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Studiens syfte har varit att undersoka elever i aldrarna 11-13 och forhallandet mellan deras
anvéandning av datorspel samt skolresultat i engelska. | samband med detta undersoks skillnaden
mellan flickors och pojkars anvéndning av datorspel samt i vilken utstrdckning eleverna
kommunicerar pa engelska vid anvandning av datorspel. I studien undersoks &ven hur elever
som spelar och de som inte spelar datorspel upplever sin formaga att anvanda sig av engelska.
Kvalitativa metoder med kvantitativa inslag har anvants. Data samlades in fran eleverna med
hjalp av enkéter samt genom information fran undervisande larare. Statistiska analyser
genomfordes for att beskriva data och resultat, och for att forstarka den kvalitativa analysen
utifran fragestallningarna. Resultaten visar att de som anvander sig mycket av datorspel har
béttre skolresultat i engelska an de elever som inte spelar lika ofta. Det kommer ocksa fram att
pojkar spelar mer an flickor och att de elever som spelar har en storre tilltro till sin formaga att
anvanda sig av det engelska spraket. Undersokningens resultat kan paverka pedagogers syn pa
och attityd till elevers anvandning av datorspel. Det kan ocksd komma att ha en viss inverkan
pa hur larare i grundskolan utformar undervisning i engelska.
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1. Inledning

Att spela datorspel ar en aktivitet som manga ungdomar idag sysselsétter sig med och det &r
vanligt att barn i aldrarna 9-12 spelar dator/tv-spel mer &n de i aldrarna 13-18 (Statens
Medierad, 2017b). Manga spel ar pa engelska och eftersom engelska ar ett varldssprak kravs
det ibland dven att spelare kommunicerar pa engelska i samband med datorspel. Forskning
indikerar att manga svenska ungdomar, i stor utstrackning, anvander engelska pa sin fritid och
att extramural engelska (engelska som anvands utanfor skolan) &r en fordel for deras
sprakfardighet (Sundqvist, 2009). Det faktum att engelska &r ett sprak som omger elever i deras
vardag, ger dem goda mojligheter att delta i olika kulturella och sociala sammanhang dar deras
kunskaper i engelska kan forstarkas (Skolverket, 2011). Pa grund av detta bor larare se
anvandning av datorspel som nagot som kan framja elevers kunskaper i engelska. Larare kan
anvanda datorspel som ett pedagogiskt verktyg i somliga delar av undervisningen och utnyttja
elevers positiva instéllning till spel da lararen enligt Skolverket bland annat ska ta hansyn till
alla elevers enskilda behov och forutséttningar.

Det finns en rddsla att barn blir allt mer passiva och isolerade under sin uppvéxt nar de anvénder
datorspel och annan teknisk media (Lindahl & Folkesson, 2012). Manga foraldrar menar att
dator/tv-spel ar beroendeframkallande, men samtidigt finns det ocksa manga foraldrar som
anser att det ar avkopplande och roligt for barnet (Statens medierad, 2017a). Verksamheten pa
natet ar helt enkelt, enligt Boellstorff (2006, s. 33), en annan arena som I6per jamsides med den
verkliga varlden och som erbjuder deltagarna tréning i att uttrycka sig. Thorne, Black och Sykes
(2009) havdar att det som hander online, utanfor planerad undervisning, innebér en spraklig
socialisering dar personen i fraga kan utéva kommunikation samt bearbeta det sprak som
anvands. De menar ocksa att det inte langre gar att separera sprakinlarning fran det sociala livet
da larande likaval kan forekomma i samspel pa internet (ibid).

Jag har valt att undersdka korrelationen mellan yngre elevers datorspel och deras skolresultat i
engelska, inte bara for att det hos mig finns ett intresse for spel och dator utan aven for att det
finns manga elever som tillbringar sin fritid med onlinespel. Larare ska i sitt yrke starka viljan
till att lara samt ge elever stdd i sin kommunikation- och sprakutveckling (Skolverket, 2011).
Det kan da vara vasentligt for mig som framtida larare och for andra pedagoger att veta huruvida
datorspel engagerar och motiverar elever samt om, och i s& fall hur, det paverkar deras
skolresultat i engelska. Det kan ocksa vara intressant att ta reda pa om det finns nagon skillnad
mellan flickors och pojkars anvandning av datorspel, hur ofta elever anvander sig av engelska
nar de spelar och hur detta paverkar elevernas upplevda formaga att anvanda sig av det engelska
spraket.

2. Syfte och fragestéllningar
Syftet med denna studie &ar att understka om det finns nagot samband mellan elevers
anvandning av datorspel samt deras betyg/resultat i engelska. Syftet ar ocksa att undersoka
skillnaden mellan pojkars och flickors anvéndning av datorspel, elevers sjalvuppfattning om
den egna férmagan i engelska och hur ofta elever anvander sig av engelska vid datorspel.
Utifran detta har jag kommit fram till tre fragestallningar:

1. Finns det skillnader i maluppfyllelse i skolans engelskdmne mellan elever som
spelar datorspel och elever som inte gor det? 1 sa fall vilken skillnad?

2. Finns det nagon skillnad mellan pojkars och flickors anvandning av datorspel? I sa
fall vilken?



3. 1 vilken utstrackning kommunicerar eleverna pa engelska nar de spelar datorspel?
Hur upplever elever som spelar datorspel sin formaga att anvanda engelska jamfort
med elever som inte spelar?

3. Teori och tidigare forskning
| detta avsnitt definieras de begrepp som ar centrala for studien sa som forstasprak, andrasprak
och frammandesprak. Det finns olika teorier om hur ett sprak kan tillagnas och hur olika
faktorer kan komma att paverka den inlarning som sker; i avsnittet redogors for nagra av dessa.
Avsnittet beskriver ocksa kort vad datorspel ar, vilka formagor datorspel tycks framja samt hur
flickor och pojkar anvént sig av datorspel enligt tidigare forskning. Avslutningsvis beskrivs
vilken inverkan extramural engelska kan ha pa elevers kunskaper i engelska.

3.1. Olika teorier om spraklarande

Det pagar en diskussion om huruvida engelska ska ses som ett frammande- eller andrasprak i
Sverige. Att lara sig engelska som ett fraimmandesprak innebér enligt Viberg (2000, s. 28) att
man lar sig spraket genom nagon form av skolundervisning och inte pa fritiden. Om man
daremot lar sig engelska pa sin fritid genom tat kontakt med engelsksprakiga miljoer definieras
engelskan som ett andrasprak (ibid). Fran 2000-talet &r det i Sverige svart att avgéra om nagon
lart sig engelska som sitt fraimmandesprak, det vill saga genom undervisning, eller som ett
andrasprak, det vill saga genom anvandning aven utanfor skolan, detta pa grund av att engelska
ar ett sprak som &r sa pass lattillgangligt och i stor utstrackning anvant i det nuvarande svenska
samhallet utanfor skolan (ibid).

| denna uppsats anvands begreppet forstasprak for det som ocksa vanligen bendamns modersmal,
det vill sdga det sprak en person lar sig tala forst som barn (Abrahamsson, 2009, s. 13). I enlighet
med Myles och Mitchell (2014, s. 6) ar det fornuftigt att anvanda den mer generella termen
andrasprak for bade andrasprak och fraimmandesprak da de underliggande larandeprocesserna
for dessa tva i huvudsak ar likadana, trots att omgivningen och spraklarandets andamal varierar
i de tva olika processerna. Andrasprak kommer darfor i denna studie aven hanvisa till
frammandesprak. Undervisning pa ett andrasprak &r att all undervisning sker pa ett annat &n
forstaspraket och andraspraksundervisning avser i denna studie den engelskundervisning som
sker i grundskolan.

Det finns olika teorier om hur inlarning av sprak kan ske. Nyckelelementet i forvarandet av ett
andrasprak ar, enligt Long (1981), interaktion, det vill sdga hur manniskor sprakligt interagerar
med varandra. Han betonar att det sprak som ar i fokus for larandet behover vara begripligt for
eleven och att inlarningen sker genom interaktion och samspel i form av kommunikation med
andra. Han menar saledes att sprakinlarning &r nagot som uppnas genom att talaren réattar till
och korrigerar spraket (Long, 1983). Det Long &r inne pa, vad galler betydelsen av samspel de
larande emellan, utvecklar Swain (1995) i en hypotes om den begripliga sprakliga produktion
en elev ska producera. Larande sker genom det sprak som ska laras in och Swain betonar vardet
i att tvinga de ldarande att producera. Sprakinlarning ar bade en kognitiv och social aktivitet;
samarbete som sker via dialoger beskrivs som en kunskapsbildande dialog d&r anvandningen
av spraket gynnar spraklarandet (Swain, 2000).

Att larande sker med hjalp av interaktion betonas av Vygotskij (1978) som havdar att larande
ar en del av den sociala handling som forsiggar. Larande ar ett handelseforlopp och ter sig som
en sociokulturell procedur dar barn lar och utvecklas i samspel med andra; barn utvecklas bade
kognitivt och kulturellt och i synnerhet med hjalp av végledning (ibid).



Aven Krashen (1987) havdar att kommunikation &r nodvandigt for inldrning av sprak och att
spraklarande i sjalva verket uppstar i samband med dialog och samtal. Om elevernas sprak ska
kunna forbattras maste eleverna forsta det innehall som ska laras, den sprakliga kontexten maste
med andra ord vara begriplig sa att de frammande orden i texten fortfarande kan forstas (ibid).
For att innehallet ska vara effektivt och framjande for larandet, belyser Vygotskij (1978) att det
maste vara inom den proximala utvecklingszonen (ZPD - zone of proximal development) dar
svarighetsgraden befinner sig strax ovanfor elevens kunskapsniva och fortfarande inom
rackhall for eleven att kunna forsta.

Dessa teorier om hur samspel och dialog med andra &r en ndédvéndig faktor for inlarning av
sprak ar relevanta for den foreliggande studien. Undersokningens blickfang ar pa den
sprakanvandning som sker pa fritiden vid anvandning av datorspel da elever befinner sig i en
virtuell varld dar kommunikation &r en oundviklig process. Med andra ord forekommer det,
genom onlinespel, en kommunikation under olika forhallanden och det finns samtidigt en stor
chans for att den dialog som forsiggar utspelar sig pa engelska vilket pa nagot satt kan komma
att framja elevers kunskaper i det engelska spraket.

3.1.1. Explicit och implicit larande

Det finns flera olika satt att lara sig och inhamta ny kunskap pa, det kan goras antingen medvetet
eller omedvetet vilket definieras som ett explicit respektive implicit larande. Att lara sig nagot
medvetet (explicit) betyder att man inhamtar kunskap med avsikt och att lara sig nagot
omedvetet (implicit) motsvarar att tillagna sig kunskap utan att det ar avsiktligt (N. C. Ellis,
1994). Larare ska alltid ha ett syfte och mal med den undervisning som sker i klassrummet
(Skolverket, 2011), men R. Ellis (2009) understryker att &ven om larare har en viss idé med sin
undervisning sa kan eleverna bearbeta kunskap pa olika satt. Det ar alltsa inte sékert att elever
lar sig det som lararen har for avsikt att lara ut, vilket i sin tur innebér att bara for att
undervisning ar explicit, behtver detta inte betyda att larande sker.

Andrasprak kan ocksa laras explicit och/eller implicit. Om ett nytt sprak ska laras in for att
sedan adekvat anvandas i vardagen, racker det inte enligt N. C. Ellis (1994) med ett implicit
larande, utan sprakinlarningen behdver beféstas explicit genom bland annat reflektion och
upprepning. Inlarning av ett andra- eller fraimmandesprak ar emellertid ocksa beroende av alder.
Den sprakliga niva som mycket unga inlarare kan na ar oftast jamforbar med de som har spraket
som sitt forstasprak, vilket inte ar lika vanligt bland vuxna inlarare (Abrahamsson &
Hyltenstam, 2003). Barn kan med andra ord tillagna ett nytt sprak genom implicit larande.
Forskni ng tyder pa att inlarning via undervisning ar mer effektiv an den inlarning som sker
utanfor skolan (N. C. Ellis, 2002). Detta kan bero pa att det ar svarare att mata implicit larande
da detta oftast sker utanfér undervisningen dar elevers framsteg och resultat inte fortlopande
kartlaggs av pedagoger. Att implicit lara sig ett nytt sprak kan innebéra att ta till sig de sprakliga
drag som finns i det aktuella spraket, sdsom fraser, stavning och meningsbyggnad utan att veta
om det. N. C. Ellis (1994) pastar att omedvetet larande ar mojligt och att mycket av var
kognitiva bearbetning sker i det undermedvetna. Implicit larande kan med andra ord faktiskt
forekomma via datorspelande da ett sprakligt innehall kan vara i fokus och bearbetas och forstas
av spelaren utan vidare reflektion. Den nya kunskapen kan ocksa senare, enligt Hulstijn (2005),
explicit forstarkas genom att eleven bland annat tar reda pa vad fraimmande ord betyder eller
medvetet anvander sig av nya sprakliga kunskaper.



3.1.2. Léarandemiljons betydelse

Vad galler den engelska sprakundervisningen finns det, som i alla andra undervisningsformer,
diverse faktorer som paverkar elevers formaga, det vill sdga om och hur vél elever tar till sig
den information och kunskap som bearbetas. Elever kan exempelvis vara mer eller mindre
intresserade och motiverade beroende pa vilken miljo de befinner sig i. Motivation kan enligt
Dornyei och Skehan (2003, s. 614), vara avgorande for varfor manniskor bestammer sig for att
gora saker, hur lange de gor det och hur mycket de anstrénger sig. E. K. Horwitz, M. B. Horwitz
och Cope (1986) havdar att oro kopplat till sprak forstarks av vissa klassrumsaktiviteter, sarskilt
I de aktiviteter eller situationer dar elever ar utsatta for negativa utvarderingar av larare och/eller
andra elever. Aven Dewaele (2009) menar att oro tycks vara sammankopplad med
klassrumsbaserad sprakundervisning. Eftersom oro i en hogre grad verkar vara kopplad till den
sprakundervisning som sker i skolan, kan detta komma att paverka hur elever lar sig engelska.
En faktor, som enligt E. K. Horwitz, M. B. Horwitz och Cope (1986) forstérker oro kopplat till
sprak, ar att elever kanner sig betraktade, vad géller deras sprakbruk och uttal. Vissa aktiviteter
kan darfor ge eleven en kénsla av obehag. Gardner (2006) argumenterar for att motivationen
paverkas av den installning som rader i forhallande till inlarningssituationen. Om eleven
befinner sig i en lugn miljo (t.ex. hemmet), dar denne kanner sig bekvam och sysslar med det
som eleven finner roligt och spannande, sdsom att spela pa dator, kan detta komma att dndra pa
elevens instéllning till det engelska spraket. Detta kan innebéra att eleven vagar anvanda sig av
spraket och uttrycka sig pa varierande satt i samband med onlinespel. For dem som ofta
anvander engelska utanfor skolan, via datorspelande, handlar det om implicit larande av
spraket, vilket enligt Dewaele, Petrides och Furnhamn (2008) kan vara kopplat med en lagre
niva av oro.

Att kommunicera pa sitt forstasprak respektive andrasprak kan innebéra tva olika saker for
manga elever. MaclIntyre och Gardner (1994) forklarar hur attityder och kanslor kan komma att
ha en viss inverkan pa den andraspraksinlarning som sker. Om det finns en negativ instéllning
hos eleven eller ndgon form av oro infér att kommunicera, verkar detta ha negativa effekter pa
andraspraksinlarning. Daremot verkar detta inte gélla den kommunikation som sker pa
forstaspraket, med vissa undantag dar eleven t.ex. muntligt ska prestera pa sitt forstasprak. Detta
kan bero pa att eleven, pa sitt forstasprak, pratat sedan mycket tidig alder. Om en elev kéanner
oro eller har svarigheter vid inlarning av ett forstasprak, kommer detta aven vara fallet vid
andraspraksinlarning (ibid). En elevs oro, installning och motivation till andraspraksinlarning
kan kopplas till vilken larandemiljo denne befinner sig i. Det kan ocksa forknippas med tidigare
erfarenheter eleven har av andraspraket och allt detta, vilket redovisats av Dewaele, Petrides
och Furnhamn (2008) samt av Macintyre och Gardner (1994), paverkar saledes hur en elevs
receptiva formaga fungerar i den sprakliga undervisningen.

3.2. Datorspel

Inom datorspel finns det manga olika genrer, men i denna bakgrund har jag valt att fokusera pa
rollspel, det vill séga spel som ofta utgar fran pahittade karaktarer ute pa aventyr, och FPS (first-
person shooter), dar skjutvapen ofta forekommer. Detta pa grund av att vad som framkom i en
pilotstudie som jag genomférde inom ramen for en kurs, LEK80A pa Géteborgs Universitet,
varterminen 2018. | pilotstudien visade det sig vara de ovan namnda speltyperna som var mest
spelade av eleverna. Det ar ocksa ofta i dessa spel som kommunikation sker mellan dem som
spelar. Jag har valt att i studien inte 6versétta de engelska termer som anvénds i samband med
datorspel eftersom de engelska termerna vanligtvis anvands aven pa svenska.

Datorspel &r inte ett media, utan ett stort antal olika, datorspel ar kanske den mest kulturrika
genren vi 6verhuvudtaget sett enligt Aarseth (2001). Varje individuellt spel kan enligt Apperley



(2006, s. 19) tillhora flera olika genrer pa en och samma gang. Ett spel kan innehalla en
dramatisk och kéanslomassig story men ocksa utspelas pa ett actionfyllt satt som kan krava
kommunikation spelare emellan. Det ar ocksa tydligt att datorspel, sarskilt vad galler
multiplayer-spel, kombinerar estetiska och sociala aspekter pa ett satt som filmer, tv och bocker
aldrig skulle kunna gora. Ett nddvandigt inslag i anvandningen av spel &r enligt Aarseth (2001)
ett kreativt engagemang. Beroende pa en spelares tur och skicklighet kan det inte, i vissa spel,
forutsagas vilka konsekvenser spelarens val far och det ar i dessa typer av multiplayer-spel som
sociala fardigheter ar en nodvandighet eller nagot som maste utvecklas (ibid).

Inom genren rollspel finns det olika subgenrer, det vill séga mindre kategorier som tillhor
genren rollspel, exempel pa dessa ar action RPGs (action role-playing games), MMORPG
(massively multiplayer online game) och sandbox RPG (open world role-playing game). Spel
inom rollspelskategorin anvéander sig huvudsakligen av olika sorters anslagstavlor eller bloggar
for att kommunicera, medan de mer populara spelen online har en funktion som tillater spelarna
inom samma lag att kommunicera eller att till och med kunna provocera motstandarlaget
(Apperley, 2006, s. 18). Det namns daven av Apperley att MMORPG suddar ut gransen mellan
spel och chattfunktion och hanvisar till Aarseths (2001) beskrivning av den sociala arena som
finns i spelet, dar kombinationen av chattfunktion och spel blir sjélva spelet. FPS-spel &r en
subgenre till actionspel (inte action RPGs) och spelas utifran karaktarens gon, det vill sdga
spelaren tillats att spela som om det var han/hon som sag det med sina egna 6gon, vilket betyder
att det inte gar att se karaktarens avatar/kropp (Apperley, 2006, s. 15). FPS spelas
tredimensionellt och oftast med ndgon form av skjutvapen i olika strider (se t.ex. Overwatch
[Blizzard, 2018] och Call of Duty [Activision, 2018]).

3.2.1. Datorspel och undervisning

Angéende barns anvandning av datorspel, uppmarksammar Gee (2003) att den som spelar
sakerligen lar sig generella fardigheter, men daremot behandlar inte spelen nagot specifikt
innehall som t.ex. vetenskapliga &mnen som berdrs i skolan, vilket enligt honom gor spelen
meningslésa. Aven om manga spel rymmer specifikt innehall och teman som inte direkt &r
kopplad till skolans laroamnen, kan spelaren &nda lara sig nagot, aven om denna kunskap inte
ar skolrelaterad (ibid). Nyttjan av datorspel utanfor skolan kan enligt Pillay (2002) ha effekter
pa hur bra spelaren handskas med de situationer dar undervisningen erbjuder digitala laromedel
och spel. Fastan det i undervisning oftast anvands datorspel i syfte att eleverna bade ska 6va
sina kunskaper i ett sarskilt amne och som ett avbrott fran ordinarie undervisning och arbetsstt,
sa erbjuder datorspel ocksa mojligheter att utveckla de formagor och kognitiva processer som i
undervisningssammanhang ar fordelaktiga (Pillay, Brownlee & Wilss, 1999). Datorspelande
sags forstarka och utveckla ett antal formagor sa som induktivt resonerande, det vill saga
formagan att kunna dra slutsatser utifran det som redan ar kant (Mayer & Sims, 1994),
slutledningsféormaga (Ko, 2002) och spatial férmaga, det vill siga formagan att kunna se
flerdimensionellt (De Lisi & Wolford, 2002). Aven férmagan till metakognition, det vill saga
medvetenhet om sina egna tankeprocesser, och problemldsningsformaga tycks forstarkas av
datorspelande (Doolittle, 1995).

De karakteristiska drag ett spel kan besta av, som kan ge spelaren en kansla av tillfredsstallelse
eller gladje, kan enligt Selnow (1984) vara kamratskap/sallskap, kanslan av att ha kontroll
och/eller vissa karakteristiska sardrag som finns i det aktuella spelet. Dessa far dven spelaren
att bli motiverad till att spela (Myers, 1990). Vad géller en spelares motivation till att spela,
uppger Malone (1981, s. 364) att spelet bor omfatta tre viktiga delar; det ska vara fantasifullt,
det ska véacka nyfikenhet samt att det i spelet ska finnas utmaningar. Malone héavdar att dessa
tre attribut fungerar pa ett liknande satt vad galler utformande av undervisningsmiljoer. For att



fa elever intresserade och engagerade i undervisningen maste pedagoger ha dessa faktorer i
atanke och samtidigt ta hansyn till vilka elever arbetet ska anpassas till (Skolverket, 2011). For
en del elever &r det med storsta sannolikhet inte lika motiverande och engagerande att utfora ett
skolarbete som det kan vara med datorspel. Detta beror & andra sidan helt pa vem det &r som
ska motiveras att arbeta med innehéllet. Aven Crawford (1984) resonerar kring vad det ar som
ska till for att en spelare ska fortsatta vara motiverad till att spela; spelet maste narmare bestamt
forse spelaren med utmaningar och det maste dven framga att spelet, oavsett svarighetsgrad,
gar att vinna.

Sylvén och Sundqvist (2012) menar att manga av de faktorer som framjar larande i
andraspraksundervisning uppfylls vid anvandning av extramural engelska, som t.ex. hdg
motivation bland eleverna och stimulans i form av utmaningar. Sa tidigt som pa 1970-talet
uppmérksammade Avedon och Sutton-Smith (1971) idén om att larandet forbéattras av spel tack
vare det noje som spelen for med sig. Detta aterknyter senare Gee (2007) till da han havdar att
den underhallning och n6je som upplevs vid spelande erbjuder en god forutsattning for larande.
Miljoer dar rikt sprak och kognitiva utmaningar forekommer ar fundamentala for larande, nagot
som MMORPG tycks erbjuda (Peterson, 2010). Denna miljo verkar ocksa ha en effekt pa
elevernas vilja att kommunicera. Forskning har visat att spelande, i synnerhet MMORPG, 6kar
deltagarnas ambition till att vilja kommunicera pa andraspraket, da de blir mindre oroliga for
att prata (Reinders & Wattana, 2015). Kommunikationen kan i samband med spel ske pa olika
tekniska plattformar, exempel pa sadana kan vara Skype (https://www.skype.com/en/), Discord
(https://discordapp.com/) och TeamSpeak (https://www.teamspeak.com/en/). Denna teknologi
tillfor mojligheter att utdva muntlig kommunikation, som kan forbattra utévarens fardigheter i
andraspraket bade vad galler muntlig formaga, horforstaelse och till och med ordférradet
(Godwin-Jones, 2005). Korrelationen mellan ordférrad och anvandning av extramural engelska
fann Sundqvist (2009) var betydande nar de elever som spelade tv/datorspel och surfade pa
internet jamfordes med de som inte gjorde det. Det visade sig alltsa med andra ord att de elever
som ofta spelade tv/datorspel och surfade pa internet hade ett stérre vokabular &n de elever som
inte gjorde det (ibid). En mer ingaende beskrivning om hur vokabular utvecklas i samband med
extramural engelska kommer senare.

Det tycks alltsa finnas fordelar med att spela olika typer av spel, dar t.ex. MMORPG verkar
erbjuda ett rikt sprak. Det finns dock nackdelar med vissa spel; Anderson och Dill (2000)
uppmarksammar de negativa effekter datorspel kan ha och varnar for att valdsamma spel kan
framkalla aggressioner hos spelaren:

The active nature of the learning environment of the video game suggests that this
medium is potentially more dangerous than the more heavily investigated TV and movie
media. With the recent trend toward greater realism and more graphic violence in video
games and the rising popularity of these games, consumers of violent video games (and
parents of consumers) should be aware of these potential risks. (s. 788-789).

Sammanfattningsvis visar flera studier pa att spel forbattrar mojligheten for larande, inte minst
MMORPG som tycks innehalla kognitiva utmaningar och ett rikt sprak. Det finns emellertid
ocksa spel som ar sarskilt utformade for undervisning och som da har ett pedagogiskt syfte, det
vill sdga de har anknytning till det aktuella skolamne som &r i fokus. Datorspel bor samtidigt
ocksa vécka nyfikenhet och vara fasantifulla. Samma sak géller undervisning; skolarbetet ska
kunna kopplas till livet utanfor skolan, elever ska tillatas fantisera och eleverna ska aven
motiveras till individanpassade utmaningar (Skolverket, 2015).
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3.2.2. Flickors och pojkars anvandning av spel

Tidigare studier har kommit fram till att tv-spel-utdvare oftast & unga, begavade och
tavlingsinriktade, och tillhor det manliga kénet (McClure & Mears, 1984). Detta kan bero pa
den méngd spel som tillverkats och som riktats till och &r mer attraktiva for pojkar an flickor
(Subrahmanyam & Greenfield, 1998). Det behdver inte nddvandigtvis vara sa att de tidigaste
spelen medvetet var riktade endast till pojkar men att det var dessa spel som flest pojkar
intresserade sig for. En undersokning av Kubey och Larson (1990) fann att 80 procent av allt
spelande bland nio- och femtonaringar utgjordes av pojkar. Idag finns det fortfarande manga
pojkar som spelar tv-spel och senare studier visar att det &nnu finns en avvikelse vad géller hur
mycket flickor och pojkar spelar. Ett exempel pa detta ar en studie som ror elevers larande som
sker utanfor skolan genomford bland elva- och tolvaringar dér resultaten pekade pa att pojkarna
spelade mer frekvent an flickorna (Sundqvist & Sylven, 2014). Det &r inte enbart spel som
pojkar tenderar att dominera i, utan det verkar ocksa vara en skillnad i den engelska
sprakanvandningen pa fritiden aven nar andra aktiviteter raknas in. En studie gjord av Olsson
och Sylven (2015) pavisar att pojkar tillbringar betydligt mer tid med aktiviteter dar de anvander
sig av det engelska spraket pa fritiden an flickor.

En senare rapport av Statens medierad (2017¢) uppger att det ar mycket vanligare att stationara
spelkonsoler (t.ex. X-Box) &gs av pojkar an flickor, det &r dven vanligare att pojkar &ger
handhallna konsoler (t.ex. Game Boy). Att pojkar har en egen dator ar nagot vanligare vilket
beskrivs av Statens medierad kan bero pa anvandning av spel. Det uppges att 47% av pojkarna
i 16-arsaldern sysslar med digitalt spelande mer &n 3 timmar per dag, medan det endast var 3%
av flickorna som gjorde detsamma (ibid). Denna studie riktar saledes sig inte till de hogre
aldrarna i skolan, utan till de elever som gar i arskurs 5-6. Det kan daremot utifran rapporten
dras ett resonemang om att det i arskurs 5-6 dven har finns en viss skillnad vad géller flickors
och pojkars anvandning av digitala spel.

3.3. Extramural engelska
Det kommande avsnittet handlar om andraspraksinlarning pa fritiden, eller med andra ord,
extramural engelska. Det latinska ordet extra betyder bortom/pa andra sidan och mural betyder
vagg. Vaggen i begreppet extramural avser oftast de vaggar som skolan och universitet bestar
av, extramural syftar dd pa det som férekommer utanfor skolans omrade (Merriam-Webster
Dictionary, 2018).

Thorne, Black och Sykes (2009) havdar att andraspraksundervisning som férekommer i skolan
idag inte langre ar separerad fran elevernas sociala liv. Larande kan darfor bade forekomma i
form av samverkan pa internet, via t.ex. onlinespel, och i skolan. Andrasprak kan forvisso laras
genom explicit undervisning, men det &r ocksa forknippat med sociala och kulturella faktorer.
Sprakinlarning ar saledes en djupare process dn bara upprepad inldarning da andraspraket dven
ar kopplad till den kultur den befinner sig i (Dornyei, 2003, s. 4). Sprakutveckling kan ske nar
man blir exponerad for begriplig information och input vilket Krashen (1987) betonar ar
betydelsefullt i relation till det sprak som ska laras. Som elev exponeras man inte endast i den
undervisning som sker i skolan, det dr ocksa under fritiden, utanfor skolan, som larande i olika
former och sammanhang férekommer och det kan dven ske genom olika media (Bhatia &
Ritchie, 2009). Att st6ta pa det engelska spraket via olika media, genom t.ex. multiplayerspel
som utspelas online pa dator, kan ge elever omfattande majligheter till andraspraksinlarning
(Peterson, 2010). Inlarning av engelska kan alltsa ske bade medvetet och omedvetet da engelska
ar det mest anvanda andra- och fraimmandespraket i varlden och som frekvent anvands pa
internet (Phillipson, 2009, s. 335).



Skolverket (2012) belyser hur frekvent anvandning av extramural engelska ar en viktig faktor
bakom den hoga fardighetsnivad som finns bland svenska ungdomar. Svenska studier har
dessutom antytt att extramural engelska har betydelsefulla effekter pa elevers kompetenser i
engelska. Sundqvist och Wikstrom (2015) fann att elever som spelade digitala spel mer &n fem
timmar i veckan hade battre betyg i engelska an resterande elever. Oscarsons och Apelgrens
(2005) utvardering av det engelska spraket som ett &mne i skolan visade pa liknande satt att
svenska elever som inte var godkanda i &mnet, anvande engelska mycket mer sallan pa sin fritid
an de elever som blev godkénda. Har blir slutledningen att engelska inte har samma funktion
och betydelse i vardagen for de elever som inte &r godkanda som for de elever som ar det (ibid).

3.3.1. Ordférrad

Extramural engelska har visats, fran tidigare studier, ha en betydelsefull effekt pa den engelska
fardigheten hos elever, inte minst deras ordférrad. Det visar sig dven vara en viss skillnad pojkar
och flickor emellan vad galler ordforrad. En studie gjord av Sylven och Sundqvist (2012a) fann
att pojkar inte endast spelade mer spel an flickor, de hade ocksa ett storre ordférrad. Dock kan
det inte med sakerhet sagas att det ar pa grund av datorspel som de har bra ordférrad, men
manga studier har visat att de elever som ofta anvander sig av, eller kommer i kontakt med
extramural engelska, har ett storre ordforrad (Sylvén & Sundqvist, 2012b). Vad galler det
akademiska ordforradet, verkar det som att extramural engelska tillfor en viss forbéttring pa de
lagre kunskapsnivaerna. Daremot tycks inte extramural engelska ha nagon stor paverkan
betraffande utvecklingen av det akademiska ordférradet over langre tid vilket synliggors i
Olssons och Sylvens (2015) longitudinella studie om extramural engelska och akademiskt
ordforrad. Webb och Rodgers (2009) studie om forhallandet mellan tv-program och vokabular
visar hur liten chansen &r att stota pa akademiska ord i ett extramuralt sammanhang da storsta
delen av vokabularet som anvands pa tv ar bland de 3000 vanligast férekommande
ordfamiljerna.

I undervisning sker inlarning av ord ofta i ett explicit sammanhang, det vill sdga eleven deltar i
undervisning dar vokabular fokuseras pa ett medvetet sétt. Nar det géller extramural engelska
pa fritiden, ar ordinlarningen daremot ofta implicit. Krashen (1989) havdar att ordforrad inom
andraspraket lars in med hjalp av exponering av input och att undervisning da varken ar
nodvandig eller anvandbar. Bade Schmitt (2008) och Laufer (2005) havdar & andra sidan att
aven om exponering av vasentlig vokabuldr, till exempel genom lasning, ger resultat, verkar
det svart att na den sprakliga kunskapsniva som behdvs vid produktion. De pastar saledes att
explicit undervisning kravs for att komma upp pa den niva som behdvs for output.
Fortsattningsvis papekar Elgort och Nation (2010) att nya ord behGver repeteras ett visst antal
ganger innan de lars in pa ett implicit satt.

Elever kan exponeras for extramural engelska pa manga olika satt, inte minst genom
anvandning av datorspel. Ranallis (2008) undersokningsresultat pekar pa att spelares ordforrad
tycks hojas vid kontakt till de digitala spel de sysselsatter sig med. De elever som befinner sig
online, i ett umgange som kraver skriftlig kommunikation pa ett andrasprak har, enligt Black
(2005), goda mojligheter att utveckla skriftliga fardigheter. For att koppla detta till foreliggande
studie, framfér Peterson (2010) att spelande tycks vara en god plattform som stodjer
kommunikation.

De teorier om sprakinldarning och den tidigare forskning som har redogjorts fér utgor en
bakgrund till féreliggande studie. | diskussionen (se avsnitt 6) relateras studiens resultat till
denna bakgrund.



4. Metod

Jag har valt att genomfora en enkatundersokning med elever i arskurs 5 och 6 och av deras
larare har jag fatt reda pa deras bedémning av elevernas kunskapsniva i engelska. Nedan foljer
en mer detaljerad beskrivning av metod och urval.

Inom ramen for en kurs i lararutbildningen (kurs L6K80A pa Gaéteborgs Universitet, slutford
varterminen 2018), genomférdes av mig en enkat i en mindre pilotstudie som handlade om
elevers datorspelande i forhallande till vilka betyg de hade och det blev bekréftat att detta var
nagot som kunde ga att undersoka mer grundligt i det kommande examensarbetet som skulle
dga rum samma termin.

4.1. Urval

Fyra klasser deltog i undersokningen, tva fran arskurs 5 och tva fran arskurs 6. Totalt deltog 79
elever, 37 i arskurs 6 och 42 i arskurs 5. | arskurs 6 deltog 19 flickor och 18 pojkar, i arskurs 5
deltog 21 flickor och 21 pojkar. Utdver de 79 elever som deltog i undersokningen var det 14
elever som inte medverkade, men eftersom det var frivilligt att delta behévde inte eleverna ange
varfor de avstod. Det fanns ocksa nagra elevsvar som togs bort i samband med analysen av
resultatet eftersom de var ogiltiga. | arskurs 5 var det totalt fem elever som inte valde att delta
eller var sjuka/borta och tre enkater raknades bort. De tva forsta raknades bort pa grund av att
de hade angett samma nummer i klasslistan och den sista for att denne hade angett ett nummer
som inte fanns i klasslistan. | arskurs 6 var det nio elever som inte valde att delta eller var
sjuka/borta, forutom dessa raknades fem enkater bort, fyra pa grund av att de hade angett samma
nummer i klasslistan och den sista for att denne inte hade ndgot betyg i engelska, varken
godkand eller inte godkand da lararen hade markerat med ett streck och inte nagot resultat.

Arskurs 6 hade samma lérare i engelska medan klasserna i arskurs 5 hade tva olika larare. Den
klass som deltog i utprovningen av enkaten samt de fyra klasser som medverkade i
undersokningen gick pa samma skola i en storstad i Sverige. Jag valde enbart att ha med klasser
fran samma skola eftersom pedagogerna da ingar i ett kollegium déar samarbete larare emellan
kan forekomma, t.ex. vad galler bedomningsfragor. Bedomningen av kunskapsnivaer hade
riskerat att i storre utstrackning skilja sig at om klasser, och darmed larare, fran olika skolor
deltagit &n nar klasser och larare fran en och samma skola bedémer. Resultatens reliabilitet och
validitet starks genom detta.

4.2. Enkéatundersdkning

Datan samlades in via enkdter som genomfdrdes med hjalp av ett verktyg, Easyquest
(https://www.easyquest.com/se/) via internet. Den bestod av totalt 30 frdgor som bland annat
behandlade fragor om elevernas anvandning av datorspel och elevernas sjalvuppfattning om
sina kunskaper i engelska (se Bilaga). Webbenkaten ar en utvecklad upplaga av den enkét som
genomfordes i pilotstudien vilken ndamns ovan. Enkéten redigerades nagot, t.ex. gjordes vissa
omformuleringar och vissa fragor lades till for att svara mot syfte och fragestallningar i
den foreliggande studien. Den nya enkaten testades darefter av 4 individer och sedan i en klass
(arskurs 6) pa samma skola dar enkaten senare genomfordes. | samband med utprévningen fick
jag av nagra elever lite aterkoppling och blev darmed pamind om att onlinespel ocksa kan spelas
pa konsol. En fraga andrades pa grund av detta men annars ansags enkaten vara redo for att
anvéndas.

Jag har valt att anvanda mig av enkéter eftersom de &r relativt enkla att administrera da det ar
smidigt att genomfdéra undersokningen genom att skicka ut fragorna till dem som som ska delta.
Respondenterna (eleverna) kan till skillnad fran vid intervjuer besvara fragorna i sitt eget tempo
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och de behover inte kdnna att de svarar pa ett sadant satt som ar onskvart for forskaren. De
nackdelar som kan finns med denna typ av undersékning &r t.ex. att nar enkater skickas ut till
deltagare, finns oftast inte den som utformat fragorna pa plats och kan hjélpa deltagarna med
fortydligande av fragor. Om enkaten bestar av manga fragor och om fragorna inte engagerar
deltagarna ar det ocksa latt hant att de ger upp eller tréttnar och slanger enkaterna/slar av datorn
(se t.ex. Bryman, 2011, s. 228-230).

Nar enkaten genomfordes i klasserna var jag pa plats och kunde svara pa deras fragor och hjélpa
elever som behdvde det. Angaende risken att elever skulle bli uttrakade var jag val medveten
om att det fanns manga elever som inte spelade datorspel. For deras skull, skapade jag en
funktion i webbenkéten si att de kunde ldmna in enkédten redan vid fragan “Spelar du datorspel
pa engelska?”. For de elever som svarade nej avslutades enkidten da. Detta underlittade dven
analysen av enkétsvaren da jag snabbt kunde se vilka som fyllt i hela enkéaten (de som spelade)
och de som bara kom halvvdgs (de som inte spelade). Ytterligare en fordel med detta var att
bland dem som svarade pa alla fragor var risken liten att de skulle tréttna pa att fylla i svar
eftersom fragorna da berérde nagot som de &r intresserade av och haller pa med pa sin fritid.

4.3. Kunskapsniva i engelska
Information om elevernas kunskapsniva i engelska lamnades av undervisande larare i engelska
i de klasser som deltog. | arskurs 6 dar kunskapskrav finns, anvandes betygsskalan F-A.
Eftersom det i arskurs 5 inte férekommer betyg, anvande lararna sedan tidigare en skala 1-4 for
att gradera elevernas kunskaper i engelska dar 1 star for den lagsta kunskapsnivan och 4 den
hogsta. | denna studie anvandes samma skala for arskurs 5.

4.4. Analys av data

For att besvara de forskningsfragor som finns i undersokningen har statistiska analyser med
hjalp av den matematiska programvaran Matlab (https://www.mathworks.com/) genomforts.
Forst gjordes de analytiska berdkningarna manuellt, alla variabler matades darefter in i Matlab
for att sedan, i samma programvara, kunna framstélla de diagram som visas i resultatdelen. De
variabler som matades in i Matlab var betyg/resultat, flicka/pojke, speltimmar per dag/vecka,
sjalvkansla vid anvandning av engelska utfifrdn den anvéanda skalan samt hur ofta engelska
forekommer vid spel. Utifran dessa variabler gjordes berakningar i form av flickors och pojkars
genomsnittliga speltimmar i veckan, flickors och pojkars genomsnittliga betyg/resultat, hur
mycket engelska som anvands vid spel och den genomsnittliga spelarens samt icke-spelarens
sjalvupplevda formaga i det engelska spraket. For att rakna ut det genomsnittliga vérdet av
nagot, raknades det ut med hjalp av medelvardet i respektive variabler. Spelare jamfordes
saledes med icke-spelare och flickor jamfordes med pojkar.

4.5. Avgransningar
Nar jag i min studie skriver om datorspel hanvisar jag dven till spel pa konsol eftersom det inte
spelar nagon roll om spelen spelas pa dator eller konsol. Daremot ar jag inte intresserad av de
spel som forekommer pa andra tekniska plattformar som t.ex. ipad och mobil av den orsak att
de spel som spelas pa dator och konsol eventuellt kraver mer koncentration, fardighet och en
viss sorts kommunikation.

4.6. Etiska 6vervaganden
Undersokningen genomfordes i enlighet med de forskningsetiska principerna inom
humanistisk-samhallsvetenskaplig forskning som Vetenskapsradet (2002) rekommenderar och
inom de forskningsetiska principerna beaktades fyra huvudkrav. Det forsta, informationskravet,
uppfylldes nér eleverna infor deltagandet blev informerade om:
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« att det var frivilligt att delta och de nar som helst kan angra sin medverkan
« att svaren kommer kopplas till deras betyg/resultat i engelska

o att de & anonyma och att jag da inte vet vem som har vilket betyg/resultat
« vad de hade for roll i undersékningen

« vad deras svar har for betydelse i forhallande till studien

Det bor, enligt det andra kravet - samtyckeskravet, hamtas in medgivande fran
foralder/vardnadshavare om undersékningen involverar kénsliga eller privata fragor och om
deltagarna ar under 15 ar. Daremot behdvs inget samtycke fran foralder/vardnadshavare om
fragorna inte behandlar kanslig information utan nagon form av godkannande kan fas av andra
som representerar undersokningsdeltagarna pa nagot satt. Eftersom eleverna i studien var under
15 ar och fragorna inte berorde kansliga eller privata uppgifter valde jag att inte be om samtycke
fran foralder/vardnadshavare. Jag har istallet godkéannande av elevernas larare samt rektor pa
skolan i fraga. Utan samtycket fran elevernas hem tyckte jag att det var viktigt att jag gjorde
undersokningen anonym och att jag da inte skulle fa reda pa vem som svarat vad med tanke pa
att jag fick reda pa elevernas betyg/resultat.

Det tredje, konfidentialitetskravet, handlar om att personuppgifter och data ska var oatkomlig
och ej identifierbar for utomstaende, i synnerhet de uppgifter som anses var etiskt kansliga. |
foreliggande studie hanterades elevernas svar inte endast pa ett sékert satt, de behandlades ocksa
anonymt; istallet for att skriva namn pa enkaterna fick de skriva det nummer de hade i
klasslistan och utifran denna gjordes en koppling till vilka betyg/resultat de hade. Detta gjorde
det omojligt att koppla eleverna till deras betyg. Studien kan heller inte anses innehalla etiskt
kénsliga fragor.

Det sista, nyttjandekravet, redogors for hur insamlade uppgifter enbart ska anvandas for det den
ar menad till. Det insamlade materialet i foreliggande studie anvands med andra ord endast i
denna undersokning.

4.7. Generaliserbarhet, reliabilitet och validitet
For att kunna 6verfora resultat av en undersokning pa en storre population, det vill saga for att
kunna generalisera resultaten, ar det viktigt att urvalet till stor del &r representativt; resultatet
for den grupp som anvénts i studien ska inte vara unik om resultaten ska kunna generaliseras
bortom det sarskilda tillféallet (se t.ex. Bryman, 2011). | foreliggande studie deltog endast 79
elever fran fyra klasser. Det finns en variation av elever, men endast ett fatal klasser har
medverkat i studien vilket gor dataméngden for liten for att kunna generalisera utanfér gruppen.

Det kan vara svart att mata hur mycket eleverna spelar datorspel pa fritiden. Den bésta metoden
att egentligen undersoka detta pa ar antingen observation eller dagbok, men eftersom studiens
omfattning i tid var hogst begrénsad lampade det sig istallet att anvanda sig av enkater. For att
fa ett sa tydligt resultat som mojligt maste fragorna i enkéaten vara i form av slutna fragor; fragor
som oftast har fa svarsalternativ och som ar lattare att besvara. Desto battre fragorna ar
formulerade, desto mindre &r chansen for feltolkningar och darmed Okar datans trovardighet. |
den foreliggande studien var enkaten val utprévad nér den genomfordes vilket starker
resultatens reliabilitet och validitet.

4.8. Metoddiskussion
I samband med undersékningen fick eleverna gora en uppskattning om hur mycket de spelade
i veckan och hur manga timmar de brukade spela pa en dag. Nagra elever uttryckte svarigheten
i att gora en rattfardig uppskattning da deras spelande helt kunde bero pa hur deras vecka sag
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ut, om de hade mycket laxor/prov eller om de t.ex. hade lov. Denna svarighet kan ocksa bero
pa alder da det vid enkatundersckningen blev uppenbart att elever i arskurs 5 hade detta
dilemma i samband med hur mycket de spelade i veckan. Jag forsokte da hjalpa de elever som
behdvde hjalp genom att forklara och ge exempel pa hur de kunde tanka.

Feltolkning pa en fraga gjordes enstaka ganger pa ett satt som inte var forvantat; pa fragan
Spelar du datorspel/konsolspel pa engelska? fanns det ett par elever, framfor allt flickor, som
svarat ja och sedan namnde spel som spelas i webblasaren. De spel jag syftade pa ar daremot
tvungna att laddas ner, antingen gratis eller kopta, pa sjalva datorn och som kréver ett visst
utrymme i hardvaran. | och med att dessa elever namnde bade spel som fanns i webblasaren
och de spel som laddas ner lat jag de vara med i resultatet. For att underlatta analysen av datan
och forbattra resultatet ytterligare hade denna fraga kunnat fortydligats.

| enkatfraga 14, angaende hur mycket eleverna anvander sig av det engelska spraket nar de
spelar, fanns inte alternativet ”aldrig” utan endast sa lite som ”néstan aldrig”. | efterhand hade
det varit intressant att veta om det fanns elever som inte anvander sig av det engelska spraket
nar de spelar. Visserligen hade de pa en tidigare fraga angett att de spelade spel pa engelska och
darav borde man kunna dra slutsatsen att de nagon gang anvande sig av engelska.

5. Resultat

De tre fragestéllningarna (se avsnitt 2) besvaras i tur och ordning. Resultaten kommer redovisas
i form av olika diagram och tabeller och en redogorelse for vad diagram och tabeller beskriver
ges under samtliga figurer.

5.1. Kunskapsniva i engelska och speltid
| det forsta avsnittet redovisas resultaten av fragestallning 1: Finns det skillnader i
maluppfyllelse i skolans engelskamne mellan elever som spelar datorspel och elever som inte
gor det? 1 sa fall vilken skillnad?

Fragestallningen har besvarats med hjélp av enkétfraga 16, Hur manga dagar i veckan brukar
du spela?, och 17, Den dagen du spelar, hur manga timmar brukar du spela da? Resultaten
vad géller fragestallning 1 visas i fyra olika figurer; figur 2 och 3 for arskurs 5 och figur 5 och
6 for arskurs 6. Inledningsvis finns ett diagram som fortydligar hur manga elever som har ett
visst resultat/betyg i arskurs 5 (Figur 1) och i arskurs 6 (Figur 4). Detta for att underlatta
tolkning av figur 2, 3, 5 och 6. For arskurs 6 anvands betygsskalan F-A och for arskurs 5 skalan
1-4 dar 1 star for den lagsta kunskapsnivan och 4 den hogsta.
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Antal elever med ett visst resultat (ak 5)
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Figur 1: Elever i arskurs 5 och deras resultat.

Detta diagram visar hur manga flickor respektive pojkar som har ett visst resultat i engelska i
arskurs 5. Figur 1 visar att fler pojkar an flickor nar det hogsta resultatet i engelska, baserat pa
deras larares bedomning av deras kunskapsniva pa en fyrgradig skala. Figuren visar ocksa att
enbart flickor bedoms ha kunskaper som motsvarar den allra lagsta nivan. Diagrammet
underlattar vid analys av Figur 3 och kan dven vara till hjalp vid analys av Figur 2.
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Resultat fér varje forekommande speltid (ak 5)

40 1
asr o D a
30
)
e
o
= 25
=
] | o I
é 20 .
-
= 151 an O
Q
[N
w
10 e .
o o
5T o
' ':._.:'
D '\.:'\..-..—' — .ll-..)r.|5€3' :-.) '\_r'\r:) LS H-‘D
1 2 3 4

Resultat (1-4)

Figur 2: Varje forekommande speltids motsvarande resultat.

Varije ring i Figur 2 representerar en elev i arskurs 5 med ett visst resultat i engelska (x-axeln)
och hur manga timmar denna elev spelar i veckan (y-axeln). De roda ringarna representerar
flickor och de bla pojkar. Exempelvis visar figur 2 att det finns 3 pojkar som spelar ca 21 timmar
i veckan och att de har resultat 4.

Figur 2 visar att majoriteten av flickorna har en speltid pa 0 timmar i veckan och att den
vanligaste kunskapsnivan ar 2 bland dem. Av 19 flickor i arskurs 5 har sex rapporterat att de
spelar; de flesta har en speltid i veckan pa mellan 2 och 10 timmar och det finns en flicka som
angett 35 timmar. Bland pojkarna finns en storre spridning mellan 0 och 35 timmar, men férre
pojkar an flickor rapporterar O timmar. For kunskapsnivaerna 2, 3 och 4 kan man t.ex. se att
elevernas speltid varierar mellan 0 och 35 timmar.
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Genomsnittlig speltid fér varje resultat (ak 5)
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Figur 3: Varje resultats motsvarande genomsnittliga speltid i veckan.

| Figur 3 representerar varje ring den genomsnittliga speltiden i timmar per vecka (y-axeln) hos
elever i arskurs 5 med ett visst resultat i engelska (x-axeln). Exempelvis visar Figur 3 att de
elever som bedéms uppna resultat 2 i snitt spelar ca 7,5 timmar i veckan. I figuren gors ingen
skillnad flickor och pojkar emellan. Ringarna representerar saledes alla de elever som har ett
visst resultat och deras genomsnittliga speltid i veckan.

Figur 3 visar en tydlig 6kning i genomsnittlig speltid vid hogre resultat. Okningen avbryts dock
vid kunskapsnivd 3 da den genomsnittliga speltiden ar lagre for elever som uppnatt
kunskapsniva 4. Figur 3 tyder pa att den genomsnittliga speltiden i veckan och varje resultat ar
beroende av varandra, daremot ar korrelationen inte linjar. For att se hur manga elever som
representeras av en ring i varje resultat, se Figur 2.

Nedan redovisas motsvarande resultat for arskurs 6.
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Antal elever med ett visst betyg (ak 6)
10 T T

Antal elever

Flickor Pojkar

Figur 4: Elever i arskurs 6 och deras betyg.

Detta diagram visar hur manga flickor respektive pojkar som har ett visst betyg i engelska i
arskurs 6. Figur 4 visar att fler pojkar an flickor nar det hogsta betyget i engelska. Figuren visar
ocksa att fler flickor an pojkar har betyg D. Det finns inga elever i arskurs 6 som har betyg A.
Diagrammet underlattar vid analys av Figur 6 och kan &ven vara till hjélp vid analys av Figur
5.
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Betyg for varje forekommande speltid (ak 6)
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Figur 5: Varje forekommande speltids motsvarande betyg

| Figur 5 representerar varje ring en elev i arskurs 6 med ett visst betyg i engelska (x-axeln) och
hur méanga timmar denna elev spelar i veckan (y-axeln). De roda ringarna representerar flickor
och de bla pojkar.

Figur 5 visar att majoriteten av flickorna har en speltid pa 0 timmar i veckan och betyg D. Av
16 flickor i arskurs 6 har fem rapporterat att de spelar; fyra spelar inte mer an 10 timmar i
veckan och har betyg F, D och C. Den femte flickan har en speltid pa 63 timmar i veckan och
har betyg D vilket &r en stor skillnad jamfoért med resterande flickors speltider. Majoriteten av
pojkarna har en speltid pa mer an 10 timmar i veckan och de flesta av pojkarna har betyg B.
Det finns &ven en stor spridning vad galler de pojkar som spelar och deras betyg.

17



Genomsnittlig speltid fér varje betyg (ak 6)
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Figur 6: Varje betygs motsvarande genomsnittliga speltid i veckan.

Varje ring i Figur 6 representerar den genomsnittliga speltiden i timmar (y-axeln) hos elever i
arskurs 6 med ett visst betyg i engelska (x-axeln). I figuren gors ingen skillnad flickor och
pojkar emellan. Ringarna representerar saledes alla de elever som har ett visst betyg och deras
genomsnittliga speltid i veckan.

| Figur 6 ses en tydlig 6kning vad galler den genomsnittliga speltiden for varje betygssteg. Dock
avbryts trenden efter betyg C da den genomsnittliga speltiden &r lagre for betyg B. Figuren
pekar saledes pa att den genomsnittliga speltiden i veckan och varje betygssteg ar beroende av
varandra. Da de elever som har betyg B och en farre speltid i veckan an de elever med betyg C,
visar detta pa att andra faktorer spelar roll for elevers kunskaper i engelska. For att se hur manga
elever som representeras av en ring i varje betyg, se Figur 5.
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5.2.  Flickors och pojkars anvandning av datorspel
Detta avsnitt kommer redovisa resultaten i fragestallning 2: Finns det nagon skillnad mellan
pojkars och flickors anvandning av datorspel? | sa fall vilken skillnad? Resultaten ar framstallda
utifran de elever som angett att de spelat en viss tid i veckan, de elever som inte spelar alls ar
alltsa inte inraknade. Om dessa hade raknats med hade sifforrna for bade pojkar och flickor
minskat och pojkarnas snittspeltid hade okat i férhallande till flickornas.

Fragestallningen har besvarats med hjélp av enkatfraga 16, Hur manga dagar i veckan brukar
du spela? och 17, Den dagen du spelar, hur manga timmar brukar du spela da?

Flickor och pojkars snittspeltider, timmarfvecka (ak 5)

3.2

I Flickors snittspeltid
|:| Pojkars snittspeltid

18.3

Figur 7: Flickornas (bl&) och pojkarnas (gul) genomsnittliga speltid i veckan.

Av totalt 39 elever i arskurs 5 har 6 flickor och 15 pojkar angett att de spelar. Pojkarnas speltid
i veckan (timmar) har lagts ihop och sedan dividerats med antalet pojkar som spelar. P4 samma
satt har flickornas speltider i veckan (timmar) lagts ihop och sedan dividerats med antalet flickor
som spelar.

Av de 21 elever som spelar visar Figur 7 visar att den genomsnittliga pojken i arskurs 5 spelar
ungefar fem ganger mer i snitt an den genomsnittliga flickan i arskurs 5.
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Flickor och pojkars snittspeltider, timmarfvecka (ak 6)

I Flickors snittspeltid
|:| Pojkars snittspeltid

16.8

Figur 8: Flickornas (bl&) och pojkarnas (gul) genomsnittliga speltid i veckan.
Av totalt 32 elever i arskurs 6 har 5 flickor och 16 pojkar rapporterat att de spelar. P4 samma
satt som ovan beskrivs for arskurs 5 har ett medelvarde for hur mycket pojkar respektive flickor
i arskurs 6 spelar i veckan (timmar) raknats fram.

Av de 21 elever som spelar visar Figur 8 visar att den genomsnittliga pojken i arskurs 6 spelar
ungefar fyra ganger mer i snitt an den genomsnittliga flickan i arskurs 6.
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5.3.  Upplevd forméaga i engelska
Det sista avsnittet redovisar resultaten i fragestéllning 3: Vilken utstrackning kommunicerar
eleverna pa engelska nar de spelar datorspel? Hur upplever elever som spelar datorspel sin
formaga att anvanda engelska jamfort med elever som inte spelar?

Den forsta delen i fragestéllningen (vilken utstrackning kommunicerar eleverna pa engelska nar
de spelar datorspel) har besvarats med hjélp av enkatfraga 13, Hur ofta kommunicerar du pa
engelska, svenska eller annat sprak nar du spelar?

Anvidndning av engelska vid spel (ak 5)
5%

- Mastan aldrig
N bland
[CJofta

[ Jvadigt ofta

10%:

20%:

65%

Figur 9: Elevers anvandning av engelska vid datorspel.
| arskurs 5 anvander sig mer dn halften, 65 procent, av eleverna som spelar datorspel engelska

valdigt ofta nér de spelar och en femtedel ofta. Endast en tiondel anvander sig ibland av
engelska och sa lite som 5 procent nastan aldrig nar de spelar.

21



Anvindning av engelska vid spel (ak 6)
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Figur 10: Elevers anvandning av engelska vid datorspel.
| arskurs 6 anvéander sig endast, jamfort med arskurs 5, 35 procent av spelarna av engelska

valdigt ofta nar de spelar och 40 procent ofta. S mycket som en fjardedel i arskurs 6 anvander
sig av engelska ibland eller nastan aldrig i samband med datorspel.
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Den andra delen i fragestallningen 3 (Hur upplever elever som spelar datorspel sin formaga att
anvanda engelska jamfort med elever som inte spelar?) har besvarats med hjalp av tva
enkatfrgor, fraga 5, Hur bra tycker du att du &r pa engelska? Har fanns fyra olika
svarsalternativ: inte s bra, ganska bra, bra och valdigt bra. Och fraga 7, Din relation till det
engelska spraket. Har fick eleverna ta stallning till fem olika pastaenden om hur sékra de kanner
sig nar de anvander engelska i olika situationer (se nedan). Till fraga 7 finns 4 svarsalternativ
med liknande utformning som i fraga 5: valdigt oséker, oséker, saker och mycket saker.

| analysen jamfors de elever som inte spelar och de som gor det. Bade fraga 5 och 7 har fyra
svarsalternativ och darfor har dessa samma gradering dér 1 ar ”inte sa bra”/véldigt osdker” och
4 »valdigt bra”/”mycket siker”.

7: Din relation till det engelska spraket:

7a: Nar jag ska prata pa engelska infor klassen kanner jag mig...

7b: Nér jag ska prata pa engelska infor eller med en kompis kanner jag mig...

7c: Nar jag skriver pa engelska kanner jag mig...

7d: Nar jag laser texter pa engelska kanner jag mig...

7e: Nar jag ska prata med personer i min alder som har engelska som sitt modersmal, kanner

jag mig...
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Sjalvkansla vid anvindning av engelska (ak 5)
4 T T

] Fraga 5
N Fraga 7a | |
I Fraga 7h
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[ IFragavd| -
] Fraga 7e

Ej spelare Spelare

Figur 11: Sjalvupplevd formaga att anvanda engelska bland spelare och icke-spelare i
arskurs 5.

Graderingarna 1-4 (y-axeln) motsvarar den gradering som anvants i svarsalternativen i
enkatfraga 5 och 7. Exempelvis: Den genomsnittliga icke-spelaren (x-axeln) kanner sig mellan
osaker (2 pa y-axeln) och saker (3 pa y-axeln) nar de ska prata med personer i deras alder som
har engelska som sitt modersmal (fraga 7e). Ett hogre varde pa y-axeln betyder alltsa att
sjalvkénslan &r storre &n vid ett lagre varde. En jamforelse har gjorts mellan spelare och icke-
spelare i arskurs 5 for att se om det finns ndgon skillnad mellan hur dessa upplever sin formaga
att anvanda sig av det engelska spraket.

Figur 11 visar att de motsvarande staplarna for spelare ar hogre an for icke-spelare, vilket
saledes indikerar att de som spelar datorspel har en béttre sjalvkansla och fortroende till sin
formaga att anvanda sig av det engelska spraket. Det finns inga tydliga skillnader mellan spelare
och icke-spelare i arskurs 5 men samtliga staplar for spelare ar dock alltid lite hogre &n de
staplar som hor till icke-spelare: i fraga 7b anser den genomsnittliga spelaren att denne kanner
sig mer an saker nar denne ska prata pa engelska infor eller med en kompis medan den
genomsnittliga icke-spelare kanner sig relativt séker. | fraga 5 hamnar den genomsnittliga icke-
spelaren strax over 2.5 vilket betyder att de flesta icke-spelare kanner sig nagonstans mellan
“ganska bra” och “bra” samtidigt som den genomsnittliga spelaren kanner sig relativt bra pa
det engelska spraket. Enstaka likheter kan ocksa urskiljas da bade spelare och icke-spelare i
fraga 7d kanner sig ganska sékra nar de ska lasa texter pa engelska.
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Sjalvkansla vid anvindning av engelska (ak 6)
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Figur 12: Sjalvupplevd formaga att anvanda engelska bland spelare och icke-spelare i
arskurs 6.

| Figur 12 redovisas motsvarande resultat for arskurs 6 som presenterades i Figur 11 for arskurs
5.

Figur 12 visar att de motsvarande staplarna for spelare i arskurs 6 alltid &r hogre an for icke-
spelare i samma arskurs, vilket saledes indikerar att de som spelar datorspel har en béttre
sjalvkansla och fortroende till sin formaga att anvanda sig av det engelska spraket. | arskurs 6
finns det till fraga 7d en stor skillnad vad galler lasning av engelska texter da den genomsnittliga
icke-spelaren knappt kénner sig séker och den genomsnittliga spelaren kanner sig mer an saker.
Det ar ocksa en skillnad vad géller fraga 5: Den genomsnittliga spelaren kanner sig bra (3 pa y-
axeln) pa engelska och den genomsnittliga icke-spelaren kanner sig ganska bra (2 pa y-axeln).
| fraga 7b kanner sig den genomsnittliga spelaren och icke-spelaren pa ett relativt liknande sétt
vad galler att prata pa engelska infor eller med en kompis.
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6. Diskussion
Syftet med denna studie har varit att undersoka om det finns nagot samband mellan elevers
anvandning av datorspel samt deras betyg/resultat och deras sjalvuppfattning om den egna
formagan i engelska. Det har dven undersokts hur bra elever generellt tycker de ar samt hur
mycket engelska eleverna anvénder sig av nar de spelar.

Resultaten av denna studie visar att desto langre den genomsnittliga speltiden &r, desto hogre
resultat har elever i engelska. Detta galler dock inte for resultat 4 samt betyg B (ingen i arskurs
6 hade betyg A) da speltimmarna ar nagot farre. Detta visar att det finns andra faktorer som
spelar roll for elevers kunskaper i engelska och att det krdvs mer an att faktiskt bara spela
datorspel pa engelska. Exempelvis kanske vissa aspekter av sprakanvandning inte férekommer
i samband med datorspel utan maste ldras i andra sammanhang. A andra sidan tillhér de lagre
genomsnittliga speltiderna elever med ett lagre resultat (se figur 3 och 6). Resultaten visar ocksa
att den genomsnittliga pojken i bade arskurs 5 och 6 spelar ca fyra ganger mer an den
genomsnittliga flickan. Detta kan saledes betyda att pojkar kommer i kontakt med engelska i
storre utstrackning an flickor da det ocksa i tidigare studier visats att pojkar tillbringar betydligt
mer tid med aktiviteter pa fritiden dar de anvander sig av det engelska spraket &n flickor (Olsson
& Sylvén, 2015).

Att manga pojkar bade har ett bra resultat i engelska och spelar mycket dator behover inte vara
nagon slump, det kan namligen, enligt Peterson (2010), bero pa det faktum att onlinespel
erbjuder de pojkar som spelar betydelsefulla méjligheter till sprakinlarning. | samband med den
engelska sprakinlarning som sker vid datorspel kan elevernas vokabuldr paverkas; tidigare
forskning har kommit fram till att pojkar inte bara spelar mer, de har ocksa ett stérre ordforrad
an flickor (Sylvén och Sundqvist, 2012a). Det att pojkar, i denna studie, ofta spelar och har ett
bra resultat i engelska kan majligen bero pa att de ord som pojkarna utsatts for framjar deras
vokabular samt den implicita inldrningen av engelska spraket.

Resulaten visar att majoriteten av de som spelar ofta eller véldigt mycket anvénder sig av
engelska. Manga av eleverna i bade arskurs 5 och 6 kommer i kontakt med engelska vid
anvandning av datorspel. Elever kan pa grund av detta bli mindre oroliga dven nar det galler
den sprakinlarning som sker i skolan. Detta eftersom eleven i samband med datorspel befinner
sig i en lugn miljo och kan uttrycka sig pa engelska utan att vara radd for att prestera pa ett visst
satt. Ett miljobyte for inlarning av sprak kan saledes vara positivt da oro kopplat till sarskilda
aktiviteter i klassrummet forsvinner (E. K. Horwitz, M. B. Horwitz & Cope, 1986).

I samband med att elever spelar pa engelska kommer de i kontakt med spraket utan att de kanske
tanker pa det. Det kan darmed ske en implicit inlarning av engelska da det, enligt Krashen
(1987), sker en sprakutveckling nar man exponeras for begriplig input. Den input som spel
erbjuder gors begriplig da elever i arskurs 5 och 6 spelar parallellt med den inldarning som sker
i skolan. Da det enligt figur 3 och 6 verkar som att elever som spelar har ett hogre resultat i
engelska &n de som inte spelar, skulle detta, i linje med det Krashen havdar, skapas en positiv
feedback-loop; eleverna lar sig engelska i skolan vilket gor att de battre forstar den input som
ges i spelen. Det har leder till en 6kad sprakinlarning, att eleverna lar sig mer i skolan och att
de forstar mer av den input som forekommer i spelen vilket leder till &nnu béttre sprakinléarning
och sa vidare. Pa grund av att spelare i arskurs 5 och 6 ofta anvander sig av engelska vid
anvandning av datorspel, kan den input som de har utsatts for ocksa explicit befastas i den
sprakundervisning som sker i skolan (Hulstjin, 2005). Eventuellt kan detta betyda att nar icke-
spelare i skolan lar sig nya sprakkunskaper i engelska, har spelare redan lart sig detta och deras
kunskaper verifieras.
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Vid jamforelse mellan arskurs 5 och 6 kan viss skillnad observeras vad galler studiens sista
fragestallning om hur spelare och icke-spelare varderar sina formagor i engelska. Resultaten
visar t.ex. i arskurs 6 stora skillnader vad galler spelares och icke-spelares tilltro till sin egna
formaga att anvanda sig av det engelska spraket. Detsamma géller arskurs 5 men skillnaderna
ar dar inte lika patagliga. En orsak till varfor spelare respektive icke-spelare varderar sina
formagor i engelska pa olika satt kan vara att de elever som ofta kommer i kontakt med engelska
utanfor skolan lar sig spraket implicit vilket kan vara kopplat till en lagre niva av oro, enligt
Dewaele, Petrides och Furnhamn (2008). Att spelare ofta har en storre tilltro till sin formaga att
anvanda engelska kan saledes bero pa att de ofta kommer i kontakt med det engelska spraket
utanfor skolan och frekvent anvéander sig av engelska.

Resultaten i foreliggande studie visade att den genomsnittliga pojken har minst fyra ganger mer
speltid i veckan &n vad den genomsnittliga flickan har. Pojkar i denna studie utgor alltsa till
storsta delen de som spelar, och eftersom spelarna pa nagot sétt kanner sig béattre och sakrare i
engelska tendererar pojkar att ha hogre varderingar om sig sjalva &n vad flickor har. Resultaten
visar att flickor ofta var mer kritiska till sin egna férmaga att anvanda sig av engelska an pojkar.
Om det beror pa att de ar flickor respektive pojkar eller om det beror pa om de &r spelare eller
icke-spelare gar inte att avgora. Om vi jamfor de bada arskurserna i denna fraga ser vi att flickor
i arskurs 6 tendererar att vara mer Kritiska till sin formaga att anvanda sig av det engelska
spraket an flickor i arskurs 5. Det gar daremot inte med sékerhet saga att pojkar alltid varderar
sina kunskaper i engelska hogre an flickor, inte heller att aldre flickor gér det mer an yngre.
Detta pa grund av att det ar for fa elever som deltagit i undersokningen och att resultaten darfor
inte kan generaliseras utanfor gruppen.

For vidare forskning kan ytterligare studier om hur datorspel framjar elevers resultat och
kunskaper i engelska behdvas. Det kan darfér vara en idé att ta reda pa vilka spel det ar som
forekommer mest och hur mycket engelska som anvands i olika spel. Det kan ndmligen vara
avgorande vilka spel som elever spelar mest frekvent eftersom olika spel kréver olika mycket
kommunikation och att sprakanvandningen i engelska darfor kan variera. Det kan ocksa vara
intressant att pa ett djupare plan studera spelares och icke-spelares oro vad galler anvandning
av engelska eftersom foreliggande studie pekar pa att det inom detta omrade finns vissa
skillnader.

Avslutningsvis namns nagra pedagogiska implikationer av studiens resultat. Studiens syfte var
bland annat att undersdka elevers anvandning av datorspel samt deras skolresultat i engelska.
Det har visat sig att speltid forhaller till engelska pa ett positivt satt och slutsatsen som kan dras
av detta dar att elevers kunskaper i engelska tycks framjas vid anvandning av datorspel och att
dessa elever, i manga situationer, verkar kanna mindre oro infor att prestera pa engelska. Av
detta kan somliga larare komma att &ndra sin mening om de har uppfattningen att datorspel inte
tillfér nagot positivt for elevers utveckling och att anvandning av spel &r ett samre tidsfordriv
pa deras fritid. FOr andra larare kan studiens resultat vara en bekraftelse om datorspels positiva
inverkan pa elevers formagor i engelska. Lérare kan med andra ord dra fordel av studiens
resultat och utforma sin undervisning utifran denna kdnnedom om att spel kan méjliggora en
positiv kunskapsutveckling i engelska.
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Bilaga

Engelskkunskaper och datorspelande - 6B

Jag ar nummer:

1. Vilken arskurs gar du i?

O

5

O

6

2. Kbén

O

Tiej

O

Kille

*3. Det ar viktigt att kunna engelska

) Ia
O Nej

*4, Engelska ar ett svart skolamne

O 1a
O Nej

*5. Hur bra tycker du att du ar pa engelska?
(O Inte sé bra
(O Ganska bra

() Bra

(O valdigt bra

*6. Hur tror du att du lart/lar dig engelska?
Allt eller nastan allt genom skolarbetet

Det mesta genom skolarbetet

Det mesta vid sidan av skolarbetet

Allt eller nastan allt vid sidan av skolarbetet

OO0O0O0O0

Bade av skolarbetet och vid sidan av



*7. Din relation till det engelska spraket

Valdigt osaker Osaker Sdker Mycket sdker
N&r jag ska prata pa engelska infor
klassen kanner jag mig... O O O O
N&r jag ska prata pa engelska infor
eller med en kompis kanner jag O O O O
mig...
N&r jag skriver pa engelska kanner
jag mig... O O O O
Nar jag laser texter pa engelska
kdnner jag mig... O O O O
Mar jag ska prata med perscner i
min alder som har engelska som sitt O O O O

modersmal, kdnner jag mig...

*8. Spelar du datorspel/konsol pa din fritid?

O 1a
O nNejg

*9, Spelar du datorspel/konsol pa engelska?

O 1a
O Nej

Om du svarat nej pa ovanstdende fraga kan du avsluta
och [@mna in enkaten.

10. Vilka datorspel/konsolspel brukar du spela? Skriv sa manga du kommer ihag.

11. Tror du att dina kunskaper i engelska paverkas av att du spelar?

O 1a
O Nej

Om ja, pa vilket satt tror du detta?

12. Tror du att ditt betyg/skolresultat i engelska paverkas av att du spelar?

O 1a
O Nej
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Om ja, pa vilket satt tror du detta?

13. Vilken slags kommunikation anvander du dig mest av ndr du spelar?

Valdigt ofta Ofta Ibland N&stan aldrig
skriva O O O O
Prata O O O O
Lyssna O O ® ®
Lasa O O O O
14. Hur ofta kommunicerar du pd engelska, svenska eller annat sprak nar du spelar?

Valdigt ofta Ofta Ibland MNastan aldrig
Engelska O O O O
Svenska O O O O
Annat O O O O

15. Nar du inte spelar, hiander det att du kommunicerar pa engelska med de du brukar spela med?

O 1a
O Nej

Om ja, beratta hur haller ni kontakten, vad ni skriver/pratar om och vilket sprék ni anvander er
av.

ot
=l

. Hur mdnga dagar i veckan brukar du spela?

ONONONORONONONG)
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17. Den dagen du spelar, hur ménga timmar brukar du spela da?

ONONONORONONG

Mindre an en timma

1-2

2-4

4-6

6-8

8-10

10-12

Detta ar ett anonymt svar. Det betyder att avsandaren inte kan koppla dina svar till din identitet.
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