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Abstract:

Syftet med detta arbetes undersokning &r att fordjupa kunskapen om hur, nér och varfor
spel anvénds i (modern) sprakundervisning samt hur spel paverkar elevernas larande. |
studien analyserades och diskuterades befintliga hypoteser kring spel som inlarningsredskap
i jamforelse med insamlat data av en digital enkatundersokning av 24 spraklarare och deras
attityder till spelets anvandning under deras lektioner. Resultatet visar bland annat att spel
positivt kan paverka den kommunikativa formagan och 6ka elevernas intresse att lara sig
spraket och aktivt delta i undervisningen. Facit av undersékningen &r att spelets
anvandningsomraden ar mangfaldiga och att for en lyckad inlarningseffekt kraver spel
planering, malsattning och transparens.

Nyckelord:

Spel; kommunikativ férmaga; larandeteori; enkat, undervisning, sprak, tyska, moderna
sprak, ungdomar, redskap, sociokulturell



Innehall

I 1] 1=To [T OSSR 4
2. BAKGIUNG ..t 5
2.1 Begreppsforklaring och skolans laro- och &mnesplaner ...........ccccoceevveviiieiiese e, 5
2.1.1 Begrepp: 18K 0Ch SPEI ......ccuveiiieiicee s 5
2.1.2 Amnesplan 0Ch TArOPIANET ............c.cceviveveiieeieiee et 6

2.2 L&randeteori OCH [EKSAKEN .......cc.oiviiiiiiiiicieee e 8
2.2.1 SOCIOKUItUrElTt PErSPEKLIV ......vcviiiieiieeie et 8
2.2.2 LeKSaKer SOM FEASKAP .......cveeeiertiiiesiisiee ettt 8

2.3 Tidigare fOrsKNING .......ccviiiiii et nreas 9
2.3.1 Tidigare forskning om lek 0Ch Spel.........c.ccoveiiiieiiciece e 9
2.3.2 Tidigare forskning om ldrandemetodiken, lyckokénslor och motivation ........... 10
2.3.3 Tidigare forskning om ungdomars [arandeproCesser .........ccocevveveveerieeireseennnnn, 11
2.3.4 Tidigare forskning om kooperativt larande...........ccccccovveviiicie i, 13

K TR 1Y/ 1= oo SRS 14
UL IMEEOUVAL ...t b bbbt 14
B2 UNVAL. .. bbbt 14
3.3 Utformning och genomforande av enk&aten ............cocovvvieiieieie i 15
BB KIIEIK 1ttt bbb bbbt 15
3.4 KVATEISKITIEIIBINA. ... ettt 15
KRR I (= 1= o1 ) =] SRS 15
BA2 VaAlIITEL ...t 16
3.4.3 GeneraliSErbarnet ..........coccoiiiiiieieiee e s 16

3.5 ETISKA ASPEKIE ...t 16

4. Enkét: Resultatanalys 0Ch -diSKUSSION ...........cocueiiiiiiiciece e 17
5. Diskussion, slutsatser och vidare forskning ............cccooevieeieicie e, 25
5.1 MetoddisKusSion OCH SIULSALSEN .........ccuviieiieieeie e 25
5.1.1 MetOadiSKUSSION.......eiiiiieiiteiiesiieieeie et sttt nes 25
5.1.2 Slutsatser och avslutande diSKUSSION..........ccccoeiiiiiiinieiee s 27

5.2 Aktuellt forskningsintresse och fordjupande forskning ..........cccceeeviieniiinicicnenn, 28
5.2.1 Aktuell forskning och exkurs: studentarbeten...........cccoovveieiiiiiiniice 28
5.2.2 FOrdjupande fOrskning .......cccoocieiiiiiie i 29

R L] (=] =T a1 11517 SRS 30

BIIAGOT .t 33



1. Inledning

’Dadlig tystnad: Publiken lyssnade med 6ronen pa helspann pa musiken. Plétsligt var det
tyst. Och exakt i det 6gonblicket omkom en person”.! Det som later som ett utdrag ur en
klassisk kriminalroman ar i verkligheten ett spel. Spelet heter Black Stories av Holger Bosch.
Spelet & mycket populart i Tyskland, det far mer och mer internationell uppmarksamhet och
det &r relativt enkelt att spela. En person laser hogt en eller tva korta meningar fran ett
illustrerat spelkort som beskriver en konstig (oftast) dodlig héndelse och de andra
medspelarna far stalla fragor for att 16sa det mystiska olycksfallet. Fragorna maste vara slutna
fragor och bara upplasaren vet gatans 16sning som star pa spelkortets baksida. Black Stories
har manga bra egenskaper: Det & kommunikativt och spannande, det tar inte mycket plats
och inte mycket tid. Vem som helst kan spela och frdgorna behdver inte vara sarskilt
komplexa. Kort sagt ar spelet ett valdigt Iampligt medel att motivera tonaringar till att delta
i sprakundervisningen.

Att spela spel under lektionstiden &r ett viktigt och spdnnande forskningstema. Barnen lar
sig genom lek och manga vuxna tycker om att spela pa sin fritid. Spel kan skapa gladje och
fora samman méanniskor. Spel kan vara tavlingsrika, utmanande och roliga. Spel har fasta
ramar och regler som &r kanda och ofta lika i hela varlden. Spel handlar om sprak och spel
kraver nagon form av kommunikation. Med det sagt uppkom fragan: Hur mycket spel finns
det egentligen i skolan?

Mitt examensarbete ar en undersokning om hur, nar och pa vilket satt spel anvands i
sprakundervisningen. Sarskilt fokus ligger pa spelets forbindelse till en allsidig
kommunikativ formaga som enligt skolans @mnesplan ar syftet med moderna sprak som ett
avsnitt ur syftesformuleringen visar:

Eleverna ska ges mojlighet att, genom sprakanvandning i funktionella och
meningsfulla sammanhang, utveckla en allsidig kommunikativ férmaga. Denna
formaga innefattar dels reception, som innebér att forsta talat och skrivet malsprak,
dels produktion och interaktion, som innebar att formulera sig och samspela med andra
i tal och skrift samt att anpassa sitt sprak till olika situationer, syften och mottagare.?

Beskrivningen visar att en allsidig kommunikativ férmaga innehaller receptiva och
produktiva komponenter. Dessa komponenter évas oftast separat under lektionerna genom
tal-, hor-, skriv- eller lasovningar. Ett spel eller liknande arbetssatt kan kombinera flera
receptiva och interaktiva komponenter med varandra och borde darfor vara en viktig del av
undervisningen i moderna sprak. Sjalv ar jag en person som tycker mycket om spel just
eftersom spel har sa manga olika facetter. Spel kan vara strategiskt, logiskt, kommunikativt,
enkelt, utmanande, osv. Nastan alla manniskor kan motiveras genom lek och spel. Sa borde
eleverna ocksa kunna motiveras genom spel och en larare kan genom det bland annat repetera
lektionens innehall och 6ka den kommunikativa férmagan.

Syftet med min undersdkning dr att fordjupa kunskapen om hur spel uppfattas och anvands
av spraklarare och undersoka spelets betydelse for larande inom sprakundervisningen.

1 Bosch, 2004. Egen Gversattning fran tysk Stille. Und genau in diesem Moment kam jemand
originaltext: ,, Tddliche Stille: Das Publikum ums Leben.”
lauschte gespannt der Musik. Auf einmal war 2 Skolverket, Amnesplan for GYS, Internetkalla.

4



Undersokningen innehaller flera aspekter: Den ska visa vad som forstas under begreppet
*spel” och pa vilket sétt laro- och amnesplaner tillater spel i undervisningen. Den ska ge en
inblick i det sociokulturella perspektivet och knyta ihop det med synen om lek, spel och
leksaker som medierande redskap, dvs. redskap som lankar samman manniskor och dess
(kulturella) varld (se kapitel 2.2). Den ska diskutera olika forskarnas syn pa spel i
undervisningen och tonaringars behov av det. Den ska genom en kvantitativ dataanalys
framhéava spraklararens forstaelse av spel och undersoka hur, nar och pa vilket satt larare
anvander spel i sin undervisning. Dérefter behandlas vidare forskning och &ven en liten
exkurs over aktuella studentuppsatser. Slutligen dras slutsatser om forskning om spel och
detta arbetes insikter.

Undersokningen sker mot bakgrund av en omfattande forskningsoversikt och en
kvantitativ enkatundersokning med kvalitativa inslag. | forskningséversikten bildar bécker
om lek och spel sasom litteratur om sprakundervisning for barn och ungdomar
utgangsperspektivet. Litteraturanalysens perspektiv kopplas till en datainsamling som
gjordes i form av en digital enkat for att visa upp och koppla den teoretiska aspekter mot
reella erfarenheter av spraklarare.

Studiens data samlades in genom en enkét och sjélva dataanalysen skedde pa ett deduktivt
satt. Befintliga hypoteser kring spel kopplas till enkatfragor i resultatdelen. Denna
kombination ska hjélpa till att far svar pa foljande fragestallningar:

e Hur, nar och varfor involveras spel i sprakundervisningen?
e Hur paverkar spel elevernas larande?

Vidare ar det viktigt att namna att a) examensarbetet har ett tydligt fokus pa den
kommunikativa formagan for att det ses som en nyckelfaktor i spelets anvandning, dvs att
skriftliga kompetenser inte tagits upp i undersokningen och b) enkatens respondenter visade
sig ha en Gvervagande bakgrund i tyska som moderna sprak. Det beror pa bada min egen
bakgrund som tysklarare och respondenternas tillganglighet som forklaras i kapitel 3.2.

2. Bakgrund

Det har avsnittet kommer forst att forklara nagra vasentliga begrepp som ar viktiga for det
har examensarbetet. For att ge lasaren en Okad forstaelse for anvandningen av spel i
klassrummet kommer sedan en bakgrunddiskussion om flera teman: lek och spel i
amnesplaner, larandeteori och medierande redskap sasom insikter som dras fran tidigare
forskning om lek och spel, metodik for larande, kooperativt larande samt ungdomar i
sprakundervisningen.

2.1 Begreppsforklaring och skolans laro- och &mnesplaner
2.1.1 Begrepp: lek och spel

Vi alla har en kognition om begreppet ’spel’. Vi har en viss forestéllning om regler,
tavling, medspelare, gladje och dven eventuell frustration nar man inte vinner ett spel, men
att definiera det i nagra korta meningar ar inte sa enkelt. | Natur och Kulturs Svenska Ordbok



definieras spel pa &tta mojliga sitt®. Ord som tévling och regler praglar dess definitioner. Kort
sagt kan spel definieras som ett scenario med ett efterstravat mal som genomfors med fasta
regler. Annat &r det med ordet ’lek’ som liknar ett ’sa som’ scenario som &r en fiktion for
barnen utan att de maste realisera ndgra bestimda mal* och dessutom &r lekens regler mindre
stranga for dess deltagare.

Medan lek associeras med yngre barn, associeras spel med daldre barn och vuxna.
Overgadngen sker i skolan. Medan lek betonas sarskilt i forskolans laroplan, fokuserar
gymnasiets laroplan pa kunskapsutveckling som diskuteras narmare i kapitel 2.1.2.

| examensarbetet anvands forst och framst begreppet spel, som ocksa ska sta for ett
samlingsnamn for analoga och digitala spel som kan inkludera kort, tarningar, spelbrador,
figurer, pjaser, med mera. Alla spel som erbjuder tillfallen for spraklig interaktion mellan
spelarna ska vara inkluderat i begreppet, eftersom dess anvandning ska analyseras i sprak-
undervisningen. Fokus ligger pa vilka mal spraklarare syftar pa i spelets anvandning. Inte
desto mindre férekommer begreppet lek ganska ofta. Det beror pa sekundarlitteraturens
ordval. N&r en bok anvander sig av ordet lek, tas detta ord upp i diskussionen om denna bok.

Ytterligare spannande hanvisningar om begreppen ar att a) i det tyska spraket finns endast
ordet ’Spiel’ som kan betyda bade lek och spel; och b) nér det finns diskussioner om dataspel
finns endast frasen ’digitala spel’ men inte frasen ’digital lek’. Anmarkningsvart ar ocksa att
det finns ett uppkommande forskningsomrade som kallas for spelifiering. Denna
forskningsdisciplin behandlar bland annat spelbaserat larande och spelets betydelse i den
pedagogiska och didaktiska vetenskapen.® Detta tas dock inte upp for narmare diskussion pa
grund av andra tonvikter i examensarbetet.

2.1.2 Amnesplan och laroplaner
2.1.2.1 Begreppskvantitet

Vad galler en ren kvantitativ (dvs. antal ord) betraktelse finns varken ordet ’lek’ eller
>spel” i amnesplanen for moderna sprak. Det galler for bada grundskolan och
gymnasieskolan.® | laroplanen for gymnasieskolan finns inte begreppen heller. Endast i
laroplanen for grundskolan férekommer foljande meningar: ”Skapande och undersdkande
arbete samt lek ar vasentliga delar i det aktiva larandet. Sarskilt under de tidiga skolaren har
leken stor betydelse for att eleverna ska tilligna sig kunskaper”.” Dessutom ska lek initieras,
organiseras och deltas i av olika slag.” Lek betraktas som en vasentlig del av det aktiva
l&randet.

Laroplanen betonar lekens betydelse for barnet. Det ar darfor redan har lite underligt
varfor en sadan betoning saknas helt i de senare aren. Det kan bero pa att skolan lagger andra
tyngdpunkter vid kunskapsutveckling och inlarning i de senare skolaren. Jamfor man dock
kvantiteten for ordet ’kunskap’ och ’larande’, sa finns ett relativt jamnt antal av ordet
’kunskap’: det ndmns 71 ganger i grundskolans och 69 ganger i gymnasieskolans laroplaner;
medan ordet ’larande’ finns 28 ganger i grundskolans ldaroplan finns det ett betydligt mindre

3 Natur och Kulturs Svenska Ordbok, 2016, 937. 6 Skolverket, Amnesplan fér GS och GYS, 2021,
4 Nelsson & Svensson, 2005, 73. Internetkalla.
> Raymond, 2012, Internetkélla. 7 Skolverket, Laroplan for GS, 2021, Internetkalla.
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antal i laroplanen for gymnasieskolan (ordet namns 12 ganger).2 Tyngdpunkten maste finnas
i ett annat ordval. En mdjlig ny konnotation till ordet ldrande finns i ordet *studie’ som finns
12 ganger i grundskolans laroplan men hela 22 ganger i laroplanen for gymnasieskolan. Men
de kan inte betraktas som synonymer for ’liarande’ for att ’studie’ definieras som en
undersokning av nagonting® respektive ett inhamtande av kunskap genom forskning.® Men
elever &r inte forskare i egentlig betydelse, for att de skriver inga avhandlingar eller véantar
pa en godkand peer-review. Att byta orden lek mot studie tyder mer pa att eleverna ska
inhamta kunskap aktivt, malorienterat och pa ett vetenskapligt satt och darmed kanske vara
forskare i metaforisk mening. Eleverna ska vara mer medvetna om sitt larande och ta en aktiv
roll i sin kunskapsinhdmtning.

Det som ocksa har aktiva roller som kan kopplas till kunskapsinhamtning &r spel eftersom
spel definieras som ett scenario med ett efterstravat mal som genomfors med fasta regler.
Alla spel har ett efterstravat mal sasom alla uppgifter i undervisningen borde har ett
efterstravat mal. Reglerna kan daremot faststallas av lararna eller spelgruppen, dar
amnesplanen likasa kan anvands som referensram.

2.1.2.2 Tolkningsmdjligheter
I gymnasiets amnesplan for moderna sprak ska eleverna utveckla bland annat foljande

formagor: att formulera sig och kommunicera pa malspraket i tal och skrift och att anpassa
spraket efter olika syften, mottagare och sammanhang”.® Det centrala innehéllet far
inkludera: »Vardagliga situationer, intressen, asikter och kanslor (Moderna Sprak 1) och
erfarenheter” (Moderna Spréak 2).° Elever ska forstd ”hur ord, fasta sprakliga uttryck och
vardagsfraser anvands i talat sprék och texter i olika situationer”.® Receptionen far ske genom
“perattelser och annan fiktion”® och produktion och interaktion far innehalla “strategier for
att underlatta samtal, daribland omformuleringar, gester och fragor; och tillater en
bearbetning av egna muntliga och skriftliga framstallningar for att fortydliga
kommunikationen”.!!

Orden ’lek’ respektive “spel’ ndmns inte i &mnesplanen, men &mnesplanen foreskriver inte
metodiken hur det moderna spréaket ska undervisas heller. Receptionen far ske genom fiktion
och i det centrala innehallet betonas teman om vardagliga situationer och elevers intressen
for att elever ska kunna uttrycka sina asikter och kanslor om en omgivning de kanner till. Allt
det kan kopplas till spel. Spel moéts i vardagliga situationer och kan mycket mgjligt inkludera
elevens intressen. Spel ger eleverna majlighet att uttrycka sina asikter och kénslor. Genom
spelets ramar kan strategier anvandas for att underlatta samtal och tillater en bearbetning av
de egna fardigheterna. Spel kan anvéndas i olika situationer och skapa olika scenarier déar
fasta sprakliga uttryck kan kopplas till en larandeprocess. Nar en slutsats ska dras om spel
och @mnesplan kan det konstitueras att &mnesplanen varken nekar spel under lektionen eller
framhaver spel under lektionstid. Det ar saledes ett tillatet tolkbart arbetssétt for moderna
sprak om lararen vill anvéanda sig av spel eller inte.

8 Skolverket, Laroplan for GS och GYS, 2021, 10 Dinordbok, 2021, Internetkalla.
Internetkalla. 11 Skolverket, Amnesplan for GYS, Internetkalla.
® Natur och Kulturs Svenska Ordbok, 2001, 972.



2.2 Larandeteori och leksaker
2.2.1 Sociokulturellt perspektiv

Att lara sig ett frammande sprak kallas for en sociokulturell fardighet, for att den inte sker
under naturliga villkor.!? Sociokulturella fardigheter utvecklas i samspel med andra, dvs.
interaktion och kommunikation, och genom medierande redskap som hjélper till att betrakta
och forsta varlden i ett sammanhang.*® Larande sker i ett sociokulturellt perspektiv som utgar
fran Lev Vygotskijs tradition att manniskor tar till sig kunskap genom kulturen och kontakter
de lever i. Hans synpunkter blev kanda under 1960-talet. Vygotskijs begrepp om
appropriering och kulturella redskap ar viktiga komponenter i traditionen. Bada begreppen
star i ett sammanhang eftersom med appropriering menas att manniskor lar sig forsta och
anvanda kulturella, materiella och intellektuella redskap som symboler och sprak som finns
inom vardagen och samhallet.* | skolans virld ar redskap sérskilt viktiga for hir ska tidigare
erfarenheter med all sort av redskap kopplas till ny kunskap och tolkning av omvérlden.
Lindberg framhéver att ”den sociala interaktionen spelar en viktig funktion som stéd och
skyddsnit for ldrande”.r® Undervisning far inom det sociokulturella perspektivet inte vara
alltfor abstrakt for eleverna. Elever har med sig vissa grundlaggande fardigheter som ger
grunden till en utveckling till mer avancerade fardigheter. Nar det nya behérskas blir det
grunden till nya avancerade fardigheter. Det ar en process och det ar larande. Att stddja
processen och larandet &r ett viktigt uppdrag for lararna som borde forsta elevens perspektiv
och bidra med forklaringar.'® Lek, spel och leksaker & medierande redskap i barnens och
elevens vérld. De anvénder redskap och skapar fiktiva scenarier som utspelas i en fiktiv varld
eller ett fiktivt samhéalle. Darigenom forstar de var reella varld och vart samhélle. En
larandeprocess ar i gang och den kan leda till nya fardigheter och ny kunskap.

2.2.2 Leksaker som redskap
Nelson & Svensson (2005) skriver att leksaker ar en del av kulturen aven om det &r svart

att forklara begreppet i sin kompletta innebdrd och sérskilt vilken betydelse leksaker har for
larande: “Leksaker saknar dock 1 dnnu hogre grad dn kultur en utvecklad teoretisk
begreppsapparat, vilket forsvarar kunskapsutveckling om dem”.!’ Forskarna menar att det
beror pa att lek associeras med barn hellre &n med vuxna manniskor som bedriver och ar
ansvariga for undervisningen.!’ | flera decennier har skolan som institut inte tillrackligt kunna
professionalisera leksakens potential. Det borde inte vara sa, for leksaker ar en del av
vardagen for barn sdsom vuxna personer som ar konsumenter pa spelmarknaden genom
datorspel, mobilspel och analoga bradspel. 8

Leksaker &r inte bara fysiska objekt med funktioner utan ocksa symboler med betydelser.
De ar mentala och kulturella agenter.’® Leksaker &r sociokulturella redskap som skapar
larande och det kopplas direkt till sociokulturella fardigheter som utvecklas bést i samspel
med andra. De &r medel som anvéands i vardagen for att tolka, forstd och dela med sig av
erfarenheter. De skapar anknytning till den reella varlden pa olika satt: genom mediering av

2 341j6 i Insulander & Selander, 2018, 119f. 16 |bid. 122f.

13 Ibid., 121. 17 Nelson & Svensson, 2005, 6.
14 Séljo i Lundgren, Saljo & Liberg, 2020, 251- 18 |bid., 7f. & 30.

265. 19 Ibid., 18.

15 Lindberg, 2005, 39.



verkligheten och genom karaktirgivande situationer.?® Eftersom leksaker fungerar som
larande formedlande redskap kravs att redskapens anvandning alltid maste forstds som ett
samspel mellan anvéandarens idéer och formagor och redskapens funktioner och
betydelser,”?! dvs. att till exempel spelpengar som anvands i spelet for att kopa saker har
samma funktion som reella pengar.

Nelsson & Svensson framhdver lekens mojlighet att motivera eleverna genom lekens
formaga att signalera gladje och att pakalla uppmérksamhet och intresse. Darmed utvecklas
barnens kognitiva och motoriska fardigheter som ar sarskilt viktiga i deras tidigare ar?> men
aven som tonaringar kravs motivationsskapande redskap for en framgangsrik undervisning
(mer om det i kapitel 2.3.3). Lek och spel ar inga slutgiltiga didaktiska metoder. Bada
forskarna &r 6verens med Séljos slutsatser om larande: larande kan ske genom all mansklig
verksamhet och kan inte kopplas till endast bestamda arrangemang??, dvs. att undervisningen
inte far vara endast i en riktning, t. ex. att endast lararen férmedlar ny kunskap genom
katederundervisning, undervisning ska vara mangfaldig, t. ex. att eleverna lar av och fran
varandra genom olika uppgifter som garna far inkludera spel.

Med hénsyn till de olika begreppen och uppfattningar om ’lek’, leksaker’ och ’spel” dr det
for det har examensarbetet sdrskilt viktigt att betona Nelsson & Svenssons slutsatser: att nar
man kombinerar lek med undervisning blir bada ett spel for att lekmetoden inordnas i
strukturer, schema och regler.?* Lek blir spel och det ar eleverna som drar nytta av spel i
undervisning och spel som redskap. Det visar sig sarskilt hos svaga elever som visar
kompetenser i spelet (se kapitel 2.3.4 om kooperativt ldrande) som de inte visar vid andra
undervisningstillfallen. Flera andra studier om lek i skolan visar liknande resultat®® och
bekraftas av andra forskare som presenteras i senare kapitel.

2.3 Tidigare forskning

2.3.1 Tidigare forskning om lek och spel

Lillemyr (2002) skriver att all lek har mening men vuxna brukar glémma det. Som larare
borde man se hur lekens betydelse kan utnyttjas @mnesmassigt. Ett barns lek utvecklas med
aldern och lek har ett eget varde for varje enskilt barn?®.

Samtidigt har lek ett kulturellt véarde i vart samhalle och lek borde ske parallellt med
elevens informations- och medieutveckling?’. Redan hos unga barn &r lek en form av larande
och kunskapsutveckling for att de leker med familjen och vanner. Det slutar inte nér barn blir
aldre. Lek forandras och blir spel av olika slag i stéllet. Ungdomar liksom vuxna spelar
datorspel eller analoga spel pé ett regelbundet sétt.?

Lek och spel kan vara avslutade larandeprocesser, men ofta stravar spelare efter svarare
nivaer och tilligg om de tycker om ett spel.?® Det syns till exempel om bréd- och datorspel
utvecklas vidare och tillagg produceras (t. ex: Minecraft original [2011], Minecraft Story
Mode [2015], Minecraft Dungeons [2020], eller Exit Games series [26 spelversioner fran

20 1hid., 57ff. % hid., 97.

21 1bid., 65. % Lillymyr, 2002, 9f.

22 |pid., 75f. 27 1hid. 10.

2 |pid., 82. 28 Sundell, 2018, Internetkalla.
24 |bid., 84. 2 Lillemyr, 2002, 17.



2016 till 2022]). Kommersiell framgang for en spelproducent kan endast ske om spelaren
kraver nya versioner och ytterligare utmaningar inom spelet. Upplever spelaren inga nya
stimulanser kommer de att sluta krava mer, men sa lange spelaren forstar grundprincipen och
kraver nya liknande utmaningar &r spelproduktionen oupphorlig.

Vidare skriver Lillymyr att l&rande sker genom lekens upplevelse. Har ingér en ’lust att
lara’ och ’personlig investering’. Lek och spel far inte en till en jdmfdras med inlérning. Det
skapar hellre kunskap om férhallande, miljé och manniskor. Lek och spel kan dessutom
innehalla humor och positiva kanslor. Darfor kan de vara terapeutiska®®. Samtidigt kan spel
innehalla tavling och konkurrenstankande. Det kan finnas vinnare och férlorare. Det frigor
endorfiner som leder till lyckokanslor liksom en sporttavling och &ven vid en spelférlust kan
en larandeprocess observeras och diskuteras genom reflektiont. Lyckokanslor som
uppkommer ar en aterkommande tematik i forskning om metodik for larande, lek och spel
sasom ungdomars beteende i skolan.

2.3.2 Tidigare forskning om larandemetodiken, lyckokanslor och motivation

Mattes (2002) skriver att for att na ett efterstravat undervisningsmal behdvs en
undervisning som &r strukturerad och malinriktad. Dessutom rekommenderar han att anvénda
sig av olika larmetoder for en bra och lyckad undervisning, till exempel genom visuella eller
auditiva metoder eller att skifta mellan helklassundervisning och grupparbete®?. Det bekréftas
av annan forskning om undervisningsmetodik i till exempel Granstrém? eller Selander &
Insulander®, Det finns manga larmetoder och beroende pd mél och utgéngssituation passar
en metodik battre &n en annan, men undervisningen far vara flexibel och anpassas efter
elevernas behov. Det tillater en battre larandesituation.

Det ar enligt Mattes viktigt att forsta de fyra bestandsdelarna av larande och inlarning i
skolan: 1. innehdll och kunskap larande, dvs. att kunna lasa, skriva och kannedom av
(frammande) sprak. 2. Metodiskt larande som kunskapstillagnande och kunskapsproduktion.
3. Kommunikativt larande som omfattar muntlig sprakfardighet, att lyssna pa andra eller
kédnnedom av samtalsregler. 4. Socialt larande som betyder att man dar artig, kan l6sa
konflikter och agera empatiskt®*. Larande ar en process dar en person vet mer i efterhand 4n
fore processen for att larande ar en mental utveckling och en férandring. Mattes menar vidare
att larande alltid &r ndgonting positivt, man maste bara vara villig att lara sig. Det ar den egna
viljan som fostrar ’lusten att lira sig’. Det kan kopplas direkt till Lillemyrs definition av
barnens lek®® och &r laroplanens uppdrag for skolan®’. Det ligger darfor néra till hands att
skolan borde fostra viljan att lara sig och 6ka elevernas motivation. Positiva kénslor kan
kreeras genom det som har redan positiva konnotationer for elever. Det kan vara spel —
sarskilt spel som de gérna spelar pa sin fritid, med familjen och med sina vanner.

Mattes skriver dessutom att skolan borde lara eleverna hur de kan lara sig. Det kan inte
forvantas att eleverna vet hur det fungera utan stoéd. Utan att Mattes ndmner det kan det

%0 |bid. 18. 34 Mattes, 2002, 13.

81 Salomon & Mohr, 2016, 10. % 1bid. 86.

32 Mattes, 2002, 8 och 128. 3 Lillemyr, 2002, 17.

33 Granstrom i Berg, Sundh & Wede 2020, 46f 37 Skolverket, Laroplan, Internetkalla.

och Selander & Insulander, 2018, 124ff.
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kopplas till det sociokulturella perspektivet (se kapitel 2.2). Redskap ger stod. Stod finns
genom regler, rutiner och en bredare grundkunskap som utdkas®. Nagonting som ocksa har
regler, rutiner och grundkunskap ar spel. N&r spelare drar en pjas pa ett brade och forsoker
na ett mal, da ar spelaren medveten om reglerna och uppgiften. Dessutom baserar nastan alla
spel pa samma grundkunskap och rutiner, t. ex en medsolsturordning eller en forflyttning av
pjasen genom tarningar eller kortlaggning. Darfor kan eleverna lara sig att lara genom
anvéandningen av spel och andra redskap.

For Mattes har motivation och lyckokanslan en viktig forbindelse. Lyckokénslan upplevs
genom tillfredsstallelse och ndjen. Hans exempel &r en vinst i en sporttavling eller en
avklarad utmaning. Lyckan att ha klarat nagonting med framgang kan transmitteras till
undervisning med en mangfald av ratt redskap, metodik och undervisning.®® Inom spelets
varld borde spelets mal ha en betydelse for eleven. Spelets mal borde helst knytas till
lyckokéanslor genom tillfredsstallelse och ndjen. Det kan ske genom en tavling eller andra
samspelmetoder.

2.3.3 Tidigare forskning om ungdomars larandeprocesser

Enligt Salomon & Mohr ar det forst och framst ungdomar som lar sig ett frammande sprak.
Det beror bland annat pa liknande laroplaner i hela varlden.*® P grund av den stora andel
ungdomar borde det tas hansyn till deras utvecklingsfaser i vilka de befinner sig for det ar
just da de lar sig spraket. Ungdomar befinner sig i en utvecklingsfas dar de varken &r barn
eller vuxna. Det paverkar deras beteende i samhéllet och deras larande. De mdéter manga
utvecklingsutmaningar som star i konflikt med foraldrarna och samhallet, men samtidigt kan
lararna fa fram potential som finns i ungdomar och styra utvecklingskonflikter till en
framgangsrik larandeprocess.*

En del av deras utveckling kallas for den kognitiva utvecklingen. H&r kan ungdomar
snabbt ta in information och sammanhang. For sprakundervisningen betyder det att de snabbt
kan l&ra sig nya ord och se grammatiska strukturer medan de samtidig kan gldmma att géra
laxor och tappa koncentration under lektionen.** Det beror pa deras hjarnutveckling.
Ungdomarnas hjarna och nervsystem liknar en byggarbetsplats som paverkar deras larande
mentalt och fysiskt.*> Ungdomarnas hjirna haller pA med en nybildning av synapser som
paverkar larandet pa ett mycket effektivt satt. Larandet borde darfor garna vara utmanade och
stodjande.

Dessa synapser arbetar pa ett satt sa att de bestammer vilken information som &r viktig att
bevara och vilken som &r oviktig och kan gldmmas bort. Ungdomar borde darfér méta en
mangfald av larandeinnehall, sd att de kan utveckla olika kunskaper och fardigheter.
Innehallet borde dessutom vara intressant och gestaltas enligt deras behov. Dessutom &r
prefrontalkortexen inte fardigutvecklad i ungdomsaldern. Darfor kan man inte forvanta sig
att ungdomarna agerar som vuxna. Lararna och foraldrarna borde stddja utvecklingen och
hjalpa ungdomarna genom att visa riktning och visa hur man planerar sin tid och sina
aktiviteter, 43

38 Mattes, 2002, 86. 41 |bid. 13.
39 |bid. 87 & 128. 42 |bid. 15.
40 Salomon & Mohr, 2016, 7. 43 |bid. 18f.
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Sprakundervisningen paverkas lika mycket. Det sker inte under naturliga villkor. Det &r
ett scenario i skolan, som ofta inte har nagon relation till ungdomarnas vardag. Undantaget
ar det engelska spraket som man moter i filmer och pa natet, men det andra moderna spraket
madter man nastan inte alls utanfor skolan.** Hjarnas utveckling och dess forbindelse till det
moderna spraket maste ske medvetet av ldrarna som undervisar sina elever. Hjarnan
(prefrontalkortexen) ar ansvarig for exekutiva funktioner som inkluderar uppmarksamhet,
prioriteringar, impulser, planering och malsattning. Exekutiva funktioner styr agerande och
uppforande som ar en viktig del av larande, darfor kraver ett framgangsrikt larande ett
efterstravat mal, som ar liksom mélet i hjarnan.*® Det som ocksa har ett efterstravat mal &r ett
spel. Spel kraver uppméarksamhet, prioritering, planering och malsattning och styrs av
impulser. Spel kan darfor blir en framgangsrik larandeprocess.

Ungdomar genomgar en hjarnutveckling samtidigt med en kroppsutveckling. De
kroppsliga forandringarna under puberteten paverkar deras beteende. Ungdomar kan vara
trétta och ouppmarksamma och de har samtidigt en ny forstaelse for sitt sjalvfortroende.
Sjalvfortroendet minskar ofta i tonaren och kanns/upplevs pa ett annorlunda sétt. Det ar okant
och ungdomar kan kénna sig isolerade. Det hénder att det nya sjalvfortroendet praglas av
tvivel, skamkanslor och osékerhet.*® Likvél kan sjalvfortroendet paverka deras arelystnad,
for att de arbetar i viss man langre pa en uppgift och ger inte upp mindre ofta &n andra (aldre
eller yngre) manniskor i samma situationer. Ungdomar som har en positiv attityd respektive
sjalvfortroende for sitt larandebeteende (t. ex. larandestrategier) har ofta béattre betyg och
prestationer an ungdomar som saknar sjalvfortroende.*” Léararnas uppgift blir d& att motivera
alla elever att 16sa uppgifter och darmed 6ka deras sjalvfortroende.

Ungdomarnas sjalvfortroende kan leda till ett nytt fenomen och en ny utmaning i
undervisningen. Ungdomar kan utveckla en rédsla for att tala i klassrummet. Salomon &
Mohr skriver om situationer nar ungdomar ofta ar jattepratsamma under rasten och sa snart
lektionen barjar fylls rummet med tystnad. Bada forskarna forklarar denna forandring av
humor i ungdomarnas omedvetna kategorisering respektive bedémning av officiella och
inofficiella situationer. Att prata framfor klassen anses som officiell situation och ungdomar
tenderar att undvika sddana moment pa grund av oerfarenhet och prestationsangest. |
sprakundervisning tillkommer att de framst ska prata pa ett sprak som de inte beharskar till
fullo.*” Dessa obekvima kanslor av en officiell pratsituation kan minskas om eleverna arbete
i grupper med l&raren som observator.

Vidare finns det ett fenomen som kallas for imaginary audience fenomen som ger
ungdomar intrycket att allt de gor eller sager och deras utseende beddms av andra. Radsla att
gora fel praglar ungdomarnas beteende pa flera satt.*® Det syns i undervisningen nér en enda
elev ska prata framfor klassen och det gor gruppundervisning till ett bra hjalpmedel som tar
bort pressen ungdomar kanner nar de star ensamma i medelpunkten. Samma aspekt kan
dessutom kopplas till deras sociala utveckling for att ungdomar befinner sig i en fas dar de
bedomer kompisarnas asikter som viktigare an foraldrarnas asikter. Det & normalt i deras
utvecklingsfas och hor till deras personlighetsutveckling. Som larare borde man vara

4 1bid. 16. 47 1bid. 25f.
 1bid. 17. 8 1bid. 26.
 1bid. 24.
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medveten om det och agera mer som en mentor &n en domare.*® Sambandet mellan
ungdomarna &r deras livsinnehall och skolan kan utnyttja det genom grupparbete och
kooperativa uppgifter (se kapitel 2.4).

Allt det paverkar undervisningen. Att anvanda sig av redskap kan vara ett lampligt
hjalpmedel, speciellt redskap som skapar en forbindelse till positiva erfarenheter och kénslor.
Har kan spel vara ett sadant redskap. Sa byggs sprakundervisning pa positiva
barndomsupplevelser och knyter ihop det med nya sprakkunskaper. Allmant oOkar
ungdomarnas intresse om de far ny kunskap frdn hemtama teman.>* Att lara sig ett nytt
(ytterligare) sprak kan bli en positiv erfarenhet for ungdomarna om ratt metodik anvands.

Intresse for lektionsinnehallet 6kas vidare genom nyfikenhet for det andra sprakets kultur,
nya perspektiv pa kanda teman, utmanande uppgifter som ger majlighet till ungdomarnas
egen identifikation, att lararen visar intresse for sitt &mne samt att det finns andra motiverade
deltagare under lektionen->*

2.3.4 Tidigare forskning om kooperativt larande

Kooperation betyder att jobba tillsammans for att na ett mal. Kooperation paverkar en
manniskas hela liv och dess samhalle for alla manniskor ar ocksa unika vilket kan leda till
konflikter. Kooperation &r viktigt i en global vérld och skolans uppdrag borde darfor vara att
oka kooperationsformagan. Kooperativt larande ar en metodik for att stodja denna formaga.
Kooperativt larande kan hjalpa till att na kognitiva, meningsgivande och emotionella mal
genom undervisningen och forbattra kvalitet och anvandbarhet av den forvéarvade kunskapen.
Det utvecklar slutligen ocksa den socialintegrativa effekten.>

Kooperativt larande kraver planering. Det racker inte att sétta elever i grupper och lata
dem gora sin uppgift tillsammans. Scenarion borde inkludera individuellt ansvar av varje
gruppmedlem och ett positivt beroende (interdepens) av varandra for att na det gemensamma
malet. Malet nas dessutom enklare genom stodjande interaktion, gemensam reflexion och
kooperativ formaga.>! Lindberg skriver angéende kooperativt larande att det ar sarskilt
heterogena grupper som kan profitera av kooperation for att deltagare i en grupp ar ofta bra
pa olika saker och kan darfor bidra med olika pusselbitar till l6sningen av ett problem”.>?
Spel i en grupp é&r ett scenario dar kooperativt larande bedrivs pa ett elevstodjande satt. Den
kombinerar sociokulturella redskap med ungdomarnas behov av ett scenario med tydlig
malsattning och motiverande faktorer. Sérskilt spel som speglar elevernas intresse bor inte
ses som sloseri av tid om ungdomar far medverka i dess gestaltning. Medan bradspel kan
anvandas for att starka spelets natur (dvs. regler, rutiner och efterstravat mal) kan framst
digitala spel pa grund av anvandarens gestaltningsflexibilitet som till exempel Minecraft
fullstandigt adapteras till sprakundervisning.

49 Ibid. 30. °1 Ibid. 21.
%0 Borsch, 2019, 11f. 52 Lindberg, 2005, 101.
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3. Metod

| detta avsnitt beskrivs val av forskningsmetod, urval, studiens utformning och
genomforande av enkaten, dess kritik, samt studiens kvalitetskriterier som innebar
reliabilitet, validitet, generaliserbarhet och studiens etiska aspekter.

3.1 Metodval

Som namnt i inledningen bestar studien av tva delar, en omfattande forskningséversikt
och en kvantitativ forskningsmetod i form av en digital enkat. Arbetet kan betraktas som en
pilotstudie med en explorativ ansats for att studien sker i en mindre skala an en fullvardig
studie. Inte desto mindre innebér det att allt insamlat data (enkaten) stélls i en deduktiv
relation mellan teori och forskning. Deduktion innebér en framstallning av etablerade teorier
och deduktionen hérleder teoriernas trovardighet genom insamlat empiriskt data som
diskuteras.

3.2 Urval

Deltagare i en enké&t kallas for respondenter. Respondenterna i min studie kontaktades
genom flera inldgg i sociala medier. Urvalet bestamdes genom en systematisk urvalsram som
visar upp minst ett av flera kénnetecken hos respondenterna som &r relevanta for studien.
Enkaten riktade sig forst och framst till larare i moderna sprak med dmnet tyska. Det andra
kdannetecknet 1ag pa spraklararna i allmanhet och det tredje kannetecknet lag pa
internationella larare som undervisar tyska som fraimmande sprak.

Urvalet speglar ett bekvamlighetsurval for att urvalet &r begransat till personer som &r del
av en viss Facebookgrupp och var villiga att delta. Det &r oklart hur manga personer som sag
inlagget och hur manga som avbrét enkéten respektive inte har lamnat in svaret trots att de
kanske borjade svara pa en del fragorna. Till slut hade 24 respondenterna lamnat in sina svar
till enkaten och alla inlamningar har analyserats och &r del av den hér dataanalysen.

Urvalsformen genom Facebookgrupper bestamdes pa grund av flera faktorer: Dess
fordelar ar att den har laga kostnader, flera former fér administration och hantering och kréaver
mindre tid.>® Vidare finns en begréansad tillgdng pa tysklarare. Det finns inga kanaler utan
personliga kontakter for att nd deltagare inom urvalsramen. Onskan var dock att né s manga
deltagare som mojligt for att 6ka studiens tillforlitlighet. Samtidigt visade urvalet genom
Facebook flera nackdelar: en lag svarsfrekvens, en begransad tillgang pa larare som ar del av
gruppen, har internet och ar aktiva pa Facebook. Andra larare utanfor gruppen hade mindre
chans att delta i enkaten. Enkaten kan inte prova deltagarens trovardighet, sa att &ven personer
som inte foll inom urvalsgruppen kunde teoretiskt sett delta utan problem. Det var dock inte
fallet.

Undersokningen har inte tagit hansyn till kon, alder eller nationalitet.

%3 Bryman, 2018, 303.
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3.3 Utformning och genomfdrande av enkéten

For att utforma enkéten anvéndes det web-baserade formularsverktyget Google Form for
att verktyget ar gratis, latt att anvanda, tillater flera typer av fragor och svarsalternativ samt
erbjuder aven ett analysverktyg for att kunna bearbeta datainsamlingen.

Web-formuléret publicerades med en kort inledningstext och en lank till enkaten pa
diverse Facebookgrupper (www.facebook.com) for spraklarare. Enkaten fick efter
publikationen besvaras av personer som anvénder Facebook. Jag valde att anvédnda Facebook
for att det &r ett stort socialt natverk dér en tillrackligt stor svarsfrekvens kunde ske.

I en grupp publicerades lanken direkt i gruppens diskussionsdel och i de andra grupperna
blockerades inlagget av administratéren for grupperna tillater inga enkater. Inom en vecka
fick enkaten 14 respondenter. Efter verenskommelse med min handledare Oversatte jag
enkaten till tyska och skulle publicera den pd samma sétt i flera internationella
tysklarargrupper. Resultaten var att inget inldgg blev godkéant av administratrerna. Jag
uppdaterade mitt inldgg och kontaktade flera tysklarare som jag kande till genom studier och
personliga kontakter och jag kontaktade nagra enskilda personer pa Facebook som var
relevanta for studien. Jag kunde ocksa publicera mitt inlagg i en grupp for lararstudenter men
de tillhorde inte den urvalsgruppen som onskades. Efter fem veckor 1ag svarsfrekvensen pa
24 respondenter.

Totalt publicerade jag sju inlagg pa diverse Facebook grupper for (tyska) spraklarare och
lararstudenter. Fem inlagg blev inte godkénda av gruppens administratorer for gruppen tillét
inte frageformular och kunde darmed inte publiceras aven om det kanske fanns intresse bland
gruppens medlemmar. Allt det inskrankte urvalsgruppen och stallde mig som forskare infor
ovédntade utmaningar.

3.3 Kritik
Att skicka ut en enkat via Facebook kan ha vissa nackdelar for att man inte kan styra vilka

som kommer att svara pa enkaten. Det finns ingen garanti att alla respondenter ar behoriga
spraklarare eller larare 6ver huvudlaget. Aspekter som alder, kon eller nationalitet saknas i
undersokningen for att de inte ar relevanta for sjalva fragestallningen, men det kan resultera
i att svaret blir skevt om endast svar kommer fran en viss grupp som &r mindre representativ.
En vytterligare nackdel med enkaten &r att man inte kan ta reda pa eventuella
missuppfattningar eller kontakta respondenter pa grund av otydligheter i deras svar. Det
paverkar undersokningens karaktar. Det betyder ocksa att fragor och svar kan uppfattas eller
tolkas pa ett satt som inte stammer éverens med tanken bakom sjalva fragan eller svaret.

3.4 Kvalitetskriterierna

3.4.1 Reliabilitet

Reliabiliteten av en studie syftar pa matningens palitlighet, Gverensstimmelse och
foljdriktighet, vilket betyder att studien visar stabilitet, intern reliabilitet och
interbedémarreliabilitet .>* Konkret betyder det a) att om respondenterna skulle delta i studien
en gang till, borde studien ge samma svar och svarsfrekvens (stabilitet); b) att vardeskalning
i svarsmojligheterna ar balanserade och darmed palitliga och foljdriktiga (intern reliabilitet),

%4 Bryman, 2018, 208.
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och ¢) att fragestallningarna ar objektiva och bara tillater en viss grad av tolkning och
interpretation som i sig ar relevant for studien (interbedémarreliabilitet).

Studien &r reliabel i den man att inga utomstaende eller slumpmaéssiga faktorer har
paverkat respondenternas svar. Fragestéllningarna anses som tydliga och svarsalternativen ar
balanserade. Sluten data har samlats in och analyserats via programmen Google Form och
Microsoft Excel. Det minskar manskliga felfaktorer och 6kar reliabiliteten. Oppna data har
tolkats och analyserats via kodning och framstallning av nyckelbegrepp.

Inte desto mindre fokuserar studien pa en relativt liten urvalsgrupp, vilket naturligtvis
medfor en storre risk for att resultatet kommer skilja sig 4 om andra respektive flera
respondenter hade svarat pa studiens enkit.

3.4.2 Validitet

Validitet innebar att matningen ar relevant for arbetets fragestallning. Det innebér att
begrepp som anvénds i arbetet ar tydliga och all métning verkligen ger en bild av begreppet™.
I min studie gjordes flera steg for att 6ka validiteten. Forst forklarades alla viktiga begrepp
som ar relevanta for studien i kapitel 2. Dar diskuterades ocksa tidigare forskning och
hypoteser om spel och larandeteorier. 1 enkaten skulle respondenterna tidigt ge en kort
definition av hur de definierar spel for att sakerstalla att deras svar ar relevanta for
undersokningen och utesluter matningsfel. Ett exempel pa ett matningsfel som forsokte
undvikas ar sport- eller idrottsreverenser i deras svar, dvs. om de skulle haft skrivit om ett
fotbollsspel i stallet for ett kooperativt dataspel. Om sadana svar skulle ha dykt upp, skulle
deras svar matas som samplingsfel.*® | kapitel 5 analyseras alla enkitsfragor genom en tydlig
koppling till all tidigare namnd litteratur. Slutligen slutar arbetet med en metoddiskussion
och arbetets slutsatser. Allt det ger den hér studien en lamplig validitet.

3.4.3 Generaliserbarhet

Enkatundersokningen baseras pa en kvantitativ och deduktiv®’ forskningskontext, vilket
betyder att studien bygger pa en datainsamling pa sa satt att man kan kopplar teori med
verkligheten for att vidare kunna generalisera resultaten.

Det ar efterstravansvart att urvalet av respondenter ar representativt for hela gruppen som
skall undersokas. Studien omfattar ett ndgot mindre antal respondenter (24 personer) &n vad
som skulle vara optimalt fér en mer omfattande och generaliserande studie. Daremot
refereras till en regelbundenhet och sammanhang i respondenternas svar som stammer
dverens med den teoretiska delen av arbetet sa att teorin kan kopplas till resultatet.

3.5 Etiska aspekter

I min studie har jag utgatt fran foljande etiska aspekter: Deltagande i enkéaten var frivilligt,
anonymiserat och enkatens respondenter kunde nér som helst avbryta sitt deltagande. Det
kommunicerades genom en informationstext innan enkéatens forsta fraga. Deltagarna
informerades ytterligare om enkatens tidsatgang som beraknades till 10-15 minuter, att det
fanns slutna och Oppna fragor som fick besvaras genom text eller anteckningar (t. ex.

% |bid., 209f. % 1bid., 47-50.
% 1bid. 253f.
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stodord), att enkatfragorna hade en objektiv karaktar och att enkaten aldrig varderar
deltagarna som larare. Enkéten behandlade inga personuppgifter, darfor avstadde jag fran ett
ytterligare samtyckeskrav.

Min studie uppfyller Vetenskapradets®® (2017) forskningsetiska principer om

a) informationskravet®® for att respondenterna fick information om studiens syfte, de hade
deltagarfrivillighet och den enskilda respondenten kunde avbryta deltagandet oavsett
anledning;

b) konfidentialitetskravet® for att inga personliga uppgifter insamlades under hela studien
och all information holls anonym, sa att ingen respondent kunde identifieras;

c) forskningskravet®! for all information anvands endast till den har studien inom den
pedagogiska forskningen och inte till nagot annat.

4. Enkat: Resultatanalys och -diskussion

Enkaten bestod av 26 fragor, elva fragor var slutna fragor med givna svarsalternativ, tolv
fragor var 6ppna fragor, dar respondenterna kunde svara genom text eller anteckningar (t. ex.
nyckelbegrepp eller stodord) och tre fragor med kortsvar, for att kunna kategorisera
respondenterna enligt undervisningserfarenhet, skolform (Grundskola eller Gymnasium) och
amne. 21 fragor var obligatoriska och nagra enskilda fragor kunde &ven kommenteras i
anslutning till fragan.

Totalt svarade 24 personer pa enkéten.

Nedan kategoriseras enkatfragorna i nio subkategorier. Inom kategorierna diskuteras dess
koppling till varandra och dess koppling till teorin som presenterades och diskuterades i
kapitel 2 och dess underkapitel.

Respondenternas bakgrund

| enkaten stélldes tre fragor for att fa mer information om respondenterna bakgrund.
Fragorna var: *Vilken arskurs undervisar du i?°, *Vilka @mnen undervisar du?’, och 'Hur
maénga &r har du jobbat som lirare?’. Resultatet blev att alla respondenterna ar spraklarare.
22 respondenter undervisar minst ett modernt sprak (tyska) och tva respondenter undervisar
engelska eller svenska som andra sprak. 19 respondenter undervisar dven tva respektive tre
sprak (engelska: 12, svenska & svenska som andra sprak: 8, andra moderna sprak: 4).

18 av respondenterna undervisar i grundskolan och sex respondenter undervisar pa
gymnasiet. Det kan antas att larare som undervisar pd gymnasiet har en behorighet att
undervisa pa grundskolan.

Tio respondenter har en undervisningserfarenhet pa mellan nagra veckor och sex ar (grupp
A), atta respondenter har mellan tio och 20 ars undervisningserfarenhet (grupp B) och sex
respondenter har mellan 24 och 37 ars undervisningserfarenhet (grupp C). Dessa tre grupper
ska kallas for erfarenhetsgrupper for att det finns beroende pa fraga och svaren ofta
gruppinterna gemensamheter som skiljer sig fran andra erfarenhetsgrupper. Det finns en
respondent som besvarade nagra spelrelaterade fragor med ’vet ej’ pa grund av hens
otillrackliga erfarenhet av spelgenomforande i undervisningen. Det har tagits hansyn till i

58 Vetenskapsradet, Internetkalla. €0 Ibid. 40f.
%9 Ibid. 13. ®1 Ibid. 13.
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utvarderingen. Inte desto mindre forklarade hen anda sina asikter for teoretiska aspekter av
spel. Darfor avses fran bortfall i nagon form.

Respondenternas installningar till spel
| enkaten stélldes fyra fragor for att fa mer information om respondenternas instéallning till
spel. Fragorna var: * Spelar du spel pa fritiden?’, *Spelar du spel under lektionstiden?’, ’Om
du kryssade pa 'Nej,...": Kan du forklara varfor du inte anvander spel?’, och *Vilka arskurser
profiterar mest av att anvianda spel under lektionen?”.
Grafiken visar att flertalet av  Awral lirare som spelar pd fritiden...
respondenterna spelar spel ibland (11) SUMMa  « bland
eller ofta (8) pa sin fritid medan endast tva
personer angav att de inte &r intresserade

n 13, ofta

av spel. Under lektionstiden spelar 2‘ N reen v
respondenterna ibland (15) eller ofta (6) S
spel med eleverna och endast tva personer ‘ = Nej, inget
har inget intresse av att spela under sina ntresse
lektioner. En av de icke spelintresserade

lararna spelar varken pé sin fritid eller  4yral drare som spelar under lektionstiden...

lektionerna och en person spelar ofta pa Summa
sin fritid men inte under lektionen och en

1 Ibland

1

person spelar inte pa fritiden men ibland = Ja, ofta
under lektionstiden. Redan har kan
hanvisas till exkursen om
studentuppsatserna. Dar blev det tydligt
att larare tycker om att anpassa sin
undervisning efter teman och redskap som
de sjalva &r intresserade av (se kapitel
5.1.2). Det visar dessutom att spel har en stor presens i sprakundervisning dven om flertalet
av respondenterna bara spelar ibland med sina elever.

Respondenterna som svarade med ’nej, ingen tid’ respektive ’nej, inget intresse’, fick
kommentera sitt val. En respondent skrev att en larare inte spelar pa lektionerna utan
ytterligare forklaring, medan en annan skrev att hen slutade spela for att de flesta spelen
handlar om ’fortare och att vinna’, darfor far langsamma elever ingen positiv upplevelse.
Positiva upplevelser ar nagonting som kan knytas till lyckokanslan i undervisningen som tas
upp i kapitel 2.2. Om inte alla elever upplever lycka respektive en motivationsokning kan
spel som anvands i sprakundervisningen anses som olampligt; detta syns i andra svar av
samma respondent. Dessutom svarade samma respondent att hen inte ser nadgon nytta med
spel i undervisningen for eleverna visar ingen béttre sprakférmaga i stavningen eller
provsituationer. Detta svar ar tolkningshart i det avseendet att spelets framgang for
undervisning beror pa lararens installning till och erfarenhet av spel, ndgonting som blir annu
tydligare i enkétens senare svar.

Vidare stélldes fragan om vilka arskurser som profiterar mest av att anvanda spel under
lektionen. Syftet med fragan var att se om larare hellre anvander spel for yngre elever &n

Mej, ingen tid

n Mgj, inget
firesse
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aldre elever. Resultatet blev att tva respondenter svarade att ’elever profiterar inte av att
anvanda spel’, medan atta svarade ’pa grundskolan’ och tolv ser ingen skillnad mellan
arskurserna. Det visar att larare & medvetna om spelens potential och alla arskurser kan pa
olika sétt profitera av spelets anvandning. Detaljer om hur och varfor respondenterna svarade
pa nyttan med spel finns i de uppkommande kategorierna.

Av alla tre erfarenhetsgrupperna &r det sarskilt larare ur grupp A som anvander sig
regelbundet av (digitala) spel i undervisningen. Det kan eventuellt bero pa ny teoretisk
kunskap om spel for att deras lararutbildning &r farskare &n larare som har jobbat lange i sitt
amne, men en mer sannolik forklaring ligger i nya trender i sprakundervisningen och lararens
egen koppling till datorer och brédspelstrender. Den exakta motiveringen for detta
fenomenen kan tyvarr inte forklaras genom enkétens svar.

Respondenternas definition av spel

| enkéten stélldes frigan *Hur definierar du spel?’ som en Oppen friga for att fa en
forestéallning av respondenternas synpunkter pa tematiken. De flesta svar var kortfattade
med aterkommande nyckelord om analoga eller digitala spel. Brad- och kortspel namndes
tolv ganger medan dator-, TV- och mobilspel namndes 16 ganger. Spel definieras tio
ganger som en aktivitet eller en uppgift som har antingen regler eller mal eller bada i
samspel. Spel associeras med tavling och vinst- eller forlustsituationer i sju svar, men
oftare uppkommer ord som séllskap, roligt och spdnnande med 13 bendmningar. Enstaka
ord som sprak, larprocess, lek, samt frivilligt forekommer ocksa i respondenternas svar.

Variationen av svaren visar upp begreppets 6ppna definitionsramar som diskuterades i
kapitel 2.1.1. Spel definieras olika fran person till person. Medan den ena endast tanker pa
datorspel, tanker en annan person pa spelets roliga sidor oberoende av brad- eller
datorspel.

Otydligheten i spelets definition kan leda till omedvetna negativa subjektiva
bedomningar i spelets anvandning i sprakundervisningen. Till exempel skrev nagra
respondenter som definierar spel endast som datorspel att de inte anvander spel inom
sprakundervisningen for att eleverna far ingen inlarningseffekt via datorspelen. En annan
respondent angav att hen definierar spel som allt som har regler, &r frivilligt och gors for
nojes skull. Hen spelar ofta pa fritiden och under lektionstiden. I skolan repeteras tema
och ord genom spel och spel blev inte en n6dldsning utan en planerad inlarningsaktivitet.
Spelets anvandning i sprakundervisning ar darfor en subjektiv uppfattning om spelets nytta
for den egna undervisningen.

Hur och varfor spelas i sprakundervisningen

En av undersokningens tonvikter ligger i spelets anvandning i sprakundervisning, darfor
stélldes ett flertal fragor som var: "Hur spelar eleverna pa dina lektioner?’, *Varfor spelar
(dina) elever?’, *Vill du kommentera 'Annat'?’, ’Finns tillfillen nar ldraren & med och
spelar?’, "Hur ofta spelar dina elever spel? (Med ofta menas till exempel: i varje klass, hur
manga timmar/vecka).”, och ’Hur ménga elever borde spela tillsammans (minst vs.
maximal)?’.
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Hur spelar eleverna pa dina lektioner?

N inte alls B s:allan/ibland oftast B regelbundet EE vet ej

10

Individuelit Parvis 1 grupp Tavling

Eleverna spelar oftare (10) och mer regelbundet (5) i grupp och spel anvénds mer séllan
eller inte alls individuellt (10/1) eller parvis (12/3). Det kan tolkas som att spraklérare
generellt efterstravar ett mer kooperativt larandescenario (se kapitel 2.4).

Tavlingsmoment verkar vara lika mycket en del av undervisningen som att spel spelas
utan tavlingsmoment. Syftet bakom det ar formodligen en motivationskick for elever (se
kapitel 2.2). Anledningen till att tdvlingar genomfors kan tyvérr inte tolkas genom enkatens
svar.

Fragan ’Varfor spelar (dina) elever?’ uppdelades i flera aspekter for att framhé&va lararens
avsikt bakom spelsituationer och situationens lamplighet, darfor finns flera svarskategorier
a) repetition av grammatik, ordforrad och tema som har ett didaktiskt mal som avsikt; b)
beldning och innan lov som &r en positiv stimulans for elever; och c) bristsituationer som
nddlésning eller att lugna ner klassrumssituationer. Har blir spelet ingen planerad aktivitet
utan en mer eller mindre spontan I6sning.

Spe| anvands Varfér spelar (dina) elever?
nastan aldrig eller
Sa”an for 20 mmintealls M sélaniibland ofta MM regelbundet M vetej
oplanerade klass- 15
rumssituationer. .
Aven om
respondenterna ’
verkar vara " , — , E———
Repetition grammatik Repetition ordfarad Repetition tema Beloning (for t. ex.
medvetna om elevernas medverkande)
A Varfor spelar (dina) elever?
spelets potential att
fy”a t|d tl” N inte alls MM sélanfibland B recelbundet M vete
20

lektionens slut,
hander det sallan

utan planering
fastan sadana spel
finns tillgangliga

vid behov. Vidare “if.‘::g,”zﬁsr:;d;” et ;:;:;;
anvands spel lika
mycket som beléning och innan lov som det inte anvands for belénings skull.

Spel anvénds oftast for att repetera ordforradet (18) och aven grammatik (12). Sallan
repeteras teman genom spel medan sju respondenter gor det ofta eller regelbundet. Endast ett
fatal respondenter anvander spel for att paverka klassmiljon (t. ex. ndr eleverna dr storande).
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En av de tre respondenterna som gor det ofta angav att hens elever har sérskilda behov av
spelets stimulanser for att lugna ner sig respektive att det moter elevens inlarningsbehov.
Spelet har har en sarskild didaktisk anpassning och det kan antas att sadana elever finns dven
i andra klassrumsmiljoer.

Respondenternas olika svar framhaver att bakom spelets anvandning finns det en tydlig
pedagogisk och didaktisk avsikt. Att anvanda spel krdver undervisningsplanering och det
visar tydligt lararens medvetenhet av spel som redskap och det kan knytas till 1arandeteorier.
Det blir sarskilt tydligt i respondenternas kommentarer for kategorin *annat’. Har finns flera
kommentarer om att spel anvands for talovningar, motivationslyft, spraknivadiagnos och
repetitionsmoment innan provet. Men det finns ocksa enskilda kommentarer att spel anvands
i stallet for ett prov for att eleverna ar mindre nervosa pa detta satt och att spel uppmuntrar
eleverna att vara noggrannare i sitt malsprak. Har spel nagon inlarningseffekt?

14 av respondenterna spelar minst en gang per vecka med
sina elever och fyra respondenter spelar minst en gang per
manad. Fyra respondenter spelar nagra ganger under terminen
medan en respondent inte spelar alls. Det visar spelets presens
i sprakundervisningen oberoende av skolform och
undervisningserfarenhet. 0

Larare ar lika ofta delaktiga i spelen som de later eleverna
spela for sig. Det beror forst och framst pa spelets krav om det
till exempel behdvs en spelledare eller instruktdr. De som deltar
gor det ocksa for att peppa elever eller for att se till att spelets
regler foljs, men oftare foredrar flest respondenter att eleverna
ar de aktiva spelarna an att lararen ar med i spelet.

I genomsnitt beddmer respondenterna att en lamplig
spelgrupp bestar av tva till fyra elever for att det skulle finnas
en interaktion i spelet. Det beror dock ofta pa spelet, dvs. om
det till exempel &r en online fragesport nar klasskamrater tavlar
mot varandra eller om det ar en smagruppsaktivitet.

10

Ligpresberands eléver

iy 118 peuli ssn i B SIE @)

Hogprasterande shiver

Larande genom spel Tettta eleves

En annan tonvikt i undersokningen var huruvida det finns
larandeeffekter genom spel, darfor stalldes foljande tre fragor:
’Ser du ndgon preferens hos eleverna, vilka som tycker om att
spela?’, "Har spel ndgon inldrningseffekt?’, och *Vad anser du
att spel kan bidra med och forstérka hos eleven?’.

21 respondenter angav att de inte ser nagon preferens hos  ° Ormativerade elever
eleverna (1ag- respektive hogpresenterande elever) enligt deras
sympati for spel som visar att alla eleverna kan motiveras
genom spel (se diagram till hoger). Spel har dock en hogre
inlarningseffekt hos hogpresenterande och omotiverade elever.
Blyga elever och lagpresterande elever profiterar till viss och
hog grad av spelet. Troétta elever kan motiveras genom spel och 0

l@as I peal Gy e (n Il peib GOy jin

w

Blyga elever
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det finns néstan inga negativa asikter kring spelets inlarningseffekt som visar spelets potential
och knyta ihop aspekter som namndes i kapitel 2, dvs. att allt spel i ratt kontext kan ha
inlarningseffekter for vilken elev som helst. Har maste betonas att diagrammen vid sidan
bekraftar tydligt det som skrevs med hénsyn till Solomon & Mohrs uppfattning om
sprakundervisningen for ungdomar i kapitel 2.3. Har hanvisas sarskilt till radsla att prata och
gruppdynamik.

Vad anser du att spel kan bidra med och férstarka hos eleven?

Il inte alls I till viss grad till hég grad I till mycket hég grad I vet e

| II_L
0 |
Sjalvfortroende Moaotivation att lara sig Overvinna radsla att prata Klassrumsmiljo (t. ex. Kommunikativ férmaga
spraket malspraket lugna ner upprérda elever)

| diagrammet ”Vad anser du att spel kan bidra med och forstirka hos eleven?” syns att
spelet bidrar forst och framst till motivationen att lara sig spraket och den kommunikativa
formagan. Nastan halften av respondenterna angav att elever kan till (mycket) hog grad
dvervinna radslan att prata pa malspraket genom spel och spel kan dka deras sjéalvfortroende.
Andra halften angav att bada har till viss grad en positiv effekt av spel. Diagrammet visar
dessutom att respondenterna hellre avstar fran spel nar det till exempel handlar om upprorda
klassrumssituationer. | senare forklarande svar i enkéten framhdvdes att spel inte anvands om
det inte finns nagon inlarningseffekt och att spel kan vara olampligt i vissa situationer. Inte
desto mindre svarade respondenterna i grupp A och B oftare att spel kan till en viss respektive
hog grad lugna ner upprorda elever. Formodligen kan grupp C lugna ner klassrumsmiljon pa
andra alternativa satt pa grund av deras erfarenhet. Svaret pa det kan inte tolkas genom
enkéatens svar.

Material som anvands for den muntliga sprakformagan

Nasta enkatsfraga skulle visa spelets anvandningskvantitet jamfort med andra
undervisningsmaterial. Fokus lag pa materialet som anvands for muntlig fardighet. Fragan
16d: *Vilket material anvinder du dig av ndr du lar ut muntlig sprékfardighet?’. I fragans
anslutning fanns mojlighet att kommentera alternativet ’Annat’ vid behov.

Respondenterna anvander sig en gang per vecka respektive varannan vecka av larobocker
och digitala spel. L&robodcker ar det mest anvédnda materialet for att lara ut muntlig
sprakfardighet som foljs av Ovrigt skriftligt material. Mer sallan anvands film, musik och
poddar eller sprakinlarningsspel. Det hander for flest respondenter endast en gang per manad
eller mer séllan. Det finns lika mycket respondenter som inte alls respektive knappt anvander
sig av sprakinlarningsspel eller musik, etc.. Formodligen ligger det i dess duglighet for
undervisningstema och tidsram, men det &r endast en gissning som dessutom inte har nagon
relevans for denna studie. Bradspel anvands nastan inte alls i undervisningen och om det
anvands ar det nagra fa ganger per termin. Namnvaért ar den stora anvandningen av digitala
spel. Det beror formodligen pa dess flexibilitet i tid, gestaltning och nivaanpassning for
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Vilket material anvander du dig av nér du l&r ut muntlig sprakfardighet?

BN cidrig M mindre &n 2 ggr om terminen en gang per manad [l en gang per vecka [l varje/varandra lektion
10

0
Owningar i l&robécker Ovrigt skriftligt material (t. Eradspel Digitala spel

ex. ur samlingsparmar)

10

Sprakinlarningsspel Musikffilm/poddar Annat

eleverna. Dessutom har skolan uppdraget att lara ut digitala fardigheter®? till elever och
anpassa undervisningen till elevernas intressen (se kapitel 2.1.2.2). Bréadspel har ofta ett hdgre
krav pa spelarnas sprakfardighet och har fasta regler som inte kan justeras sa enkelt till
elevens behov som ett digitalt spel kan gora. Speciellt kommersiella spel (t. ex. séllskap- och
familjespel) produceras for underhallnings skull utan pedagogisk bakgrund. Att hitta ratt
bradspel for ratt undervisningssituation ar undantag, men tillfallen finns som synes i
diagrammet och respondenternas svar. Spel som syftar till kommunikation ar till exempel
lampliga kommersiella spel i sprakundervisningen (exempel ur enkaten: Med andra ord,
Dixit eller Black Stories). Annat material for muntlig sprakfardighet som anvéands av
respondenterna ar egna spel, teater, rollspel, hdrévningar eller kortspel.

Spelets variation
Respondenterna fick svara pa vilken sorts spel de anvéander sig av i undervisningen utifran
foljande fraga: *Vilken sorts spel anviander du pa dina lektioner?’. Det fanns mojligheten att

Vilken sorts spel anvander du pa dina lektioner?

15 I iriz alls [ salaniblinng B citast B regelbendei [ vet
m II
. L II - II_.- - L
Wlasainka aoh Padagogiska brikd- och Kroppaakiviteles Rollapad Dataspalidigitala spel
kammarsiella brad- och korisped
ortepal

62 Skolverket, Laroplan for GS och GYS, 2021,
Internetkalla.
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kommentera alternativet ’Annat’ vid behov. Respondenterna fick aven beskriva i detalj vilka
spel de anvander for att fa konkreta exempel genom foljande fragor: *Anvander du klassiska
kommersiella spel (t. ex. monopol, ludo, etc)? Ja: varfor + exempel; Nej: varfor?” och
’Anvinder du pedagogiska spel (t. ex. grammatik, tema, etc)? Ja: varfor + exempel; Nej:
varfor?’.

| diagrammet blir det tydligt att respondenterna anvéander sig framst av digitala spel och
aven pedagogiska spel. Kroppsaktiviteter och rollspel har ocksa sin del i sprakundervisningen
aven om det ar inte lika ofta. Flera respondenter anvander sig inte alls av nagon annat sorts
spel medan de regelbundet respektive ofta anvénder sig av digitala spel eller
kroppsaktiviteter. Variationen &r stor och det syns tydliga preferenser hos lararna vilken sorts
spel de anvénder och vilka inte, dvs. de som anvénder fysiska redskap, anvander analoga spel
och knappt nagonting annat; de som inte anvander fysiska redskap anvénder rollspel eller
kroppsaktiviteter men inget annat; och de som anvénder digitala redskap anvénder sig inte
av analoga hjalpmedel.

Det beror inte pa undervisningserfarenhet vilken sorts spel som respondenterna anvander.
Det &r endast klassiska och kommersiella brédspel som anvands séllan hos alla
enkatdeltagare. Det beror enligt dem pa att eleverna inte visar tillrackligt goda
sprakfardigheter for att spela ett kommersiellt bradspel. Respondenterna framhéaver att ett
spel maste uppfylla inlarningssyftet och maste kunna anpassas till elevens behov for att anses
som lampligt for sprakundervisningen. Pedagogiska spel kan tvartom fylla kraven for just det
och anvands darfor oftare an kommersiella bradspel. I enkatens svar blir det ocksa tydligt att
for att anvanda sig av klassiska bradspel kravs ett stort intresse av spel i lararens fritid eller
mer undervisningserfarenhet for det ar grupp C (och en i grupp B) som anvénder dessa medan
de andra grupperna inte anvander dem.

Larandeteori och kursplan

Undersokningen tog upp pa vilket satt larandeteorier och Skolverkets d@mnesplaner
framhéaver spelets betydelse. Enkaten frdgade om respondenternas insikter pa féljande satt:
"Hur speglar spel kédnda teorier om ldrande?’ och *Hur speglar spel kursplanens centrala
innehall?’.

Atta respondenter kunde inte koppla en larandeteori till spel. Fem respondenter skrev att
spel bidrar till interaktion och motivation hos eleverna utan att namna nagot begrepp om
larandeteori. Tre respondenter skrev att spel kan anpassas till elevens behov och att de Iar sig
nagonting fast det kallas inte for att ldra sig nagonting. Utan att anvanda sig av teoretiska
begrepp antyder deras svar principer av ké&nda l&randeteorier. Konkreta nadmnda
larandeteorier i enkéten var: kognitivism (1 ggr), pragmatism (1 ggr), behaviorism (2 ggr)
och det sociokulturella perspektivet (3 ggr). Den tydligaste skillnaden i svaren ligger mellan
erfarenhetsgrupperna. Respondenterna som har mest undervisningserfarenhet (grupp C) har
ofta svarat med ’ingen aning’ och bara en respondent i grupp B ndmnde Vygotskij i sitt svar,
medan alla respondenter som har mindre undervisningserfarenhet verkar har en storre och
varierande kunskap om ldrandeteorier. Det kan bero pa att deras teoretiska
universitetsutbildning inte ligger sa langt bak i tiden jamfort med de aldre grupperna. Det &r
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ocksa namnvart att det ar sarskilt respondenter som undervisar pa gymnasiet som namnde
konkreta begrepp om larandeteorier.

Nar respondenterna tillfragades om spelets forbindelse till kursplanen kom ett tydligt
gemensamt eko fran alla respondenterna att spel antingen inte aterspeglar nagot specifikt i
laroplanen utan att spel gor inlarningen mer stimulerande eller att manga spel tar upp olika
delar av det centrala innehallet. Oberoende av kursplanens tydliga formulering skrev
respondenterna att genom spel 6vas den muntliga formagan, eleverna kan uttrycka sina
kéanslor och asikter, att kommunikation och interaktion uppmuntras, att spel kan stimulera
ordforrad, grammatiska moment samt att hitta strategier, och att spel kan I6sa sprakliga
problem. Det tar upp olika delar av det centrala innehallet som diskuterades i kapitel 2.1.2.
En respondent skrev att det ocksa finns spel om realia som kan anvéndas i sprakundervisning.

Spelets olamplighet

Auvslutningsvis stalldes fragan om respondenterna har upplevt situationer nar spelets
anvandning visade sig som oldmplig. Fragan 14t: "Har du upplevt situationer nér spel har varit
olampligt for klassen eller temat?’. Halften av respondenterna svarade med ’ja’ och andra
hélften med ’nej’. De som svarade ’nej’, kunde inte komma pa en sérskild situation nar spel
var olampligt for klassen eller temat aven om nagra inte skulle utesluta det i framtiden. Andra
halften som svarade med ’ja’ skrev att spel skapade for mycket rorighet och oro i klassen for
att tavlingsmomentet blev for hogt. Spel ledde i andra fall till mobbing och/eller sabotage av
eleverna. Det hande nar reglerna var for otydliga eller kraven pa spelet var for hdga. En annan
aspekt respondenterna ndmnde var spelets duglighet, dvs. att det krdvs rétt spel for ratt
situation. Eleverna maste forsta spelet och halla sig till malspraket for att fa en
inlarningseffekt. Det skapar ocksa spelgladje. Annars kan spel innebéra tidsloseri. En larare
borde dessutom ha en bra relation till eleverna, for annars kan situationen utnyttjas av
eleverna. Det ar exakt de har kommentarerna som visar en tydlig forbindelse till den
teoretiska delen av den har studien. Spel kan vara ett valdigt bra medel for
sprakundervisningen, men de kraver avstimning i mal och regler, och de maste vara
situations- och elevanpassade. Da blir spel som effektivast.

5. Diskussion, slutsatser och vidare forskning
5.1 Metoddiskussion och slutsatser

5.1.1 Metoddiskussion

Det har examensarbetet bestar an en kvantitativ enkatundersokning med 6ppna och slutna
fragor. Innan enkéatens analys framhdvdes teoretiska diskussioner kring begreppet spel,
larandeteorier, ungdomar i sprakundervisningen, metodik for larande samt kooperativt
larande. Enkatfragor kunde knytas till teoretiska aspekter och det kannetecknar ett deduktivt
arbetssitt, for att befintliga teorier efterfragades och tolkades i respondenternas svar. Syftet
med studien &r att undersdka hur, nar och varfor spraklarare involverar spel i undervisningen,
hur spel paverkar elevernas larande och hur spraklarare resonerar kring temat spel i
undervisningen. Valet av metod har hjélpt till att undersoka studiens syfte och for att fa
reliabilitet och validitet i studien har enkatfragorna och den teoretiska delen utarbetats
noggrant for att fa fram relevant information. Studien &r valid och reliabel i den man att
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fragorna inte ledde till en forvantat installning att bara spraklararna som tycker om spel deltar
i enkaten utan att det fanns svarsalternativ som alltid tillat en ytterligare forklaring for ett
bredare asiktsspektrum, dvs. att de som tycker om spel kunde forklara sina asikter lika mycket
som de som inte anvander sig av spel. | enkatens analys lyftes bada installningarna gentemot
spel i en balanserad ram fram och kopplades till teorin i kapitel 2. Fragestéllningarna i
enké&ten var objektiva och neutrala som &ven betonades i enkatsinformationstext som visades
for respondenterna innan enkatens borjan. Enkaten fragade inte om respondenternas
personliga bakgrund, dvs. alder och kon var inte relevant for undersékningen. Endast deras
relevans till sprakundervisningen och erfarenhet efterfragades for att 6ka respondenternas
tillforlitlighet.

Kvalitetskriterierna sakerstalldes i forvag (se kapitel 3) och ingen respondent kan kopplas
till ett namn eller en reell person. Det breda spektrumet av svaren visar dessutom att en
ytterligare enkatundersokning formodligen skulle producera samma svarspektrum som
starker studiens reliabilitet.

Studien ar spannande och givande men det finns ocksa nagra viktiga insikter. En av dem
ar att det finns en stor nackdel med enkéter: man kan inte reagera pa ett svar och stélla
fordjupande foljdfragor. Enkéatens ram maste sta fast innan den forsta respondenten svarar
och frdgor som uppkommer senare kan inte stéllas, t. ex. nar erfarenhetsgrupp C svarade pa
att de inte anvénder sig av spel for att lugna ner elever. Deras alternativmetoder skulle vara
intressanta att kanna till men enkéaten kan inte reagera pa sadant.

Denna undersokning kan inte heller dra nagra generella slutsatser eftersom det endast
finns ett litet antal av respondenter vilket minskar arbetets generaliserbarhet. Daremot finns
det en regelbundenhet och ett sammanhang i respondenternas svar som stammer overens med
den teoretiska delen av arbetet sa att teorin kan kopplas till resultatet.

Det som ocksa saknas i denna studie &ar elevernas perspektiv. Studien skalades ner pa
grund av en begransad tidsram och tema men det skulle vore spdnnande att veta elevernas
perspektiv. Déar hade jag velat veta vad de tycker om digitala och analoga spel i
sprakundervisningen, om de lar sig genom dess anvandning eller om det bara &r for nojes
skull. Jag skulle fraga dem om en larare borde vara med och spela och vilken sorts idéer de
har for att involvera spel i undervisningen.

Avslutningsvis Onskar jag att jag hade vetat pa forhand hur svart det ar att fa
respondenterna till en enkat. Jag forsokte att nd manga frivilliga spraklarare genom ett fatal
amneslampliga Facebookgrupper men endast en malgrupp av sju tillat en post medan alla
andra administratorer blockerade en post i gruppens diskussionsforum. Gruppinterna regler
skulle skydda gruppen fér en 6versvamning av enkéter och forfragningar. Samtidigt finns det
helt enkelt inga kanaler som en student kan anvéanda for att fa informanter eller respondenter.
Jag blev tvungen att fiska efter personliga kontakter och be om deras medverkan. Det
motsager sig mot goda empiriska forskningsetik och -principer for att urvalet blir bekvamt,
icke slumpmaéssigt och det &r enklare att utreda vilken respondent som kan kopplas till
personliga kontakter. Om studentuppsatser kraver en hog empiri borde det kunna sakerstallas
att det finns ett natverk for studenter att komma i kontakt med frivilliga informanter och
respondenter. Inte desto mindre ar spelets anvandning i sprakundervisningen ett spannande
tema som det I6nar sig att utforska.
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5.1.2 Slutsatser och avslutande diskussion
Syftet med min undersdkning var att fordjupa kunskapen om hur spel uppfattas och

anvands av spraklarare och att undersoka spelets betydelse for larande inom
sprakundervisningen. Undersokningen inneholl flera aspekter: Den visade vad som forstas
under begreppet ’spel’ (kapitel 2.1.1) och pa vilket sétt laro- och amnesplaner tillat spel i
undervisningen (kapitel 2.1.2). Undersokningen gav en inblick i det sociokulturella
perspektivet (kapitel 2.2.1) och hur det knots ihop med synen pa lek, spel och leksaker som
medierande redskap (kapitel 2.2.2). Olika forskarens syn pa spel i undervisningen och
tonaringars behov angaende larande och undervisningsgestaltning diskuterades i kapitel 2.3.
Senare undersoktes i en kvantitativ dataanalys spraklararens synpunkter pa spel (kapitel 4).
Insamlat data tog fram hur, nar och pa vilket satt larare anvander spel i sin undervisning.
Studiens data samlades in genom en digital enkat och sjélva dataanalysen skedde pa ett
deduktivt satt, dar de teoretiska aspekterna som framstéalldes i kapitel 2 kopplades till
enkatfragor i resultatdelen. Denna kombination skulle hjalpa till att far svar pa foljande
fragestallningar:

e Hur, nér och varfor involveras spel i sprakundervisningen?
e Hur paverkar spel elevernas larande?

Det forsta som blir uppenbart med den har studien &r att spel anvands pa ett tydligt och
aterkommande stt. Spel ar en del av undervisningen av olika slag. Den anvands forst av allt
for planerade klassrumsaktiviteter med en tydlig pedagogisk och didaktisk avsikt som bland
annat starker kooperativt larande. Spel anvands priméart som ett motiverande medel for
sprakinlarning men spel anvands ocksa som stddjande redskap mot blyghet, radsla att prata
pa ett frammande sprak med sarskilt fokus pa smagruppsaktiviteter och for att starka
ordforrad och grammatik. Dessa synpunkter namndes av Salomon och Mobhr i kapitel 2.3.3,
dar bada forskarna framstallde sérskilda aspekter som spraklararare maste ta hansyn till nar
de undervisar ungdomar for dessa lar sig pa annat satt &n yngre barn och de befinner sig i
viktiga utvecklingsfaser som paverkar deras beteende i skolan. En lamplig
undervisningsmetod for ungdomar ar kooperativt larande som kan utféras genom spel.
Respondenterna angav att en grupp pa maximalt fyra personer ar det lampligaste sattet att
spela spel pa for att sdkerstalla en balanserande och stddjande interaktion mellan
gruppmedlemmarna. Samma princip géller for kooperativt larande (kapitel 2.3.4).

Spel anvénds inte utan anledning och séllan som bel6ning utan didaktisk avsikt. Att
anvanda spel kraver undervisningsplanering, medvetenhet om avsikten bakom spelet fran
bade lararens och elevernas sida och efterstravade mal som knyts till en positiv kéansla av
prestation. L&raren visar en tydlig medvetenhet av spel som inlarningseffektiva redskap. Spel
anvands beroende pa sitt upplagg och anvandbarhet regelbundet och ofta for att 6ka den
kommunikativa formagan hos eleverna som enligt skolans amnesplan &r syftet med moderna
sprak (kapitel 1). En allsidig kommunikativ formaga innehaller receptiva och produktiva
komponenter som kan kombineras genom spel pa alla méjliga satt. Kommunikation finns i
allt fran klassiska talovningar och repeterande ord till strategisk sprakanvandning. Allt &r
spelbart och allt kan paverka elevens beteende och medverkan. Spel maste inte desto mindre
vara anpassbart till elevens och spraksituationens behov for att bli lampligt for
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undervisningen. Utan tydliga mal och instruktioner kan spel bli tidsloseri. Respondenter
bekraftar darfor det som tas upp i den andra teoretiska delen av det har examensarbetet.
Mattes skrev att larande sker genom malsattning och noggrann planering (kapitel 2.3.2).
Struktur och positiva konnotationer till undervisningen ger eleverna en lust att lara sig som
krdvs for inlarningseffekter. Lillemyr skrev att all lek har mening och larare borde utnyttja
lekens betydelse &mnesmassigt (kapitel 2.3.1). Respondenterna visar en tydlig medvetenhet
av spelets potential for elevernas utveckling och spelets varde for varje enskilt barn.

Elever tycker om att spela och respondenterna &r Overens om att spel kan ha en
inlarningseffekt hos alla elever till viss och hdg grad. Hogpresenterande och omotiverade
elever profiterar mest av spelets anvandning. Deras inlarningseffekt bedéms som hdgst hos
respondenterna aven om ocksa blyga elever och lagpresterande elever profiterar till viss och
hdg grad av spel. Trotta elever kan motiveras genom spel och det finns néstan inga negativa
asikter kring spelets inlarningseffekt som visar spelets potential och ytterligare en gang knyta
ihop aspekter som ndmndes i kapitel 2, dvs. att allt spel i ratt kontext kan ha inlarningseffekter
for vilken elev som helst. Spel bidrar till motivationen att lara sig spraket och den
kommunikativa formagan. Genom spel kan radslan att prata pa malspraket dvervinnas och
spel kan Oka elevernas sjalvfortroende. Knyts det ihop med undervisningsmalet skapas
inlarning. Spel som all annan undervisning kraver mening, strukturer och mal.
Respondenternas synpunkter kring temat bekraftar darfor den framstéllda teorin om spelet.

5.2 Aktuellt forskningsintresse och fordjupande forskning
5.2.1 Aktuell forskning och exkurs: studentarbeten

En tydlig kontrast i forskningen om spel i skolan finns i det aktuella forskningslaget och
temats popularitet hos lararstudenter och nya larare. Ett antal publikationer med fokus pa spel
och lek kom kring aren 2002 och 2005. Aktuellare forskningsintressen finns i svenska
studentuppsatser (2015 till nu). Diva Portalen och Google Scholar ar full med resultat om
spel och dess forbindelse med kommunikation, pedagogik eller undervisning. Det &r inte
begransat till sprakundervisning. Amnen som matte och historia profiterar lika mycket av
spelets anvandning som sprakamnen. Diskrepansen framgar annu mer nar man betraktar
enkatens resultat, dar det blir uppenbart vilken roll spel spelar.

Bland studentarbetena kring temat finns det till exempel ett arbete som underséker hur
larare tillampar lek som undervisningsform i engelskundervisningen. Arbetet drar slutsatsen
att lararens personliga installning till spel har en stor betydelse av vad eleverna lar sig och tar
med sig frdn undervisningen och att lek hjalper eleverna i deras sprakutveckling.®® Pa grund
av det stalldes i den har enkéten fragan om larare spelar pa sin fritid och/eller under lektionen.
Det visade sig att larare som sjalv spelar och har en positiv instéllning till spel, anvénder sig
av spelet med positiva effekter for eleven. Det fanns dnda respondenter som inte tyckte om
spel och dven da kan samma slutsats dras som i den tidigare studentuppsatsen.

| ett annat arbete undersoktes elevernas installning till spel i skolan och i resultatet
framkom att majoriteten av eleverna ansag att spel ar larorika, speciellt nar eleverna far lara
sig i en liten grupp dar gruppmedlemmarna hjélper varanandra. Sarskilt bradspel bidrar till

8 | eo, 2017, 171.
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att undervisningen blir roligare och hjélpte elever att utoka sitt ordférrad och att
kommunicera muntligt pd fraimmande sprak.% Det ger en insikt i elevernas asikt om
kooperativt larande och dess potential for den kommunikativa formagan.

| ett tredje exempel intervjuades en informant som anvéander spelet Minecraft for att knyta
ihop lektionens innehall till historia, svenska och fysikdmnet. Vilket spel som helst funkar
bra for skolan sa lange det finns en forutbestamd plan med att anvéanda sig av spel sa att
eleverna uppmuntras att sjilva vara med och skapa innehdllet genom spelets anvandning.®®
Det ar bara tre exempel av manga studentuppsatser som visar tydliga trender och
intressetendenser bland blivande larare och potentialen som finns kring temat spel.

Forskningstrenden om spel ar dock inte begrénsad till studentarbeten. Det finns ett flertal
bocker, pedagogiska tidskrifter och institut som presenterar och fértydligar hur olika spel kan
anvandas i undervisningen. Sa publicerade t. ex. en Osterrikisk pedagogisk forening i
samarbetet med staden Wien en broschyr om kommunikativa bradspel och hur, vem och pa
vilket satt de kan anvandas i sprakinlarning. Broschyren kallas for Spielend Sprechen — Mit
Brettspielen Deutsch lernen (2018) och ndmner till exempel Black Stories (se inledning
kapitel 1) som spel som tranar sprakliga sammanhang och filtreringen av viktig
information.®®

Ett helt forskningsomrade som sysselsatter sig med spel ur alla mojliga aspekter kallas for
spelifiering. En deldisciplin av den dr gamebased learning som forskar om spelets
pedagogiska potentialer. Dessutom sager nagra forskare sjalva att det saknas forskning om
spel for dldre barn respektive elever for spel associeras ofta endast med yngre barn sdsom
laroplanen gér, men alla aldersgrupper spelar spel.®’

Allt det ska framhava spelets betydelse i var kultur och dess varde for skolan borde inte
underskattas.

5.2.2 Fordjupande forskning
Det finns manga sétt att lyfta forskning om spelets anvandning i sprakundervisningen och

vidga forstaelsen kring analoga och digitala spel. Det skulle vara intressant att kanna till
elevernas perspektiv genom en aktionsforskning eller fenomenologiska studier liksom en
studie som anvander sig av ett konkret spelexempel och dess effekt pa larande och inlarning.

| den har studiens enkatsanalys uppkom fordjupande foljdfragor eller andra perspektiv pa
stallda fragor som kunde vara intressant att veta, t. ex. hur lararna anvander sig av kooperativt
larande utanfor den muntliga kommunikativa formagan eller hur bidrar spel till den skriftliga
sprakkompetensen. Flertalet av respondenter i den har enkaten kunde lika garna intervjuades
for att far in fordjupande insikter i deras omgang med spel som redskap. Oberoende av
metoden hade en intressant fragestallning kunnat vara vilken samband det finns mellan
negativt elevbeteende och deras spelkonsumtion pa fritiden eller om hemmasittare ar
spelkonsumenter som kunde lockas till skolan med ett spelbaserat larande. Listan av mgjlig
spelbaserad forskning ar lang och har en stor variation. Den ar som spel i sig — mangfaldig
och anpassningsbar efter anvandarens intresse.

64 Salo, 2018, 34. 6 Adamski, France & Graf, 2018, 24f.
8 Lindner, 2015, 28. 67 Gray, 2013, 276.
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Bilagor

BilagaI Enkatfragor

# FRAGA SVARSALTERNATIV FRAGETYP

1. Spelar du spel pa fritiden? 1. Ja, ofta
2. Ibland Obligatorisk
3. Nej, inget intresse Ett kryss
4. Nej, ingen tid

2. Hur definierar du spel? Svar genom text eller Obligatorisk
anteckningar Text

3. Spelar du spel under lektionstiden? 1. Ja, ofta
2. Ibland Obligatorisk
3. Nej, inget intresse Ett kryss

4, Om du kryssade pa 'Nej,...": Kan du forklara

4. Nej, ingen tid

Svar genom text eller Ej Obligatorisk

varfor du inte anvander spel? anteckningar Text
5. Vilka arskurser profiterar mest av att 1. Grundskola
anvanda spel under lektionen? 2. Gymnasium
3. Grundskola och gymnasium Obligatorisk
4. Ingen preferens Ett kryss
5. Elever profiterar inte av att
anvénda spel
6. Hur spelar eleverna pa dina lektioner? Se nedan Obligatorisk
Ett kryss per rad
7. Varfor spelar (dina) elever? Se nedan Obligatorisk
Ett kryss per rad
6. Hur spelar eleverna pa dina lektioner?
INTE SALLAN/ OFTAST REGEL- VET
ALLS IBLAND BUNDET EJ
INDIVIDUELLT |
PARVIS \
| GRUPP \
TAVLING \
7. Varfor spelar (dina) elever? (obligatorisk)
INTE SALLAN/ OFTAST REGEL- VET
ALLS IBLAND BUNDET EJ

REPETITION GRAMMATIK
REPETITION ORDFORRAD

REPETITION TEMA
BELONING (FOR T. EX. ELEVERNAS
MEDVERKANDE)
NODLOSNING (T. EX. 10 MINUTER EXTRA
TID)

KLASSMILJO (T. EX. NAR ELEVERNA AR
STORANDE)

INNAN LOV

ANNAT
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# FRAGA SVARSALTERNATIV FRAGETYP
8. Vill du kommentera 'Annat'? Svar genom text eller Ej Obligatorisk
anteckningar Text
9. Finns tillfallen nar lararen & med och spelar? Svar genom text eller Obligatorisk
anteckningar Text
10. Hur ofta spelar dina elever spel? (Med ofta menas Svar genom text eller . .
. Lo : . Obligatorisk
till exempel: i varje klass, hur manga anteckningar
. Text
timmar/vecka).
11. Hur manga elever borde spela tillsammans (minst ~ Svar genom text eller Obligatorisk
vs. maximal)? anteckningar Text
12. Ser du nagon preferens hos eleverna, vilka som Lagpresterande elever Obligatorisk
tycker om att spela? Hogpresterande elever 1gatori
. Ett kryss
Ingen skillnad
13. Har spel nagon inlarningseffekt? Se nedan Obligatorisk
Ett kryss per rad
14, Vad anser du att spel kan bidra med och forstarka  Se nedan Obligatorisk
hos eleven? Ett kryss per rad
15. Vilket material anvander du dig av nar du lar ut Se nedan Obligatorisk
muntlig sprakfardighet? Ett kryss per rad
13. Har spel nagon inlarningseffekt?
INTE TILLVISS TILLHOG TILLMYCKET VET

ALLS GRAD

GRAD

HOG GRAD EJ

LAGPRESTERANDE ELEVER
HOGPRESTERANDE ELEVER

OMOTIVERADE ELEVER

|
TROTTA ELEVER \
|
|

BLYGA ELEVER

14. Vad anser du att spel kan bidra med och forstarka hos eleven?

INTE TILLVISS TILL HOG
ALLS GRAD

GRAD

TILL MYCKET
HOG GRAD EJ

VET

SIALVFORTROENDE

MOTIVATION ATT LARA SIG
SPRAKET

OVERVINNA RADSLA ATT PRATA
MALSPRAKET

KLASSRUMSMILJO (T. EX. LUGNA
NER UPPRORDA ELEVER)
KOMMUNIKATIV FORMAGA

15. Vilket material anvander du dig av nar du lar ut muntlig sprakfardighet?

ALDRIG MINDRE ENGANG EN
AN 2 GGR PER GANG
oM MANAD PER
TERMINEN VECKA

VARJE/
VARANDRA
LEKTION

OVNINGAR | LAROBOCKER
OVRIGT SKRIFTLIGT
MATERIAL (T.EX.UR
SAMLINGSPARMAR)
BRADSPEL

DIGITALA SPEL
SPRAKINLARNINGSSPEL
MUSIK/FILM/PODDAR
ANNAT
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# FRAGA

SVARSALTERNATIV FRAGETYP

16. Vill du kommentera 'Annat'?

17. Hur speglar spel kanda teorier om larande?

18.. | Hur speglar spel kursplanens centrala innehall?

19. Vilken sorts spel anvander du pa dina lektioner?

Svar genom text eller Ej Obligatorisk

anteckningar Text

Svar genom text eller Obligatorisk

anteckningar Text

1. Ja, ofta

2. Ibland Obligatorisk

3. Nej, inget intresse Ett kryss

4. Nej, ingen tid

Se nedan Obligatorisk
Ett kryss per rad

19. Vilken sorts spel anvander du pa dina lektioner?

INTE SALLAN/
ALLS

OFTAST REGEL- VET

IBLAND BUNDET EJ

KLASSISKA OCH KOMMERSIELLA BRAD-
OCH KORTSPEL

PEDAGOGISKA BRAD- OCH KORTSPEL
KROPPSAKTIVITETER

ROLLSPEL

DATASPEL/DIGITALA SPEL
KLASSMILJO (T. EX. NAR ELEVERNA AR

STORANDE)
ANNAT
# FRAGA SVARSALTERNATIV FRAGETYP
20. | Vill du kommentera 'Annat'? Svar genom text eller Ej Obligatorisk
anteckningar Text
21. Anvénder du klassiska kommersiella spel (t. ex. . .
monopol, ludo, etc)?Ja: varfor + exemSeI'(Nej: vl ger.10m texteler Obligatorisk
U ' ' anteckningar Text
varfor?
22. Anvénder du pedagogiska spel (t. ex. grammatik, Svar genom text eller Obligatorisk
tema, etc)?Ja: varfor + exempel; Nej: varfor? anteckningar Text
23. Har du upplevt situationer nér spel har varit Svar genom text eller Obligatorisk
oldmpligt for klassen eller temat? anteckningar Text
24. Vilken arskurs undervisar du i? Kortsvarstext Obligatorisk
Text
25. Vilka &mnen undervisar du? Kortsvarstext Obligatorisk
Text
26. | Hur manga ar har du jobbat som larare? Kortsvarstext Obligatorisk
Text
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