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Innledning 

I prosjektet «Det digitale klasserom» har jeg som lærer hatt ordinær norskopplæring i en spor 

2 klasse ved Lillehammer læringssenter i et år, utelukkende ved å bruke digitale læremidler, 

digitale lærebøker, brettspill, dataspill, synkrone og asynkrone samhandlingsverktøy og 

sanntidsundervisning. I det følgende vil jeg ta for meg noen av de viktigste elementene i 

denne undervisningen og gi noen eksempler på undervisningsopplegg jeg har brukt med de 

ulike artefakter/verktøy jeg har benyttet meg av i løpet av skoleåret.  

Digitale verktøy i opplæring 
 

Hardware 
Med hardware menes «de fysiske delene en datamaskin eller annen teknologisk innretning 

består av.» (Wikipedia, 2019) 

I undervisningen i det digitale klasserom har deltakerne hatt tilgang til en iPad, en bærbar 

datamaskin og sin egen mobiltelefon. I tillegg har klasserommet jeg har benyttet et 

SmartBoard som jeg har brukt i hver eneste time med undervisning.  

 

Software 
Programvare, eller egentlig datamaskinprogramvare, (engelsk: software) er en 

fellesbetegnelse for dataprogrammer. Ofte tenker en på programvare som noe som brukes 

på PC-er, men mye utstyr som tilhører hverdagen i det 21. århundre, som mobiltelefoner, 

mikrobølgeovner, tv-apparater, spillkonsoller, komfyrer og vaskemaskiner, inneholder også 

programvare. (Wikipedia, 2020) 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://no.wikipedia.org/wiki/Datamaskin
https://no.wikipedia.org/wiki/Dataprogram
https://no.wikipedia.org/wiki/Personlig_datamaskin
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I undervisningen i det digitale klasserom har deltakerne hatt tilgang til og jobbet med følgende 

programvare: 

• Migranorsk 

• Microsoft Word til skriftlig produksjon 

• WhatsApp til synkron og asynkron samhandling. 

• WhatsApp/Lydopptaker til muntlig produksjon 

• Microsoft Power Point til multimodal produksjon 

• Scratch for å lære seg blokkbasert, visuell programmering1 

• Microsoft Teams som LMS2 og sanntindsverktøy 

• Mobilspillet WordFeud 

• Dataspillet Journey 

• Dataspillet The Sims 4 

 

I tillegg har også noen analoge spill blitt brukt i undervisningen. Eksempel på slike er: 

• Scrabble 

• Ticket to ride 

• Kingdomino 

• For Sale 

• CamelUp 

 

Hensikten med å bruke analoge spill har vært å skape muntlig aktivitet rundt en hyggelig aktivitet, 

forberede deltakerne på perioden med digitale spill og dessuten ble Scrabble brukt for å lære 

hvordan man skulle spille WordFeud på mobiltelefonen.  

 

 

 
1 Se undervisningsopplegget «Lær å lage et bilspill i Scratch» 
2 Learning Managment System, eller læringsplattform på norsk (eks. It’s learning, Canvas etc.) 
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Hvordan løse tekniske utfordringer? 

Den digitale trekant 

 

 

Figur 1 Skal digital utvikling skje, må alle tre hjørnene være til stede og gjensidig anerkjenne hverandre. Den 

digitale trekanten (Spurkland, 2014) 

En utfordring i prosjektperioden har vært at delen som heter «forutsigbar og pålitelig 

maskinvarer» til tider har vært mangelfull. Et eksempel på dette er at internettforbindelsen 

noen ganger har vært ustabil og eller falt helt bort. Da er det vanskelig å gjennomføre et 

undervisningsopplegg som helt og fullt forutsetter at tilgangen til internett er på plass. 

Lærdommen av dette er at man hele tiden må ha et opplegg i backup dersom det skjer 

uforutsette ting med maskinvare og digital infrastruktur. Et eksempel på hvordan jeg gjorde 

dette i «Det digitale klasserom» var gjennom å ha noen eksempeloppgaver fra den digitale 

læringsressursen «Migranorsk» skrevet ut, slik at deltakerne kunne jobbe med disse når 

internettforbindelsen ble borte. Jeg hadde også etter hvert alltid «offline», men digitale 

oppgaver tilgjengelig som deltakerne kunne jobbe med selv uten internettforbindelse. 

Læreren sin kompetanse 

En del av artefaktene som er brukt for å lære norsk krever noe teknisk kompetanse og noe 

spillkompetanse. Dette gjelder f.eks. dataspillet The Sims 4 som krever at man gjennomfører 

en omfattende installasjonsprosedyre i forkant av selve undervisningsopplegget. I tillegg er 

The Sims 4 et dataspill som koster penger, noe som ikke alltid er så lett å få midler til på en 

skole. Det er heller ikke nok bare med en lisens på dette spillet, man bør ha et «klassesett» 
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dersom man først skal investere i det. En løsning er å installere/la deltakerne installere en 

gratis mobilversjon av dataspillet The Sims 4, men denne har ikke en like god 

karaktergenerator. Men med litt tilpasninger, vil denne også kunne brukes til samme formål 

som det originale spillet. En annen løsning dersom det er vanskelig å få kjøpt inn et 

klassesett med lisenser, er å spille sammen med deltakerne på et SmartBoard. Dette ble 

også prøve litt i min klasse, men etter min mening var det ikke like lett å få deltakerne 

motivert til å gjennomføre oppgavene i spillet, når de ikke fikk lov til å prøve ut spillet litt fritt 

etter at de hadde laget karakterene som de skulle spille.  

For å gjennomføre et prosjekt som «Det digitale klasserom» må man ikke kunne alt som 

lærer, men det er en fordel å ha en viss grunnleggende digital kompetanse, fordi det ofte 

oppstår uforutsette ting som man bør kunne løse der og da. Skal brukerstøtte / IKT-ansvarlig 

kobles inn er dette i mange tilfeller noe som kan ta litt tid, så derfor er det lurt at man som 

lærer iallfall føler seg noenlunde bekvem med å bruke både iPad, bærbare datamaskiner, 

mobiltelefon og SmartBoard.  

IT-Brukerstøtte 

Det er lurt å ha en god relasjon til IT-brukerstøtte når man skal inn i slike prosjekt. Kanskje 

man til og med burde snakke med IKT-ansvarlig ved skolen eller IT-brukerstøtte i kommunen 

før man velger å gå i gang med et slikt prosjekt. På denne måten kan en del forventninger 

avklares i forkant, både for lærer og for IT-brukerstøtte sin del.  

Praktisk veileder for det digitale klasserom 

Digital lærebok - Migranorsk 

I det digitale klasserom har vi brukt et nettbasert læreverk som heter Migranorsk. Dette 

læreverket har fem forskjellige deler: 

Migranorsk Alfa er en modul for de som trenger mye lesetrening og for morsmålslesere som 

ikke kjenner det latinske alfabetet. Programmet er primært brukt på spor 1 – elever og er 

derfor ikke benyttet i «Det digitale klasserom».  

Migranorsk Start er en modul for nybegynnere i norsk og gir en raskt og enkel innføring i det 

norske språket. Programmet er brukt i liten grad i «Det digitale klasserom» da de færreste 

elevene her er nybegynnere.  

Migranorsk Allmenn er det mest omfattende læreverket i Migranorsk-serien. Det er et kurs i 

norsk og samfunnskunnskap som dekker nivåene A1, A2 og B1. Det er dette programmet 

som primært er brukt i «Det digitale klasserom».  
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Migranorsk Arbeidsnorsk er et kurs i arbeidsrettet norskopplæring som gir deltakerne innblikk 

i norsk arbeidsliv. Det har flere moduler som både tar for seg alt fra informasjon til nyansatte, 

HMS og gir informasjon om noen spesifikke yrker. Kurset er brukt en del i «Det digitale 

klasserom», blant annet for å forberede deltakere på språkpraksis og for å jobbe med de 

læreplanmålene som omhandler domenet «Arbeidsliv».  

Migranorsk Tester er adaptive innplasseringstester som brukes for inntak og plassering på 

riktig nivå i norskopplæringen. Testene kartlegger deltakeren i lese- og lytteforståelse, 

grammatikk og skriftlig produksjon. Testene ble brukt noe i «Det digitale klasserom». Tanken 

var at deltakerne skulle testes i starten, underveis og mot slutten av skoleåret. På grunn av 

situasjonen i voksenopplæring med store endringer i klassene av ulike grunner, ble det gått 

bort fra en tanke om å skulle teste deltakerne underveis i det digitale klasserommet.  

I det følgende vil jeg gi en oversikt over hvordan vi jobbet med Migranorsk i «Det digitale 

klasserom». Dette kan kanskje brukes som en mal dersom noen andre ønsker å ta i bruk 

Migranorsk i undervisningen. Selv om mange kurs ble benyttet i løpet av skoleåret, vil jeg i 

denne veilederen ta utgangspunkt i Migranosk Allmenn, nivå A1 og A2, del 1, fordi det var 

disse kursene vi brukte mest i løpet av skoleåret. 
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Noen eksempler på digitale aktiviteter knyttet til Migranorsk i klasserommet: 

• Bruke videokamera / mobilkamera til presentere seg selv / lage presentasjon av 

andre. 

• Øve på å hilse ved hjelp av mobiltelefon. 

• Ringe / bruke Skype / WhatsApp etc. 

 

Programmering 

 

Undervisningsopplegget “Bilspill i Scratch” - veileder  

Av Lars Standal, Lillehammer læringssenter  

Vi lager et dataspill for å forstå grunnleggende elementer 

i programmeringsspråket Scratch.  
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Innledning  

Dette er et undervisningsopplegg der voksne elever ved et kommunalt 

voksenopplæringssenter skal lage et bilspill i Scratch. Det er tilpasset voksne elever. 

Undervisningsopplegget er gjennomført ved at elevene jobber parvis eller i grupper på tre. 

Opplegget er basert på en veiledning fra Kidsakoder sine oppgavesamlinger. Opplegget er 

en introduksjon til en periode der elevene skal bruke spill i undervisningen for å lære norsk 

og samfunnskunnskap.  

Gjennomføring av undervisning  

Før gjennomføringen:  

1. Elevene må opprette en brukerkonto i Scratch.   

a. Elevene må gå til https://scratch.mit.edu/ og velge “Bli Scratch-bruker".  

b. Deretter må de velge et brukernavn (de skal ikke bruke sitt virkelige navn) og et 

passord som de må skrive inn to ganger. Da noen av elevene har forholdsvis lav IKT-

kompetanse, må de kanskje ha litt hjelp til å finne passord som de husker.   

c. På neste fane må elevene velge fødselsmåned/år, kjønn og hvilket land de kommer 

fra.   

https://scratch.mit.edu/
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d. Deretter må elevene oppgi sin epostadresse og bekrefte denne.  

e. Det siste de må gjøre er å bekrefte sin epostadresse inne i Scratch.   

2. Vi ser litt på det ferdige bilspillet som elevene skal lage.  

3. Elevene starter et nytt prosjekt i “Programmering” på Scratch siden og følger 

instruksjonene fra lærer.  

Her kan elevene se hvordan man oppretter en Scratch – konto på Youtube. I denne videoen 

forklarer og viser lærer Stig A Halvorsen fra Iktsenteret hva man skal gjøre skritt for skritt.  

[Bilde av elevene som jobber med oppgaven]]  

Rammevilkår  

Det er satt av 5 timer til dette undervisningsopplegget. Klassen er en norsk- og 

samfunnskunnskapsklasse ved Lillehammer læringssenter. Jeg er kontaktlærer i klassen. 

Klassen består av 14 elever med ulik bakgrunn, både med tanke på norskferdigheter og ikt-

ferdigheter.   

Klassen har mange som kombinerer norskopplæring med jobb og det er derfor sjelden mer 

enn 10 elever i klassen samtidig. De elevene som er i arbeid, har avtale om å jobbe med 

norsk hjemme og har oppgaver som de skal gjøre fra uke til uke.   

Elevene befinner seg på nivå A1-A2, og noen få har nivå B1 på enkelte ferdigheter (for 

eksempel lytteforståelse). Elevgruppen består av deltakere med alt fra veldig høy til lav 

kunnskap om IKT.   

Alle har tilgang til en epost og alle bruker Whats App. Alt dette har gjort at jeg har valgt å gjør 

det forholdsvis enkelt i Scratch, både i forhold til norsk språk og forståelse av 

programmering.   

Gjennomføring:  

Deltakerne starter økten med å opprette en brukerkonto i Scratch. Deltakerne settes deretter 

i grupper på to og to, eventuelt tre og tre på en iPAD/bærbar datamaskin. Lærer snakker kort 

om Scratch og forklarer hva et programmeringsspråk er og hvorfor klassen skal lære om 

dette ved å vise til mål i læreplanen for norsk- og samfunnskunnskap for voksne innvandrere. 

Lærer forklarer også at deltakerne sitter i grupper for å lettere kunne samarbeide om 

oppgaven, være aktive og å dele erfaringer.   

Lærer viser så sin egen Scratch-bruker og lar elevene få prøve spillet de skal lage. Dette 

skal gjennomføres på SmartBoard i klassen ved at hver og en kan få komme fram og spille. 
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Lærer går deretter gjennom de blokkene som skal brukes i spillet som elevene skal lage. 

Fordi deltakerne har forholdsvis lave norskferdigheter, blir fokus på de kategoriene som 

elevene skal bruke i selve programmeringen. Lærer kan også veksle mellom språk for å sikre 

at elevene forstår hva de ulike kategoriene betyr. I og med at elevene har veldig forskjellig 

dataferdigheter kan det kan også være aktuelt å gi noen av elevene tilleggsoppgaver som for 

eksempel registrering av rundetid etc.   

Lærer har laget et oppgavesett med bakgrunn i opplegg for kidsakoder.no. Dette jobber vi 

oss gjennom sammen både i fellesskap på SmartBoard og i grupper på iPad/datamaskiner. 

Det er viktig å bruke god tid for å sikre at ingen faller av. For de som jobber raskt har lærer 

forskjellige instruksjonsvideoer om kategorier og blokker i Scratch som de kan se på (etter at 

de eventuelt har hjulpet den de er på gruppe med). Elevene krysser av i sjekkbokser 

etter hvert som de jobber seg gjennom oppgaven.  

Avslutning:  

Siste time brukes til å se på det elevene har gjort i løpet av undervisningsøkten. Elevene kan 

da dersom de ønsker det vise spillet til de andre i klassen og få tilbakemeldinger på det de 

har gjort. Gruppene kan også svare på følgende spørsmål: Hva var bra med dette 

opplegget? Var det noe de synes var vanskelig? Hvordan var det å samarbeide i gruppene? 

Er det noe man kan gjøre for å jobbe videre med dette spillet?   

 

Læreplanmål  

  

Hva sier læreplanen i norsk og samfunnskunnskap om digital kompetanse?  

“Digital kompetanse regnes som en basiskompetanse og er en forutsetning for å kunne delta 

aktivt i arbeids- og samfunnsliv. Opplæring i digitale ferdigheter skjer best i en meningsfull 

kontekst. Læreplanens mål for digital kompetanse er derfor integrert i språklige 

kompetansemål på alle nivåer.” (Kompetanse Norge, 2012)  

Delmål:  

Lytte A1  

• Kan forstå spørsmål og følge helt enkle instruksjoner og anvisninger, når de er rettet 

direkte til en og det snakkes langsomt og tydelig  

Lytte A2  
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• Kan få med seg hovedinnholdet i korte, enkle beskjeder og meldinger, hvis det 

snakkes langsomt og tydelig  

Snakke A1  

• Kan gi korte, enkle instruksjoner og beskjeder  

Snakke A2  

• Kan gi en enkel, innøvd presentasjon om et kjent emne, både med og uten digitale 

hjelpemidler  

• Kan formidle enkel informasjon og gi en kort, enkel rapport i en kjent kontekst  

Samtale A1  

• Kan delta i enkle samtaler når samtalepartneren snakker langsomt og tydelig og er 

støttende, for eksempel ved å omformulere og gjenta  

• Kan gi uttrykk for at en ikke forstår, for eksempel ved å be om gjentakelse  

Samtale A2  

• Kan utveksle direkte og enkel informasjon om personlige forhold og kjente emner, 

hvis samtalepartneren er støttende og snakker langsomt og tydelig  

• Kan delta i samtaler om felles opplevelser og gi uttrykk for reaksjoner, meninger og 

følelser på en enkel måte  

Lese A1  

• Kan gjenkjenne og forstå ikoner på skjerm  

• Kan lese og forstå enkle, tilrettelagte tekster, både på papir og digitalt  

• Kan følge korte, enkle instruksjoner, både på papir og i digitale 

opplæringsprogrammer, spesielt hvis de inneholder bilder som virker forklarende  

Lese A2  

• Kan lese og forstå instrukser, oppskrifter og veiledninger som er enkelt formulert  

• Kan finne fram til og skille ut spesifikk informasjon i en liste eller en enkel oversikt, 

både på papir og digitalt  
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Hva slags kompetanse har elevene fått?  

  

- Kompetanse i å lære (begreper og begrepslæring)  

- Kompetanse i å utforske (kreativitet, innovasjon kritisk tenkning og problemløsning)  

- Kompetanse i kommunikasjon og samhandling (samarbeid, aktiv deltakelse)   

Utstyr  

Datamaskiner/PC/MAC/iPAD/Chromebook, SmartBoard  

 

Dataspill 

 

WordFeud 
 

I forkant av perioden med WordFeud spiller vi den vanlige brettspillversjonen av Scrabble for 

å øve på å lage ord, basert på et utvalg av bokstaver. 

Tips til lærer: 

Bruk alternative regler når du spiller brettspillet. For eksempel: 

• Deltakerne trekker 10 bokstaver i stedefor 7. 

• Deltakerne velger bokstaver selv 

• Lærer passer på at det er balanse mellom vokaler og konsonanter. 

• Det var lettere for deltakere å lage ord når de samarbeider?  

• Vent med å la de spille mot hverandre? 

• Pass på å ha mange brettspill slik at det ikke blir for mange på hver gruppe. Etter min 

erfaring var det fint med 4 på hver gruppe. I min klasse med 16 elever var det da 4 

grupper som trengte veiledning. 

Brettord.no 

I fellesskap på SmartBoard 
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Forklare symboler på brettord.no 

Stjernesymbol, DL, TL, DW, TW 
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WordFeud 

 

 

Etter en periode der vi jobbet med brettord.no ble deltakerne introdusert for WordFeud. 

Jeg spilte et spill med hver deltaker i klassen og gikk gjennom noen trekk på SmartBoard for 

at de skulle lære seg spillet. I de påfølgende 2 ukene spilte vi jevnlige partier med 

WordFeud. Deltakerne måtte også velge en klassekamerat som de spilte med.  

I løpet av perioden brukte vi WordFeud til innlæring av vokabular. 

Erfaringene med å bruke spillet var at det var litt vanskelig for en del av deltakerne å lage ord 

i dette spillet. Med litt øvelse ble dette noe bedre, men jeg opplevde ikke at vi fikk optimalt 

utbytte av dette spillet, med unntak av to-tre av deltakerne som fikk det til ganske bra og som 

fortsatt å spille på fritiden, både med meg og med klassekamerater.  



Side 21 av 36 
 

Etter min erfaring fungerte det totalt sett bedre å bruke brettspillet Scrabble og brettord.no til 

å jobbe med ordinnlæring, fordi man da kunne tilpasse reglene til nivået til deltakerne.  

F.eks. kunne man ha alternative regler som garanterte at alle fikk 2 vokaler, eller at man 

kunne trekke 10 bokstaver istedenfor 7 som man må gjøre i WordFeud.  

Med andre ord er det vanskeligere å tilpasse og skreddersy WordFeud til forskjellige 

undervisningsopplegg og på denne måten kunne nivådifferensiere på en god måte.  

 

Eksempel på et undervisningsopplegg i norsk med The Sims 4 
Av Lars Standal 

 

Innledning 

The Sims 4 er et videospill i The Sims-serien, og ble utgitt den 4. september 2014. 

Spillet er utviklet av Maxis og utgitt av Electronic Arts. Det er utgitt for Microsoft 

Windows og macOS. I dag er det Origin som står for distribusjonen av spillet. The 

Sims er en spillserie mange elever og lærere har et forhold til. Spillet kan brukes på 

veldig mange måter både som fritidsspill og i undervisning. Spillet lar deg ta kontroll 

over en husholdning og ivareta en families mål, behov og ambisjoner (Skaug, Husøy, 

Staaby, Nøsen, 2020, s. 123). 

I dataspillet The Sims 4 kan du lage en «avatar» av deg selv eller en annen person 

du ønsker å være i spillet gjennom en karaktergenerator. Her kan du styre veldig 

mange valg knyttet til hvordan du ønsker at karakteren skal se ut, snakke, kle seg, 

oppføre seg, hvilke hobbyer og ambisjoner karakteren har. Karaktergeneratoren i 

spillet The Sims 4 er utgangspunkt for undervisningsopplegget som er brukt i 

prosjektet «Det digitale klasserom».  

Jeg ønsket å finne ut om dataspill kan være et godt redskap for at deltakerne mine 

skal lære vokabular i begynneropplæringen i norsk og samfunnskunnskap og om 

elevene mine har positive opplevelser knyttet til bruken av dataspill i 

norskopplæringen. Tanken er at elever i voksenopplæringen etter en innføring i 

grunnleggende norsk skal introduseres for en del nyttige ord og uttrykk gjennom 

dataspillet «The Sims 4» og at dette kan gjøre at elevene får et bedre utgangspunkt 

for å beherske norsk språk muntlig og skriftlig. Ordene som vi jobber med når vi 

https://no.wikipedia.org/wiki/The_Sims
https://no.wikipedia.org/wiki/Maxis
https://no.wikipedia.org/wiki/Electronic_Arts
https://no.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://no.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://no.wikipedia.org/wiki/MacOS
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spiller «The Sims 4», er ord som elevene også møter i arbeidet med de ordinære 

lærebøkene og er ord som er knyttet opp mot de ulike tema i læreplanen. Et 

eksempel på dette er ord som omhandler det personlige domenet og temaet ‘Mat og 

klær’. En viktig del av dataspillet «The Sims 4» er å lage en Sim, en person som du 

bruker i spillet. Denne personen skal du kle på ulike klær. Navnene på klær og 

kroppsdeler er dermed en viktig del av vokabularer som elevene skal lære ved å 

bruke spillet.  

 

Figur 1: Oversikt over tema i norskopplæringen – nivå A1 (Kompetanse Norge, 2012, 

s. 15) 

 

Læringsteoretisk perspektiv – sosiokulturell konstruktivisme 

Fordi samhandlingen mellom elevene i klasserommet når de spiller dataspillet «The 

Sims 4» er en sentral del av min undervisning, har jeg hatt en sosiokulturell 

konstruktivisme som læringsteoretisk base for gjennomføringen av 

undervisningsopplegget med The Sims 4. 

«For å forstå læring, må vi undersøke hvordan læreprosesser nedfeller seg i praksis. 

Læringsforskning må dermed studere aktivitetene og de redskapene (medierende 

artefakter) som inngår i dette. Dette perspektivet på læring vektlegger betydningen av 

sosiale rammer rundt menneskers handlinger.» (Eriksen og Nohr, 2020) 

En sentral skikkelse innen sosiokulturell konstruktivisme er Lev Vygotsky. Han 

introduserer noen viktige begreper; medierende artefakt og den proksimale 

utviklingssonen. I følge Seljö  (2020) kan den proksimale utviklingssonen forstås 
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som: «Avståndet mellan det människor kan göra på egen hand och det de kan göra 

med hjälp av en ’mer kunnig kamrat’» 

Gundersen (2018) definierer artefakt som noe som er laget av mennesker og ikke 

frembrakt av naturen. I min undervisning er tanken at dataspillet «The Sims 4» skal 

fungere som den medierende artefakten som kan hjelpe deltakerne til å lære 

vokabular. Den proksimale utviklingssonen til deltakerne blir differansen mellom det 

de klarer å gjøre alene og det de klarer å gjøre gjennom å hjelpe hverandre når de 

spiller The Sims 4. Gjennom undervisningen skal se på både hvordan deltakerne 

opplever samarbeidet når de spiller og hvordan de opplever dataspillet som et 

redskap for å lære vokabular.  

Ifølge Eriksen og Nohr (2020) skal vi i det sosio-kulturelle klasserommet organisere 

klasserommet for elevsamarbeid og lærers rolle i denne settingen vil være som 

veileder av de enkelte grupper som jobber sammen. Fokuset vil være på 

elevaktiviteten og den språklige samhandlingen elevene imellom og hva de finner ut 

av sammen på gruppene. Problemstillingene utarbeides i forkant av undervisningen 

og elevene jobber sammen for å løse de ulike utfordringene de blir forespeilet av 

lærer. De ulike utfordringer kan løses på mange forskjellige måter som elevene finner 

ut av sammen og gjennom veiledning fra lærer.  
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Del 1 - Introduksjon til The Sims 4  
 

1. Start The Sims 4 ved å trykke på den grønne knappen. 

 

 

 

2. Velg ‘Ja’ på spørsmålet om du er ny i The Sims 4. Trykk deretter på den grønne 

haken nede til høyre.  
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3. Velkommen 1. Les teksten / lytt til stemmen med instruksjoner. 

 

 

Gjennomgang av ord og uttrykk i teksten. 

 

4. Velkommen 2. Les teksten / lytt til stemmen med instruksjoner. 
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Oppgave sammen med deltakerne: Gjennomgang av ord og uttrykk i teksten. 

 

5. Gi simm’en din et navn 

 

6. Dobbeltklikk på simmen for å redigere den. 
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Del II Lag en Sim/Lag en familie av Simmer 
 

 

Navn 

Kort om oppbygging av norske navn 

Fornavn, mellomnavn og etternavn. 

Betydningen av norske navn 

 

I. Gi Simmen / simmene dine navn. 

Refleksjonsoppgaver: 

1) Norske navn. Hva skiller norske navn fra navn i ditt hjemland? Er det noen 

likhetstrekk? 

2) Norske familienavn. I en familie er det fortsatt mest vanlig at alle har samme 

etternavn. Men i Norge er det også ganske vanlig at de ulike familiemedlemmer har 

forskjellige familienavn. Hvordan er dette i ditt hjemland? 

3) Hvilke navn tror du er mest vanlig i Norge? Sjekk ut ssb.no sine statistikker. 

4) Hva er betydningen av for- og etternavn i Norge? Hvordan er dette i ditt hjemland? 

5) Har navnet noen betydning for hvilke egenskaper man har tror du? Diskuter to og to. 

 

Kjønn: 

Kvinne 

Mann 

Tilpassede kjønnsinnstillinger. 



Side 30 av 36 
 

 

 

 

Forklare ord og begreper: 

Tilpassede, kjønnsinnstillinger, fysikk, maskulin, feminin, klessmak, bli gravid, gjøre andre 

gravide, bruke toalettet stående 

Refleksjonsoppgaver: 

1) Hva er typiske trekk for menn og kvinner? Kan kvinner være maskuline og menn 

være feminine? Diskuter.  

2) Likestilling mellom kjønnene. Hvordan er det med dette i Norge. Hvordan er dette i 

ditt hjemland?  

Alder 

Hvor gammel er du? Når er du født? Hva er din fødselsdato.  

Alderdomskategorier: Småbarn, Barn, Tenåring, Ung voksen, Voksen, Eldre 

Refleksjonsoppgaver: 

Hvordan vil du definere deg selv i forhold til disse kategoriene? 

Når går man fra en kategori til en annen? Diskuter to og to. 

Hva kjennetegner de forskjellige kategoriene? 
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Stemme 

Hva slags stemme har simmen din? 

Forklar begrepene som definerer forskjellige slags stemmer. 

Søt, melodisk, syngende, kraftig, begeistret, skjærende 

Lys stemme – mørk stemme! 

Refleksjonsoppgave: 

Hvilke «fortegn» har disse adjektivene? 

Har stemmen noe å si for hvordan vi oppfatter en person? 

Lys eller mørk stemme – hva styrer vi selv, hva er ubevisst? 

Er stemmen en viktig del av vår identitet? Diskuter! 
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Ganglag  

  

 

Standardganglag 

 

Livlig ganglag 

 

Hovent ganglag 

 

Kult ganglag 

 

Tøft ganglag 

 

Fjollete ganglag 

 

Slapt ganglag 

 

Sprettent ganglag 

 

Skummelt ganglag 
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Forklar betydningen av de ulike adjektiv knyttet til ganglag. 

Refleksjonsoppgave  

Kan ganglaget ditt fortelle noe om hvordan du er som person? Diskuter! 

 

Del 2: Karaktergenerator – konstruer og reflekter  
 

1) Lag deg selv i karaktergeneratoren.  

a. Beskrive «avataren» du har laget i The Sims 4.  

b. Er karakteren helt lik som deg? 

c. Vis karakteren din på SmartBoard. 

i. Synes de andre at karakteren ligner på deg? Hvorfor/hvorfor ikke? 

(eventuelt) 

2) Les først ‘Slik er norske barnefamilier’ på Statistisk sentralbyrå. 

https://www.ssb.no/befolkning/artikler-og-publikasjoner/slik-er-norske-barnefamilier 

• Lage en typisk norsk familie i karaktergeneratoren. 

• Fortell om hvordan du har laget familien og hvilke valgt du har gjort underveis i 

prosessen. 

• Snakk sammen om hvordan din familie skiller seg fra familier som andre har laget. 

• Reflekter til slutt over hva som skiller en typisk norsk familie fra en familie fra ditt 

hjemland.  

 

Avanserte oppgaveforslag  

La deltakerne ta personlighetsquizen i karaktergeneratoren.  

Gjennomgå de ulike spørsmål som deltakerne kan få i personlighetsquizen. 

Forklar betydningen av disse spørsmål. 

Hva svarer elevene på de forskjellige spørsmål? 

Gi refleksjonsoppgaver knyttet til hvert enkelt spørsmål. 

https://www.ssb.no/befolkning/artikler-og-publikasjoner/slik-er-norske-barnefamilier
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Del III – Vokabular 
 

Kroppsdeler 

 

 

 

Klær 
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Aktuelle tema: 

 

Ordinnlæring 

• Hvilke ord kjenner deltakerne her? 

• Gjennomgang av navn på kroppsdeler / klær. 

Grammatikk 

• Adjektiv – bøying, gradbøying 

• Substantiv – entall flertall, kjønn 

 

Andre undervisningsopplegg med The Sims 4 

Spillpedagogbanken - "The Sims" - Livet på den andre siden av skjermen 

https://www.spillpedagogbanken.no/?p=1743&print=pdf 

Læringsbasert spilling - Bruk av dataspill i opplæring i grunnleggende ferdigheter for voksne 

https://www.kompetansenorge.no/contentassets/48f5154453834389be29c221e707ce20/veil

eder_laringsbasert_spilling.pdf  (Kompetanse Norge, 2020) 

Boka «Spillpedagogikk» av Jørund Høie Skaug, Aleksander Husøy, Tobias Staaby og Odin 

Nøsen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.spillpedagogbanken.no/?p=1743&print=pdf
https://www.kompetansenorge.no/contentassets/48f5154453834389be29c221e707ce20/veileder_laringsbasert_spilling.pdf
https://www.kompetansenorge.no/contentassets/48f5154453834389be29c221e707ce20/veileder_laringsbasert_spilling.pdf
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