — det er ikke
nok at leere dansk

Behov for at gve mundtlig
kommunikation

Digitalt

Helst sammen med de andre
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Sprogstgtte i virksomheden

l

Motiverede elever, der gar en stor indsats i uddannelse
Mange dygtige haender, der kan udvikle sig endnu mere
Forskellige madkulturer giver speendende madoplevelser

Flere kulturer sammen kan give muligheder, men ogsa
udfordringer

Udfordringer i en stor produktion, nar opgaver skal lgses

Sveer kommunikation kan skabe forhindringer eller
misforstaelser med store konsekvenser

Kreever en indsats af alle medarbejdere

'l"l Mercantec



¢ Undervisning

Forskellige sproglige forudseaetninger
Baerer sprog og kultur med i undervisningen
Den mundtlige undervisning kan veere udfordrende

Det er ikke altid, eleven selv oplever et behov for statte, giver
udtryk for det — eller har mod péa det!

Rammer for brug af redskaber i undervisning - daglige rutiner —
overfgre til andre laeringsrum

Finde de relevante redskaber, hvor det passer ind

ALLE elever kan bruge og kan have gavn af redskaberne!

'l"l Mercantec



Perspektiver

Generelt styrke elevers ordforrad i fagretningen —
med anvendelse af redskaber i projektet

Anvende muligheder for dansk — ogsa efter
sprogskole —i uddannelse

@get fokus pa elevens overgang til EUD inden
opstart — hvordan kan elever forberedes til
uddannelse med fokuseret sprogstatte?

Styrke samarbejde mellem virksomhed og skole
omkring sproglig udvikling, ved brug af
redskaberne
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danskundervisning og
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Praksisrettet
danskundervisnin
og sprogstgatte pa
arbejdspladser

Bente Meinhardt, direktor,
CLAVIS sprog & kompetence

Nye sprogstettemodeller til
Ernzeringsassistentuddannelsen

Mindmapping
til bedre proces-
forstaelse

Munditlige introduktioner og instrukser
kan veere vanskelige at overskue og
forstd. Mindmapping er en let metode
til at beskrive dagens opgaver og
processer kort og trinvist.

Med mindmapping kan undervisere og
oplaeringsansvarlige hurtigt give eleverne et
overblik over funktioner og
arbejdsprocesser:

+ Funktion/definition: hvad er dagens
madret, og hvad kendetegner den?

* Arbejdsproces: hvordan tilberedes
madretten trin for trin?

P4 neeste side ser | et eksempel p& en

mindmapping, hvor eleverne far en kort og
ig beskrivelse af

Hakkebof med blade log. Der er ogs et

eksempel pa, hvordan | kan bruge

mindmapping til elevernes egen lzering.

Med eksemplerne far | en let skabelon, som
ogsé kan veere et godt stillads for elevernes
selvstaendige arbejde.

Mindmapping kan
understotte:

>

Bedre opgave- og
procesforstéelse

> Sterre ernzeringsfagligt
ordforrad

v

Feerre fejl i opgavelasningen
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Danskundervisning og sprogstatte til
tosprogede - virksomhedsforlagt og/eller
virksomhedstilrettelagt

Sprogstaette
model

DU-loven - borgeren har op til 5 ars danskuddannelsesret -
herefter har bopeelskommunen ret til at forleenge
uddannelsesretten (hvilket kun meget fa kommuner gar)

FVU - FORBEREDENDE
VOKSENUNDERVISNING
Sprogstettemodel 6
Nogle udbyderskoler tiloyder
ekstr nin

Ekstra dansk-
undervisning til
tosprogede
elever

Gratis forberedende
voksenundervisning i dansk

FVU-loven - borgeren har ret til FVU dansk, hvis borgerens
danskniveau er pa min. DU2mob5 eller DU3mo4 (25 ars-
reglen er en hovedregel, den geelder ikke for unge (over 18
ar) under uddannelse eller i ordinaert arbejde)

FVU-undervisning er for k

folkeoplysningsakterer.

Undervisningen kan tilrettelaegges i taet
samarbejde med en FVU-institution og
gennemferes enten p& erhvervsskolen
eller hos en ekstern FVU-udbyder, fx et
lokalt sprogcenter.

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

Det er ogsd muligt, at flere skoler gar
sammen om at oprette et faelles, fagrettet
FVU-hold malrettet tosprogede

rrrrrrr ingsassistentelever.

> Indhold og fag

Du kan kontakte en FVU-institution for at
here naermere om muligheder og rammer
for et FVU-forlgb. Find mere information
om FVU-udbydere pa ‘UddannelesGuiden’
(ug.dk) eller Barne- og Undervisnings-
ministeriet (uvm.dk).

Rekvireret undervisning og konsulentopgaver — alle kan
tilkgbe ydelser
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Hvordan kommer vii gang?
Opleering og implementering i brugen af sprogstgtte

, - Sprogstatte
6 modeller «

Muligheder for implementering:

DEN DIGITALE MADORDBOG
Sprogstattemodel 1

» Opleering af personale ude pa
uddannelsesstederne og i kakkenerne

Gratis hjemmeside med en digital madordbog, der
indeholder korte forklaringer og trin-for-trin
fremgangsmader for et stort antal
tilberedningsformer (A-A).

* Undervisning af kandidaterne/eleverne

APPEN WORK/dPLAYS
Sprogstettemodel 2

R som eleve l«an bruge til at

 En kombination af ovenstaende

* Tilretteleeggelse — Fysisk tilstedeveerelse versus
online, fordele og ulemper
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|
skum eller fedt fra overfladen af en vaeske, der koger.

en fodevare kortvarigt og derefter hurtig nedk. l <
oling.

here: Koge
on fadevare kortvarigt og derefier
nedkele den
hurtigt i

plan¢

]
| Afskumme: Fleme
| afkumme: Fjerne skum gller fedt fra overfladen af en va.aske, der koger. Metoden,
pruges i at 1A en Kar vaeske og reneré smad: nar man tilbereder bouilion, supper. glanchere: Ko s ;
syitete] eller gete ("f"kogning)‘ R ;’]Metndem*s:: tl at bevare grentsagers farve iskoldt vang
[ overﬂadens struktur). n ogsa bruges til at logne skinﬂevtsmag 09 tekstur
I‘. Tilberedning: mandler- Pa tomater og
i vaeske i kog: .. =
‘ 5 :;mgv;:ken oger op, dannes 9€7 skum eller fedt pa overfladen, Tilberedning:
| 5 F ; skum eller fedt med en huiske, €0 spiseske eller en fin si. 4, Bringen gryde med let saltet vand i kog.
jern flere gange: <& vaesken bliver Kklar. 2 Kom grentsager (et kan ogs3 veere ked) | vandet | .
g, Kom lynhurtigt grentsagerne over i en skal med iSkganske fa minutter.
4. kogningen oldt vand for at stoppe
4, Padenne made bevarer grentsagerne en frisk farv
vitaminer: € og konsistens samt

BINDE

Binde: Tilsztte ingrediense’ s;m mel:lveise FrET——— G"B
G Kontakt Jeppe Sjagren

ser som mel, stivelse eller 24 for at gere en sauce, suppe,
velse eller 2g er den bindende
ryderetter 09 farsretter, sé de f;

|

' Binde: Tilseette ingredien
fars tykkere og mere samm
ingrediens. Metoden bruges
fastere form.

enhangende. Mel, sti
il at tykne saucer, g

. A & jvsj@clavis.org

Tilberedning:
dende ingrediens = mel,

3PROG & KOMPETENC 1. Bland den bin
e St gy | eller med fedstof.
. . Il 2. Tilseet blandingen il retten under konstant omrering for at undga klumper.
| 3. Brug i saucer, gryderetter eller farsblandinger for at give en mere
fast struktur. \ \
D
\' 53 86 53 99
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Sproglige behov pa
arbejdspladsen — digitale
muligheder

Louise Tranekjeer, lektor, Roskilde Universitet og udviklingskonsulent i Work/dPlays



Digital sproglaering pa arbejde - en
situeret tilgang til kontekstspecifik
sproglaering

Louise Tranekjeer

Institut for Kommunikation og Humanistisk
Videnskab

Roskilde Universitet



Baggrund for mit arbejde med digitale
ressourcer

« Stigende antal medarbejdere med dansk som andetsprog i en
reekke brancher, bl.a. rengering, kantine og SOSU men ogsa
fremstilling

 Der er behov for at understgatte bade 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 sprogleeringsspil til vaskeri-rengerings- og
slagteribranchen, plus ordlisteveerktgj. | gang med SOSU spil



Digital game based language learning (DGBLL)

* Digitale spil understatter 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 ordforradstilegnelse gennem gentagelse, spacing og
multimodalitet (Rasti-Behbahani, 2021; Wrobetz, 2023; 2026)
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Ordlistevaerktgjet — kan bruges i flere brancher



 Et Virtuelt arbejdsmiljo pa platformbasis.

Hvad er « Udviklet til begyndere og kreever ikke laesning.

rengﬂringspi"et? - Alle instruktioner er indtalt og stettes visuelt og med
skrift




Feltarbejde pa forskellige
‘sites’

v Vi har bygget spillet op omkring den konkrete arbejdsvirkelighed,
arbejdssituationer og opgaver.

v" Vi har puttet ord og handlinger ind i spillet som medarbejderne skal
kunne forsta for at kunne fungere

v" Vi har ogsa indsat sma dialoger som har fokus pa interaktion med
borgere som man mgder i forbindelse med renggringsopgaver



Konkrete udfordringer # virtuel spilverden

WOR K/D
PLAYS



Undersggelse af effekt

« Kvantitativ analyse for at male:

1. Forbedrer spillet objektivt L2 (dansk)
ordforrad?

1. Hvilke faktorer kan forudsige
resultaterne?

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

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

slagteri
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