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Abstract

Schools in general have been digitized to a large extent and the inclusion of digital tools is
becoming more and more common. The purpose of this study is to find out what different studies
say about the inclusion of digital games-based learning and the impact they have on students'
vocabulary learning and motivation in English teaching. It’ll also mention where the different
studies have been implemented and which methods have been used. The method used in this
study is a literature review that has been collected from ERIC (EBSCO), JSROR, ERIC
(ProQuest), and IEEE Explore. The results showed that the implementation of digital games-
based learning focusing on vocabulary learning motivates students to learn and improves their
English language more than analog learning. It has also been shown that digital games have been
effective in developing students' English language skills. This is because the students experience
learning as enjoyable, unlike analog teaching where they feel analog learning takes place within a
strict framework. The conclusion of this study shows that the students gain increased motivation

and interest in learning English as a foreign/second language through digital games.

Keywords: Digital game-based learning, vocabulary, school, motivation, English foreign

language, second language, young learners.



1.Inledning

Skolsystemet och samhaéllet i stort paverkas i allt hogre grad av den vixande digitala vérlden.
Den okade digitaliseringen 1 skolan, tillsammans med den fdljande integrationen av digital
teknologi, har gett upphov till nya mdjligheter. Enligt statistik fran Digitaliseringsradet (2018),
som baseras pa Digital Economy and Society Index (DESI), dr Sverige en av de fyra
medlemslédnderna inom EU som har genomfort en hoggradig digitalisering av samhillet. Denna
digitalisering genomsyrar nu olika aspekter av samhillet, inklusive hilso- och sjukvard,
utbildning, handel samt kommunala och statliga myndigheter. Detta avspeglar ocksd den breda
anvandningen av teknologi bland befolkningen. En 6vervéldigande majoritet av badde vuxna och
barn integrerar mobiltelefoner, datorer eller surfplattor i sina dagliga liv, och fér minga har dessa
digitala verktyg blivit ndrmast oumbérliga. Edvardsson (2018) understryker att allminheten har
anpassat sig till digital anvdandning eftersom manga aspekter av det svenska samhillet idag kraver

det, inklusive vardagliga drenden och aktiviteter.

Den 6kande digitala anvéindningen har infiltrerat barns vardagsliv till en sddan grad att ménga av
dem har blivit beroende av den. Ménga barn dras mot spelvérlden, dir engelska spraket intar en
central roll. For att kunna delta och engagera sig i denna spelvérld krévs en viss nivéa av engelsk
sprakforstéelse, vilket har resulterat i att ménga av eleverna som spelar mycket har utvidgat sitt
engelska ordforrdd. I detta sammanhang framhéller Bennerstedt (2007) att datorspel frdmjar
utvecklingen av olika fardigheter under spelets gang. Som ett sétt att beframja dessa forméagor har
manga digitala spel dven borjat anvindas som pedagogiska verktyg inom skolmiljon, dir de har
potentialen att frimja utvecklingen av olika fardigheter over flera dmnesomraden. Skolverket
(2022) betonar att formégorna att ldsa, tala och skriva dr centrala for att skapa mening i alla
skolans dmnen. Detta giller sdrskilt vid inldrning av ett andrasprak. Darmed blir det avgorande
for elever att kontinuerligt utveckla och utvidga sitt ordforrad, eftersom det ar en nyckelfaktor for

att stirka dessa kdrnformégor.

Enligt Skolverket (2016) inforlivar ménga skolor digitala verktyg, déribland digitalt spelbaserat
larande, for att framja digitalisering av undervisningen. Anvéndningen av digitalt spelbaserat

larande resulterar emellertid inte alltid 1 dkat ldrande. Detta kan hirledas till spelets design och



funktioner, eller till att spelens svarighetsgrad Overstiger elevernas aktuella niva (Skolverket,

2016).

Belda-Medina och Calvo-Ferrer (2022) belyser tva perspektiv pd anvédndningen av digitalt
spelbaserat lirande i utbildningen. A ena sidan framgér det att dessa spel kan ha motsatta
effekter, delvis pd grund av att ndrvaron av datorer eller surfplattor kan vara distraherande for
eleverna under undervisningen. Det kan ocksa uppsté situationer dir eleverna dgnar sig at andra
aktiviteter pa sina enheter 1 stillet for att fokusera pé spelet, eller dir spelen 1 sig har ineffektiva
inlirningsstrukturer. A andra sidan understryker de att digitalt spelbaserat lirande kan fungera
som en motivationshdjande och stimulerande faktor och de kan erbjuda en larorik dimension

inom undervisningen.

Denna studie riktar in sig pa anvindningen av digitalt spelbaserat ldrande fOr inldrning av
vokabuldr inom engelska som andrasprak eller tredjesprak. Malet med studien &r att belysa vilka
faktorer larare, pedagoger och skolledning bor beakta nidr de inkluderar digitalt spelbaserat
larande i undervisningen. Studien demonstrerar betydelsen av att ldraren noggrant Gvervéger
dndamalet med att anvdnda specifikt ldromaterial och analyserar didaktiska aspekter under
planeringen. Eftersom forskningens ursprung kan utgora en avgorande faktor for resultaten och
da olika nationer har varierande utbildningssystem kommer studien att framhéva var studierna i

de analyserade artiklarna har genomforts samt vilka metoder som anvénts.

1.1. Syfte och fragestillning

I dagens skola anvénds digitala verktyg alltmer i undervisningen. Denna 6versikt underséker hur
inkluderingen av digitala spel i undervisningen av engelska som andrasprik eller fraimmande

sprak paverkar grundskoleelevers motivation, stimulans och vokabulérinldrning.
Denna studie avser att besvara foljande fragor:

e Vilka mojligheter erbjuds av digitalt spelbaserat ldrande for engelsk sprakinldrning,
specifikt nér det géller vokabulérinlérning?
e Vad indikerar forskningen om elevers motivation for att lira sig engelska genom digitalt

spelbaserat larande?



2. Bakgrund

I det hir avsnittet ges en teoretisk bakgrund for den nuvarande forskningen, med sérskild tonvikt
pa de dmnesomraden som ligger till grund for var studie. Avsnittet dr indelat i fem delar. 1 det
inledande delavsnittet, 2.1, presenteras bakgrunden till och syftet med digitaliseringens inférande
i den svenska skolan. De foljande delavsnitten ger en teoretisk grund for analysen kring

anvindningen av digitalt spelbaserat ldrande i skolan.

Delavsnitt 2.2 innehéller en &vergripande beskrivning av teorier som relaterar till digitalt
spelbaserat ldrande som implementerats inom utbildningsviasendet. Delavsnitt 2.3 behandlar
vokabuldrinldrning med sérskild betoning pa olika undervisningsstrategier. Delavsnitt 2.4
presenteras olika faktorer som kan Oka elevers stimulans och dven bidra till motivation for
larande och utveckling. Inom samma avsnitt beskrivs dven vilka faktorer som kan ligga bakom
elevers okade eller minskade motivation att ldra. I det avslutande avsnittet, 2.5, belyses skillnaden
mellan formell och informell inldrning, samt de karakteristiska egenskaperna for varje

inldrningsform.

2.1. Digitaliseringens roll inom skolan

I detta avsnitt belyses betydelsen av digitalisering och dess fordelar inom skolvdsendet.
Delavsnittets avsikt dr att ge ldsaren inblick for varfor digitaliseringen borjade inkluderas pa

skolorna for att senare kunna forsta vikten av digitalt spelbaserat ldrande.

Skolan dr en plats och miljo dér elever dgnar en stor del av sin vardag; genom grundskola och
gymnasium dnda upp till vuxen alder. De inldrningsupplevelser som sker inom skolan har en
langvarig inverkan pa elevernas liv och sjilvidentitet. Enligt Fleischer (2017) reflekterar skolan
samhillets dynamik och &r en formedlare av kommande generationers mojligheter och
inriktningar. Med detta perspektiv ér det klart att skolmiljon och dess ldroinnehall &r fundamentet
som formar framtida samhdillsstrukturer. Forfattaren betonar att skolans utveckling méste ligga i
takt med samhillets framsteg och folja med dess fordndringar och progression. Forfattarens
ordval &r traffande: ”Skolan maste ligga i samhaéllsutvecklingens framkant. I bankarna sitter var

framtid”’ (Fleischer, 2017, s. 13).



En betydande samhéllsforandring har intriffat med den gradvisa framvéxten av digitala
mdjligheter som nu har blivit en integrerad del av bade samhiéllet i stort och i skolmiljon
(Fleischer, 2017). Skolverket (2023) har som malséttning att folja med 1 dessa
samhillsfordndringar och samtidigt underlitta for skolans olika aktérer. Detta innebdr en
inkludering av digitala verktyg avsedda att underlitta arbetet for ldrare och samtidigt skapa fler
mdjligheter for elevernas ldrande och utveckling. Fleischer (2017, s. 54) lyfter fram réttvise- och
medborgarperspektivet gillande varfor skolan ska digitaliseras. Forfattaren betonar att detta
perspektiv innebdar att alla elever ska fa likviardiga mojligheter, oavsett deras bakgrund, och att

skolan bor minska de digitala klyftorna.

Skollagen (2010:800) foreskriver att skolan ska vara kostnadsfri for alla elever och att dess elever
bor  forses med allt nddvindigt undervisningsmaterial ~ (Skolverket,  2016).
Digitaliseringsprocessen innebdr inkop av nddvéndiga digitala verktyg, vilket stéller stat och
kommun infor stora kostnader. Skolmiljon erbjuder tillgéng till datorer/surfplattor f6r bade elever
och personal samt digitala 1iromedel med licenser och annat digitalt innehall. Skolverket (2022)
framhaller att anvdndningen av digitala verktyg bor inriktas pa att frdmja elevernas
kunskapsutveckling. Vidare forklarar Skolverket (2021a) att det finns specifika spelapplikationer
utvecklade med ett pedagogiskt perspektiv for att stodja elevernas larande. Skolverket (2021a)
delar upp allt digitalt material som anvénds inom skolmiljon i tre primédra kategorier: digitalt
innehall, digitala verktyg och digitala ldromedel. Dessa kategorier dr centrala for att driva
digitaliseringen av skolvédsendet framét, och syftar till att elever ska forvdrva kunskap och

uppleva larande genom moderna, pedagogiska undervisningsformer.
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Figur 1: Skolverket (2021a)

2.2. Digitalt spelbaserat ldrande

Som tidigare ndmnts har digitaliseringen och dess potentiella mojligheter blivit mer framtrddande
bade inom utbildningsomradet och samhéllet i stort. Den 6kade anvdndningen av digitala verktyg
har foregatts av omfattande undersékningar som faststéllt hur och varfor inkludering av digitala

verktyg bor integreras 1 undervisningen.

Sylvén och Sundqvist (2012) forklara att digitala spel dr verktyg som bade integreras 1 skolmiljon
och anvinds under elevernas fritid utanfor skolan. Sa gott som alla digitala enheter, sdsom
datorer, mobiltelefoner, surfplattor eller liknande, gor det mgjligt att snabbt ladda ner ett spel och
sedan spela det ndr som helst och var som helst. Det dr dock viktigt att notera att det kan
forekomma variationer mellan de spel som spelas pd fritiden och de som oftast inkluderas i
skolundervisningen. Skolverket (2021b) skriver att en betydande skillnad ar att vissa spel inte har
en tydlig inldrningsaspekt, och det blir darfor avgoérande att noga bedoma det digitala innehéllet
(spelen) innan de integreras i undervisningen. Vidare podngterar Skolverket (2021b) att det ligger
pa skolan och lararens axlar att kontinuerligt utviardera det digitala innehéllet och avgdra om det

effektivt frimjar ldrande och utveckling enligt uppsatta mal.



Chen och Lo (2011) talar om computer-assistedlanguage learning (CALL); en metod som har
borjat anvindas 1 allt hogre utstrickning och kommit att betraktas som lamplig enligt
inldrningskraven. I ett samhélle som préglas av digitalisering dr det naturligt att det existerar
datorprogram for en rad olika syften, inklusive sprakinldrning for nyborjare. Vidare forklarar
forskarna att ldararna har intresserat sig mer och mer for dessa spel dir eleverna aktivt engageras
genom att 16sa problem eller utfora handlingar. Denna aspekt av aktiv inlérning resulterar i 6kad

motivation och en starkare upplevelse av underhéllning for eleverna.

Betriaffande vokabuldrinlarningsspel lyfter forfattarna fram tre kategorier: kreativa och roliga
vokabulirspel, vokabuldrgissningsspel och vokabulérspel genom grupparbete (Chen &Lo, 2011,
s. 241). Forsta kategorin omfattar alla typer av spel innehéllande vokabuldrinldrning. Andra
kategorin avser spel dér eleven exempelvis far ett ord pd svenska och ska matcha det med dess
engelska motsvarighet. Den tredje kategorin omfattar alla spel som ger mdjlighet for elever att

spela 1 par eller mindre grupper, exempelvis fragesporter.

Chen et. al. (2018) skriver att forskare inom forskningsomradet CALL &ven har undersokt DGBL
(digital game-based learning), som syftar pa digitalt spelbaserat ldrande. Strategin for DGBL
grundades av Marc Prensky ar 2001 (Tay et.al. 2022) och hans avsikt var att koppla samman
spelen med ett pedagogiskt perspektiv. Ett pedagogiskt perspektiv inom spel dr enligt Prensky
spelbaserat ldrande gjorda for bade underhallning och kunskapsinldrning. Att integrera sadana
spel 1 undervisningen innebédr en givande och kunskapsutvecklande aspekt for eleverna. Strategin
fick snabb spridning och infordes snart 1 de flesta skolor, didr den nu utgor en integrerad del av
skolans digitaliseringsprocess. Enligt Tay et al. (2022) har DGBL visat sig ge upphov till 6kad
motivation for inldrning samt béttre prestationer hos eleverna jaimfort med traditionell, analog
undervisning. Den sistndmnda metoden &r inte att foredra pa grund av dess bristande forméga att

viacka intresse.
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Figur 2 (Chen et.al., 2018)

Chen et al. (2018) understryker vikten av att anpassa spelen efter elevernas kunskapsniva och
samtidigt se till att de presenterar en utmaning. Balansen illustreras i bilden ovan dér béade
utmaning (challenge) och forméga (abilities) maste beaktas for att undvika att eleven blir uttrakad
(boredom) eller upplever dngest (anxiety) och oro (worry). For att det bdde ska vara roligt och

larorikt maste den dynamiska balansen vara ritt.

Vissa spel har borjat utformas for att vara mer direkt relaterbara till elevens vardag och verkliga
situationer, samtidigt som de trénar pa ny eller befintlig kunskap (Tay et al., 2022). Adipat et al.
(2021) framhéller att DGBL ger eleven mojlighet att trdna och stirka sina kognitiva forméagor
genom anvéandningen av digitalt spelbaserat ldrande. Forfattaren ndmner att vissa digitala spel ger
elever mdjlighet att interagera med andra spelare och dédrmed utveckla sina sprakliga formégor.
Detta undervisningsinnehdll har framtratt frimst inom engelskundervisningen, dér det har visat
sig ha positiva inverkningar pa elevernas inlarning (Adipat et al., 2021). Vidare betonar Chen et
al. (2018) att inforlivandet av DGBL framjar sprakutvecklingen hos alla elever oavsett dlder och

spréaklig bakgrund.

Skolverket (2022) konstaterar att digitalt spelbaserat ldrande har potential att forbattra en mangd
olika formagor inklusive sprak och kommunikation. Skolverket (2022) faststdller att dessa

formagor omfattar ldsning, samtal, lyssnande och talande, vilka i sin tur kan kategoriseras som
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produktion, interaktion och reception. En inkludering av DGBLL (Digital Game-BasedLanguage
Learning), det vill séga digitala spel specifikt utformade for sprékinldrning, har ocksd pébdrjats.
Steinkueler (2007) forklarar att digitalt spelbaserat spraklérande kan gynna elevers sprékinldrning
samt utveckla elevers lds- och samtalsforméaga. Vidare hdvdar forfattaren att alla digitala spel kan
gynna elevers sprakinldrning, inklusive de spel som eleverna spelar pa fritiden. Sylvén och
Sundqvist (2012) forklarar att dven spel som inte &dr ldrandebaserade kan bidra med inlérning av
det engelska spréket. Elever som spelar digitala spel pa fritiden uppfattar spelen i skolan som en

rolig aktivitet, vilket 6kar deras motivation till larande.

Enligt Chiu (2013) frdmjar anvidndningen av digitala spel 1 utbildningssyfte, elevernas
sprakinldarning. Detta beror pa att spelen erbjuder snabbare och effektivare sprakinlérning
samtidigt som de kan vara underhédllande. Sammanfattningsvis dr Sylvén och Sundqvist (2012)
overens med Chiu (2013) nédr det géller utvecklingen av sprakkunskaper i engelska som
andrasprak genom digitala spel, speciellt for elevers sprakinldrning. De utvecklar vidare att
flertalet studier har bekrédftat den positiva inverkan som digitala spel har pa elevernas
sprakinldarning. Didrmed ges eleverna kontinuerliga mdjligheter till sprikinldrning, eftersom

digitala spel dven kan anvéndas pa fritiden.

2.3. Vokabulérinldrning

Med vokabulér avses, enligt Svenska Akademin (2022), det lexikala ordforrddet inom ett sprak. I
koppling till detta beskriver Elleman et al. (2019) att vokabuldr inte enbart omfattar lexikala
termer, utan att det dven har samband med spraklig lasformaga, skrivformaga samt horforstéelse.
I detta sammanhang framfor Sulistianingsih et al. (2019) att inldrning av andrasprak eller
tredjesprak kan vara synnerligen utmanande. Forfattaren belyser vikten av ett vilutvecklat

ordforrad 1 det fraimmande spréket, for att mojliggora ldsning, skrivande, kommunikation och tal.

Vokabuldr undervisningen kan ta olika former, sdsom analog eller digital undervisning. Analoga
undervisningen involverar material som tryckta texter, lrobocker, arbetsblad med uppgifter och
lekar (Wolf, 2018). Digitala undervisningen bestar av material som presenteras genom digitala
verktyg, som digitala spel, digitala lairomedel samt uppgifter for digital 14sning och skrivning.

Begreppet “Computer Assisted Vocabulary Learning” lyfts fram av Nation (2001) for att
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beskriva ldrarens anvdndning av digitalt material 1 undervisningen (s.108). Forfattaren
understryker arbetssittets bidrag till inldrning da digitala material oftast har en inbyggd funktion
for upprepning och dirmed enklare kan anpassas efter elevers behov. I motsats till detta hdvdar
Wolf (2007) att inldrning av sprak och vokabulér 1 ett forsta steg enbart bor involvera analoga
moment, sdsom ldsning av tryckta bocker. Anledningen till detta &r att inlirning genom digitala
aktiviteter, sasom digital 1dsning, kan distrahera eleverna fran deras ldsning. Det digitala formatet
kan fresta elever att gd over till andra program, spel eller webbplatser, vilket avleder dem fran det

avsedda larandet.

Vokabuldrinldrning kan ske pa ménga olika sétt beroende pa undervisningsstrategi. Elever har
mdjlighet att 1dra effektivt genom att anvénda olika strategier, som att skriva om orden upprepade
génger, anvinda dem i kommunikation, anvinda memorykort med mera (Sulistianingsih et al.,
2019). Lundberg (2016) framhaller vikten av att eleverna far tillfdlle att 6va pa sitt ordférrad och
menar att det finns olika metoder for att ldra sig nya ord, inklusive lekar, online-6vningar och
sanger, med mera. Nation (2001) pdpekar att en rik vokabulédrinldrning kan uppnés genom flera
strategier och arbetssitt. Ett exempel pd en sddan strategi dr att eleverna blir bekanta med nya ord

genom upprepning.

Nation (2001) beskriver en metod som omfattar flera steg: Metoden inleds med att eleverna lér
sig nya ord, foljt av ldsning av texter som inkluderar dessa ord. Efter detta foljer diskussioner om
texternas innehéll. Dérefter utfors aktiviteter sdsom pussel och fragesporter samt tester och prov
for att befdsta ordforrddet. 1 det avslutande steget anvidnder eleverna sjdlva den inldrda
vokabuldren genom att skriva en text. Denna metod gar under namnet “Recycled Word” och
dmnar ge eleverna en maéngsidig vokabulérinldrning genom olika undervisningsstrategier och

aktiviteter (Nation, 2001).

Hedge (2000) framhaller en strategi dar elever systematiskt skriver ned sina
inldrningsanteckningar och noterar de omraden som de finner oklara eller svira och som kraver
ytterligare forklaring fran ldraren. Elevers egen strdvan och anstringning for att hitta ordens
definitioner gor att orden fastnar snabbare i minnet. Siegel (2022) introducerar en annan
undervisningsstrategi som involverar interaktion och samarbete genom par- eller gruppuppgifter.

Denna strategi erbjuder mojligheter att 6va och forbittra kommunikationsformagan hos eleverna.
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Nation (2001) betonar vikten av att elevernas vokabuldr och grammatiska kunskaper tilldmpas i

kommunikation i lika hdg grad som i skrift och lasning.

Lundahl (2014) betonar att undervisningen av ord och fraser bor klargoéra for eleverna hur dessa
kan tillampas 1 olika sammanhang. Detta dr av betydelse for att eleverna ska erhélla en djupare
forstaelse for ordens olika anvdndning och betydelser. Dessutom framhdver Lundahl (2014)
vikten av att ord anvédnds i kommunikativa sammanhang i klassrummet, vilket gér det mojligt for
eleverna att bade ldsa och hora orden i varierande kontexter. Lundahl (2014) understryker att det
ar av storsta vikt att eleverna forstar spraket innan de konfronteras med utmanande uppgifter,
lekar eller aktiviteter. Att inte forstd det som skrivs eller talas kan resultera 1 6kad frustration och

en kénsla av otillrdcklighet hos eleverna.

Bjorkvall (2009) forklarar att multimodalt lirandematerial kan anvidndas inom bade analog och
digital undervisning. Det innebér att liarare exempelvis inkluderar texter, ljud/musik, bild, film,
webbsidor med mera, for att underlétta vokabulédrinldrningen. Genom multimodalitet ges elever
mdjligheten att delta i digitala spel samtidigt som de tar del av bade text och tal som féorekommer

i spelet.

Skolverket (2020) framhaller multimodalitet som en central faktor inom lérandet, vilket grundas 1
elevernas formaga att absorbera information genom sina sinnen. Detta beror pa att multimodalitet
frimjar skapandet av mening, vilket kan gynna vokabulérinlirningen. A andra sidan hiivdar Wolf
(2007) att multimodalitet kan ge en dvermaéttad informationsmédngd som kan paverka elevernas
langtidsminne negativt pd grund av Overbelastning under kort tid. Darfor krdvs noggrann
planering och omsorgsfullt val av material vid inkludering av digitalt spelbaserat ldrande for att

sdkerstilla dess pedagogiska syfte.

2.4. Motivation och stimulans inom larande

Motivation och stimulans utgér grundliggande hornstenar inom utbildning, och de dr avgérande
for elevernas prestation och kunskapsutveckling (Lundahl, 2021). Termerna “stimulans” och
”stimulera” aterfinns frekvent i Lgr 22 (Skolverket, 2022), dér det framhélls att det &r en del av
skolans ansvar att uppritthélla en stimulerande milj6 for elevernas lirande och utveckling. I den

kontext som denna studie behandlar, ndmligen digitalt spelbaserat larande, fordjupas analysen

13



genom en djupare fOrstdelse av motivationens och stimulansens betydelse for

inldrningsprocessen.

Skolverket (2013) pédpekar att eleverna kontinuerligt behdver utmaning och stimulans for att
bibehélla sitt intresse for ldrandet. Detta innebér att ldraren har ett stadigt ansvar att tillhandahalla
stimulerande element genom olika uppgifter, aktiviteter, fragor och diskussioner (Skolverket,
2013). Fleischer (2017) framhéller att stimulans kan skapas genom anvindning av digitala
verktyg, men denna faktor ar starkt beroende av hur och i vilket syfte de digitala verktygen
anvéands. Forfattaren betonar att inkludering av digitala verktyg innebdar manga mdjligheter, men
det ar ocksd mgjligt att de kan ha en motsatt effekt om de inte implementeras pa ett lampligt satt.
De utbildningsreformer som har prédglat skolvisendet under aren har vidgat perspektivet pa

larande och skapat fler mojligheter (Fleischer, 2017).

En flerdimensionell syn pa begreppet motivation framhalls av Lundahl (2021), dér det relateras
till aspekter sasom individens sjdlvfortroende, sjdlvbild, rddsla och attityd. Elevens motivation
har en avgorande inverkan pa deras framsteg i skolan, men det &r ockséd viktigt att notera att
motivationen stdndigt varierar. Det innebdr att en elevs motivation kan skifta mellan olika
uppgifter och moment. Dessutom har motivation en stark koppling till det aktuella huméret och
instéllningen inf6r skoldagen. Lundahl (2021) betonar ocksa att individens sjélvbild kan paverka
deras motivation for ldrande. Forfattaren forklarar hur individens uppfattning om sig sjélv och sitt

sprék i en social kontext har en direkt inverkan pa deras motivation och drivkraft for inlérning.

Lundahl (2021) differentierar mellan inre och yttre motivation, dér den senare har samband med
sociala faktorer. Yttre motivation hos eleverna driver dem att strava efter att uppna godkédnda
resultat i sina uppgifter. I denna kontext betonar Andersson (2017) att uppskattning och berém
fran omgivningen upprétthaller denna yttre motivation. Lundahl (2021) betonar vidare att elevens
inre motivation hérror frdn deras egna intressen, vilket i1 sin tur gor inldrningen mer meningsfull
for dem. Inforlivandet av engagerande och givande uppgifter dr fordelaktigt for eleverna, da
inldrningsprocessen blir mer effektiv nédr de finner momentet intressant. Hirav ar det kritiskt att
lararens val av uppgifter &r i linje med elevernas intresse. Slutligen ar elevers motivation svar att
kontrollera, men ldrare har alltid mgjlighet att paverka motivationen genom utformningen av sitt

undervisningsinnehall (Lundahl, 2021).
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2.5. Formell och informell inldrning

Lundahl (2021) identifierar att inldrning &r en kontinuerlig process som pagar stindigt och
varhelst eleven befinner sig. Tva distinkta typer av inldrning, ndmligen formell och informell,
avspeglar hur och nir inldrning &ger rum. Individer kan nédrma sig sprakinldrning genom
varierande strategier; vissa kan foredra att ldra sig genom ldsning, medan andra finner det littare
att absorbera nya ord och fraser genom lyssnande. Denna process av sprakinldrning ar starkt
individualiserad och varierar frdn person till person beroende pa deras specifika behov och
forutséttningar. Lundhal (2021) hénvisar till en studie utférd av Krashen och Terrell (1983), som
menar att sprakinldrning frimst sker genom kommunikation. Denna insikt kan jamforas med ett
barns forsta steg i att lara sig ord, vilket intrdffar genom den omgivande miljon kring barnet.
Objekt, rorelser och ansiktsuttryck exemplifierar faktorer som har koppling med det talade
spraket omkring oss. Nar barn iakttar och absorberar dessa faktorer, och sedan lagrar de ord och
fraser som hor till dessa observationer, kallas detta for informell inldrning. Den informella
inldrningsprocessen involverar en individs osynliga inkorporering av sprakkunskaper. Krashen
och Terrell (1983) betonar att det informella larandet saknar tydligt definierade mél och
tidsspann, och &r ej organiserat. Denna inldrningsmetod tar form genom sociala interaktioner och

andra medier 1 individers omgivning. Inldrningen sker implicit.

Sprakinldrning och den generella inldrningsprocessen som elever genomgar utvecklas
kontinuerligt och far styrka genom den inre motivationen (Lundahl, 2021). Vid sidan om den
tidigare beskrivna informella inldrningen framhéller forfattaren dven det formella ldarandet. Det
formella ldrandet dger rum med en medveten process och tydliga ramar. I denna process ar
inldraren medveten om sitt ldrande och maélen blir mer exakt definierade 1 jamfGrelse med det
informella ldrandet. Det formella ldrandet associeras ofta med den undervisning som sker i
skolmiljon, dir larandemalen ar direkt knutna till l&roplanen och en del av inldrningen &r explicit.
Gérdenfors (2022) framhéller att en betydande del av individens kunskapsforvérv sker utan aktiv
anstrangning. Trots detta krdver fortsatt larande regelbunden 6vning for att eleven ska behérska
skrivande, ldsande och forvdrva nytt sprakligt kunnande. I denna mening spelar det formella

larandet en avgorande roll inom den sprékliga kontexten (Gardenfors, 2022).

Det &r virt att notera att sprakinldrning kan ske bade passivt och aktivt (Laufer, 1998). Med

passiv inldrning menas att inldrningen av engelska ord kan ske som en oavsiktlig f6ljd av en
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annan aktivitet med ett helt annat syfte (Laufer och Hulstijn, 2001). Passiv inldrning ar i liknelse
till den informella inldrningen dér larandet blir en biprodukt av en annan aktivitet. Mot bakgrund
av detta kan digitalt spelbaserat ldrande utgora ett verktyg for ldrare att forbdttra och utveckla
elevernas engelska L2-ordférrad. Aktiv sprakinldrning kan exempelvis genomfOras genom
klassdiskussioner med olika ord pé tavlan eller genom att trdna ordférradet med hjélp av digitala

verktyg, sasom spel. Denna inlérningsprocess dr da i liknelse till den formella inlérningen.

Elevers kontinuerliga inlérningsprocess kan manifesteras i bdde formella och informella former.
Det innebédr att dessa tva modaliteter av inldrning &r sammanflitade och Omsesidigt
kompletterande. Gardenfors (2022) indikerar att barns inldrning tar sin borjan redan vid ndgra
ménaders élder och intrdffar pd en informell nivd inom en social kontext. Denna inldrning
fortsdtter genom interaktion med leksaker, den omgivande miljéon samt genom teknologiska
medier som exempelvis datorspel. Det har blivit tydligt att barn och ungdomar forvérvar
betydande kunskap genom dataspelandet. Centralt 1 detta sammanhang &r att barnet blir en aktiv

deltagare snarare @n en passiv mottagare (Gardenfors, 2022).

3. Metod

Denna del ar strukturerad i tre avsnitt som detaljerar studiens tillvigagingssitt for datainsamling,
urval och analys. I avsnitt 3.1 introduceras metoden for datainsamling och omfattar en
beskrivning av de databaser och sokstringar som anvéndes. I avsnitt 3.2 beskrivs de specifika
begridnsningar som har inforts samt principerna bakom valet av vetenskapliga artiklar for
inkludering 1 forskningsoversikten. Slutligen introduceras analysmetoden 3.3  for
forskningsoversikten. Hér fokuseras pa hur olika teman och kodningar identifierades och valdes

for genomgéende analys.

3.1. Metod for datainsamling

Infor datainsamlingen for den har forskningsoversikten kombinerades flera sokstrangar for att fa
fram relevanta vetenskapliga artiklar som behandlar vart forskningsomrade. Dessa sokstrangar
inkluderade nyckelord och fraser relaterade till dmnen som engelska spriket, engelska som
fraimmande sprak, digitalt spelbaserat lirande och grundskoleelever. Insamlingen av data

grundade sig pé artiklar fran olika databaser, som sedan valdes ut genom flera urvalskriterier. De
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databaser som inkluderades i sokningen var: ERIC (EBSCO), JSROR, ERIC (ProQuest) samt
IEEE Explore.

Forsta sokstrangen som anvéndes innefattar nyckelord som berdr digitalt spelbaserat lérande:

(”digital games” OR online games” OR “digital game based learning” OR “DGBL” OR “digital
game based language learning” OR “DGBLL”)

Denna sokstrang kombinerades sedan med operatéren AND” och kopplades samman med nésta
sOkstrang, vilken inkluderar nyckelord som é&r relevanta for vara fragestéllningar om motivation

och vokabulart larande:

(’motivation” OR “vocabulary”)

Den tredje sokstringen integrerades likasa med operatdren "AND” och inkluderade nyckelord

som behandlar engelska som ett frimmande eller andrasprak:

("English language” OR “second language” OR “L2” OR “EFL” OR “English as a foreign

language” OR ”language learning”)

Den avslutande sokstringen integrerades likaledes med operatoren "AND” och omfattade

nyckelord avsedda att ticka artiklar relaterade till grundskoleelever:

(elementary* OR "young pupils" OR Children OR primary*)

De fyra angivna sokstringarna inbegriper nyckelord som hémtats frdn de specifika
forskningsfragorna for denna studie. Denna metod anvidnds for att forsdkra att sdkningen
genererar relevanta artiklar som dr relevanta for studiens &mnesomrade (Eriksson Barajas et al.,
2013). Nyckelorden anvéndes i enskilda soktermer, varierande kombinationer i fraser samt

inkluderande av olika synonymer.

Eriksson Barajas et al. (2013) papekar att sokningar i databaser kan utféras med hjdlp av
operatorerna (AND), (OR) och (NOT) for att antingen begrénsa eller utoka antalet soktriffar. |
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denna studie har endast operatorerna (AND) och (OR) anvénts. Operatoren (NOT) exkluderades
eftersom det inte fanns nédgra specifika nyckelord som skulle uteslutas fran sokningen.
Operatoren (AND) anvidndes mellan de olika sokstringarna for att forfina sokresultaten och
enbart inkludera artiklar som behandlar de omraden som studien avser att fokusera pa, sasom
digitalt spelbaserat ldrande, grundskoleelever och English language. Den andra operatéren som

anvindes var (OR), placerad mellan s6korden i varje sdkstriang for att bredda sokningen.

3.2. Manuellt urval

Ursprungligen genererades totalt 746 artiklar genom den slutliga sokstrdngen, med hénsyn till
angivna avgransningar. Dessa avgriansningar innefattade artiklar som var peer-reviewed och
presenterade 1 fulltext, for att sékerstédlla relevans for forskningsoversikten. Valet av fulltext

begrinsade urvalet till artiklar som delade sin forskning i sin helhet.

Efter att ha implementerat dessa avgridnsningar genomfordes ett manuellt urval. Denna process
inleddes med en noggrann genomldsning av alla artikeltitlar. De titlar som inte inkluderade nigra
av de angivna nyckelorden ansigs vara irrelevanta och avldgsnades. De valda artiklarna
bedomdes ha relevans for omraden som digitala spel, engelska som frimmande sprak och

motivation, bland annat.

Nista steg involverade en nidrmare granskning av abstrakt for de kvarvarande 48 vetenskapliga
artiklarna. Genom att ldsa abstraktet erholls insikt 1 artiklarnas syfte, metod och resultat. Denna
metodik, enligt Eriksson Barajas et al. (2013), tillater en klarare bild av forskningens innehall och
maélsittning. Artiklar som rorde &mnen som dagisbarn, gymnasieelever eller digitala spel utanfor
skolsammanhang valdes bort i detta skede. Efter detta urval aterstod 36 artiklar, som sedan
genomgicks och ldstes noggrant 1 sin helhet for en slutgiltig bedomning. Av dessa valdes till sist

22 vetenskapliga artiklar ut for att inkluderas 1 forskningséversikten.
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3.3. Analysmetod

De 22 valda artiklarna léstes i fulltext och sammanfattades i en tabell med tre kolumner. Tabellen
strukturerades med avsnitt for respektive artikels syfte, metod/beskrivning och resultat. Denna
struktur har som syfte att klarlagga dmnet for varje artikel pa ett koncist sdtt. Dessutom fungerar
tabellerna som ett organisatoriskt redskap for kodning och tematisering genom att samla allt
analysmaterial péd ett stédlle. I tabellernas sista kolumn angavs artiklarnas resultat och dessa
kodades med olika farger. Varje unikt resultat representerades av en farg, och om flera artiklar
nadde liknande slutsatser, mérktes de med samma farg for att skapa koder. Dessa koder anvéndes
for att identifiera monster, samband och likheter mellan artiklarnas resultat och darigenom

underldtta kopplingar och sammanstillningar i den kommande analysdelen.

Enligt Eriksson Barajas et al. (2013) ar det betydelsefullt att forskare genomfor en klassificering
av sin data for att ddrefter organisera materialet i olika tematiska kategorier. Denna process
underléttar for forskaren att identifiera och utforska de underliggande sambanden bland
datamaterialet. De resultat som kodades med olika farger i vara artiklar kategoriserades senare i
olika teman. Vid den kommande analysen var dessa teman fundamentalt formulerade utifran
studiens forskningsfragor och artiklarnas centrala innehéll — det som forskningen i varje artikel
hade frambringat. Utvecklingen av teman skedde enligt foljande struktur: digitalt spelbaserat
ldrande, vokabuldrinldrning som maojliggors av digitala ldrspeloch motivation for sprakldrande i
samband med anvindning av digitala spel. Samtliga teman samlade flera artiklar vars innehall

svarade pa forskningsfragorna och kunde ddrmed fordjupas i1 den efterféljande analysen.

4. Resultat

I detta avsnitt presenteras en analys av de vetenskapliga artiklarna med maélet att utforska studiens
kdrna och besvara de tre forskningsfragorna. Analysen dr organiserad kring fyra centrala teman.
Inledningsvis forklaras var och hur varje enskild artikel har utfort sina undersokningar och/eller
observationer. Dérefter presenteras de olika metoderna som har anvints i varje artikel. Efter detta
foljer en ingdende analys och framstillning av den samlade forskningens synpunkter och aspekter

rorande digitalt spelbaserat ldrande. Studiens forsta fragestédllning adresseras i bade avsnitt 4.1
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och 4.2. Den tredje sektionen (4.3) innehaller en djupgiende analys av vokabuldrinldrning genom
inkludering av digitalt spelbaserat lidrande. Studiens andra frgestillning besvaras i detta avsnitt.
Slutligen, i avsnitt 4.4, behandlas studiens tredje frigestillning med en ingdende analys av

motivation 1 samband med anvindning av digitalt spelbaserat ldrande.

4.1. Overgripande kartliggning

I det foljande avsnittet ges en Oversikt over var de olika publikationerna har genomforts. Ett
cirkeldiagram presenterar de ldnder dir forskningen i varje artikel har dgt rum, samt hur stor
procentandel av de 22 artiklarna varje land star for. Senare i samma avsnitt beskrivs de olika

metoderna som artiklarna har anvént och de omraden diar metoderna skiljer sig ét.

4.1.1. Oversikt dver publikationernas ursprung

De 22 vetenskapliga artiklarna 1 denna forskningsoversikt har genomforts i olika lander. En del
av artiklarna dr genomforda 1 Turkiet, nagra i Europa och resterande i olika ldnder 1 Asien.
Samtliga publikationer har unders6kt anvdndningen av digitalt spelbaserat ldrande 1

undervisningen av engelska som frimmande/andrasprak.
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Figur 3: cirkeldiagram dver publikationernas ursprung

4.1.2. Artiklarnas olika metoder

De 22 inkluderade vetenskapliga artiklarna har tillimpat varierande forskningsmetoder 1 sina
undersokningar. Dessa artiklar omfattar bade kvalitativa och kvantitativa studier. En del av
publikationerna har integrerat digitalt spelbaserat ldarande i1 vissa klasser och jimfort resultaten
med andra klasser som har anvint analoga undervisningsmetoder. Dessa interventionsstudier
inkluderade arbete med tryckta texter, lirobdcker, memorykort och skriftliga arbetsblad, med
mera i den analoga undervisningen(Hazar, 2020; Vasileiadou&Makrina, 2017; Wu och Huang
2017; Jabali och Walker 2021; Sabirli och Coklar, 2020; Utku och Dolgunséz, 2018; Katemba,
2022; Fokides och Foka, 2017). Andra interventionsstudier har implementerat digitalt spelbaserat
larande 1 klassrummet och genomfort tester fore och efter implementeringen for att méta
eventuella skillnader, dock ingick ingen kontrollgrupper 1 studien (Orejuela et.al. 2022; Dourda
et.al., 2014)Denna typ av studier har innefattat bade kvalitativa och kvantitativa
datainsamlingsmetoder. En annan studie har implementerat digitalt spelbaserat ldrande och
déarefter kompletterat undervisningen med analoga uppgifter(Klimova&Kacet, 2017). Endast en

av de inkluderade artiklarna var en forskningsoversikt, medan de ovriga artiklarna baserades pa
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resultat frdn intervjuer och enkédter besvarade av elever och ldrare, med fokus péd spel

implementation och dess effekter(Bakhsh, 2016).

4.2. Digitalt spelbaserat ldrande

I detta avsnitt behandlas digitalt spelbaserat lirande (DGBL) som anvénds inom undervisningen,
samt digitalt spelbaserat lirande med specifikt syfte for sprékinlirning (DGBLL). Darutéver
presenteras digitalt spelbaserat lirande med fokus pa sprikinldrning och vokabuldrinldrning.
Presentationen inkluderar information om namnen péd de digitala spelen, deras syfte samt de

bidrag de har gett till elevernas ldrande och utveckling enligt undersdkningarna.

Klimova och Kacet (2017) samt Hazar (2020) har framhavt positiva resultat av pedagogiska spel
for elevernas inldrning. Dessa forskare har dven papekat den utbredda digitala anvidndningen
bland barn och ungdomar och hur digitala spel utgor en betydande del av deras vardag. Dourda et
al. (2014) och Halim et al. (2020) tillagger att denna typ av spel 1 flera undersékningar har varit
en central faktor for att 0ka elevernas engagemang och entusiasm for ldrandet. Den positiva
effekten tillskrivs i stor utstrickning anvandningen av multimodalitet inom dessa spel (Dourda et

al., 2014 &Halim et al., 2020).

Det dr viktigt for ldarare att inkludera digitala spel med ett specifikt ldrandesyfte och att d&ven
besitta en viss grad av digital kompetens for att kunna utnyttja denna inkludering pa ett sétt som
gynnar elevernas larande (Klimova&Kacet, 2017). Enligt Gunel och Top (2022) finns det flera
faktorer som bidrar till att digitalt spelbaserat larande blir populédra bland bade elever och ldrare.
Dessa forskare har ocksa pavisat positiva resultat fran anvéndningen av sadana spel. De forklarar
vidare att de positiva elevresultaten som har uppnatts genom DGBL delvis beror pa att inldrning
sker genom en kombination av visuella representationer och verbala framstédllningar. Gunel och
Tops (2022) studie demonstrerade att den traditionella analoga undervisningen, déir eleverna
arbetade med aktiviteter sdsom fragesporter, tryckta Oversdttningar av ord och ordpar med

respektive bild, inte uppnddde samma effekt som den digitala undervisningen.

Al-Bulushi och Al-Issa (2017) papekar att undersokningar av DGBLL har visat positiv effekt pa
sprékinldrning, eftersom dessa spel integrerar flera sprikliga, sociala och psykologiska aspekter.
Med detta menas att spelen presenterar sprak genom ord, fraser, meningar eller text som é&r

kopplade till situationer i skolmilj6 eller andra omgivningar som eleverna kan relatera till. Detta
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tillvdgagangssitt har visat sig ha betydande fordelar och kraftig paverkan pa inldrning och
undervisning av frimmande sprak (Al-Bulushi& Al-Issa, 2017). Enligt Sofiana&Mubarok(2020)
kan DGBLL anvindas for att trdna ldsformagan da det samtidigt frimjar vokabulérinlérning.
Genom att ldsa texter 1 dessa sprakldrande spel kan eleverna komma i kontakt med nya ord och
fraser. Detta beror pé att dessa digitala spel innehaller olika funktioner som framjar utvecklingen
av elevernas kommunikativa formigor inom ldsning, horforstaelse och skrivande. Al-Bulushi och
Al-Issa (2017) betonar att digitalt spelbaserat lirande med fokus pd sprikinldrning erbjuder
viktiga funktioner sdsom anpassningsbar svarighetsgrad, visuella element och kommunikativa
funktioner. Digitala spel for sprakinldrning kan Oka elevernas uppmairksamhet, kreativitet,

intresse, samarbetsforméga och motivation (Sofiana&Mubarok, 2020)

I de undersokta vetenskapliga artiklarna som har integrerat digitalt spelbaserat larande har olika
typer av spel utforskats. Till exempel har Budasi et.al. (2020) inkluderat och analyserat Power-
Point-spel, som inte bara utgér en ny form av spel utan en som tydligt vickte elevernas intresse
och 0kade deras motivation. En positiv aspekt med detta spel dr att eleverna sjilva kan konstruera
spelet och samtidigt ldra sig engelska. Enligt Budasi et.al. (2020) innefattar Power-Point-spelet

flera multimediafunktioner sdsom bilder, ljud/musik och animerade element.

I sin forskning har Jabali och Walker (2021) integrerat Flip-quiz, ett frigesportspel som omfattar
olika dmnen inklusive det engelska spraket. Spelet spelas 1 grupp och kréver samarbete for att
svara pa fragor och samla podng. Detta ger eleverna en mojlighet att trdna och forbéttra sin
muntliga engelska. P& liknande sdtt har Halim et.al. (2020) inkluderat spel som liknar
fragesporter, sdsom Kahoot och Quizizz. Resultaten visade att eleverna blev mer motiverade att
lara sig engelska genom dessa aktiviteter. I samband med detta har dven Sofiana och Mubarok
(2020) implementerat ett digitalt 1irandebaserat spel dér eleverna ges mojlighet att 14dsa text och
sedan delta 1 en fragesport i spelet. Spelet ger eleverna dven mojligheten att lyssna pd bade texten
och frdgorna under ldsningen for att underlétta forstdelsen. Eleverna i undersdkningen visade pé
positiv utveckling av sin l4sforméga i slutet av undersdkningen. Halim et.al. (2020), Jabali och
Walker (2021), samt Sofiana och Mubarok (2020) forklarade att resultaten fran anvéndningen av
dessa spel indikerade att eleverna blev mer engagerade 1 inldrningen av det engelska spraket.
Dessutom framgick det att elevernas kommunikationsforméaga hade forbéttrats, da spelen hade

okat deras sjalvfortroende och minskat nervositeten kring att anvinda spréket.
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I nagra av de vetenskapliga artiklarna, exempelvis Anyaegbu et.al. (2012), har digitala spel
implementerats och analyserats i form av beréttande historier kopplade till uppdrag som spelaren
ska utfora. Anyaegbu et.al. (2012) har inkluderat ett digitalt larandebaserat spel, "Mingoville",
som &r ett inldrningsprogram online for engelskundervisning. I spelet fungerar en figur, en
flamingo, som ger instruktioner och presenterar olika uppdrag. Spelupplevelsen inkluderar
fargglada bilder, animerade element, ljud, musik och flash-animationer. Konceptet bakom spelet
ar berittande, med 10 uppdrag som behandlar dmnen som familj, farger, kldder, siffror och
bokstdver. Anyaegbu et.al. (2012) understryker att eleverna hade en positiv instillning till spelet

eftersom det gav mojlighet for eleverna att samarbeta.

Liknande tillvigagangssétt har anvénts av Dourda et.al. (2014), dir ett digitalt 1drandebaserat spel
har implementerats i form av en berittelse och informationsdverforing. Spelet innebdr att
spelaren foljer Mr. X som reser runt i vdrlden och stannar vid olika destinationer med olika
uppdrag. For att spelaren ska kunna fortsdtta genom spelet krdvs att uppdragen loses. Béade
Anyaegbu et.al. (2012) och Dourda et.al. (2014) pavisar att spelen utgjorde ldrorika tillfallen som
forbdttrade elevernas prestation. Detta resultat berodde pa att viljan att avancera i spelen kriavde

bade samarbete mellan eleverna och en 6kad niva av engelskkunskaper.

I sin forskning har Gunel och Top (2022) ocksa integrerat ett digitalt larandebaserat spel med
inriktning pa sprakinldrning. Detta spel utformades som ett rollspel baserat pa en kartbild av
skolmiljon, dér varje elev hade en individuell rollfigur. Malet var att utveckla skolan genom att
skapa rollfigurer som representerade ldrare. Spelstrukturen inkluderade olika uppdrag inom
skolmiljon som eleverna skulle utfora. I spelet fanns en mingd objekt med tillhérande
namnetiketter pa engelska. Mélet med spelet var att eleverna skulle ldra sig de engelska
bendmningarna for objekten. Spelets utformning tog hdnsyn till Prenskys (2001) DGBLL-strategi
och var ocksa kontextnira genom att aterspegla den verkliga miljon for eleverna. Trots att Gunel
och Tops (2022), tillsammans med Anyaegbu et.al. (2012) och Dourda et.al. (2014),
implementerade olika typer av spel med varierande utformning, syfte och rollstrukturer, visade
resultaten liknande effekter. Dessa studier pavisade positiva effekter, inklusive minskad
nervositet och angest 1 samband med inldrning, som en f6ljd av spelandet under
engelskundervisningen. Resultaten antyder att eleverna kénner sig mer bekvdma, att deras

sjalvfortroende inom d&mnet okar och att momentet upplevs som roligt.
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Slutligen finns en typ av spel vilket ndrmast liknar ett vanligt korsord. Denna typ av spel
implementerade Wu och Huang (2017) i sin studie. Spelplanen bestdr av hexagoner med olika
bokstdver, som eleverna anvénder for att bilda ord och meningar. Detta multimodala digitala spel
integrerar text, ljud och bild i syfte att frdmja vokabulérinldrning. Genom en speciell funktion kan
spelet anpassa sin svarighetsgrad baserat pa elevernas nivd. Om eleven svarar snabbt och korrekt
okar svarighetsgraden, medan en felaktig respons sdnker den. Resultatet av. Wu och Huangs
(2017) studie var i linje med Anyaegbu et.al. (2012) och Dourda et.al. (2014), déir

vokabuldrinldrningen hos eleverna visade pé en tydlig forbattring.

4.3. Vokabulérinlarning som mojliggors av digitala larspel

Foljande avsnitt utgdr en analytisk oversikt 6ver de mojligheter som digitalt spelbaserat ldrande

erbjuder for vokabuldrinlarning.

Sprékinlarning tar olika former, inklusive kommunikation, ldsning, skrivande och lyssning.
Emellertid varierar svérighetsgraden for dessa olika sprakinldrningsmetoder beroende pa
individuella behov och fOrutsittningar. Enligt Hazar (2020) och Katemba (2022) utgor
vokabulidrinldrning och ett 6kad ordforrad grundstenar for sprakutveckling. Forskarna framhaller
att ordforradet utgor sjdlva fundamentet for spréak och representerar det enda séttet for individer
att tala, skriva och forsté inom ett specifikt sprak. Flera studier, inklusive Hazar (2020), Utku och
Dolgunséz (2018), Orejuela et.al. (2022), samt Wu och Huang (2017), har genomfort
implementeringar av digitalt spelbaserat lirande i1 vissa klasser, medan andra klasser fortsatte
med analog undervisning. Den analoga undervisningsmetoden involverade ldsning av tryckta
texter, nedskrivande av forutbestimda ord, samt forfattande av egna texter med hjilp av
forviarvade ord, bland annat. De implementerade spelen fokuserade 1 hog grad pa vokabulér och
var konstruerade med varierande design och inkluderade olika funktioner. Resultaten fran
flertalet av de vetenskapliga artiklarna indikerar pa patagliga skillnader mellan eleverna som
deltog i1 arbetet med digitalt spelbaserat ldrande i jamforelse med de som genomgick analog
undervisning med traditionellt material hos kontrollgruppen. Eleverna som engagerades i digitalt
spelbaserat lirande visade pa en mer framgéangsrik vokabuldrinldrning dn deras motsvarigheter i

den analoga undervisningen.
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Hazar (2020) betonar att utfallet av den analoga undervisningen grundar sig i hur dagens barn
véaxer upp. Forskaren péapekar att barn sedan tidig barndom 4r vana vid digitala spel, vilket stér i
kontrast till tidigare decennier da barn framst sysselsatte sig med fysiska leksaker och spel.
Forskningsresultaten antyder att de digitala spelen som eleverna spelar pa sin fritid utgér en
betydande faktor for den positiva effekt de medfoér under undervisningen. Vidare visar eleverna
en positiv attityd gentemot undervisning som inkluderar digitala spel. Eleverna uttrycker att
denna typ av spel dr underhallande, vilket star 1 kontrast till den traditionella tryckta laroboken
som karakteriserade den analoga undervisningen (Utku&Dolgunséz, 2018; Dourda et.al., 2014;

Vasileiadou&Makrina, 2017).

Integrationen av digitala spel i undervisningen har okat, men flera studier framhéver viktiga
aspekter som bor Overvdgas innan denna inkludering genomfors. Enligt Klimova och Kacet
(2017) bor digitala spel som integreras i1 undervisningen inte syfta till att underlétta lirarens
arbete, utan bor alltid ha fokus pd ldrande. Det &r vanligt att digitala spel inkluderas i1
undervisningen med syfte att underlétta pedagogens arbetsborda, sérskilt jamfort med traditionell
analoga undervisning. Forskarna papekar att en del ldrare kan inkludera digitala spel utan att noga
bedoma vilken effekt dessa spel har pa elevernas larande och utveckling. Trots att ménga spel
involverar spréakliga och vokabularrelaterade aktiviteter, dr detta inte 1 sig en avgdrande faktor for

elevernas faktiska inlérning.

Klimova och Kacet (2017) betonar dirfor vikten av digitalt spelbaserat larande som é&r utformade
med pedagogiska principer och har ett uttalat inldrningsmél. Dessa pedagogiska principer
inkluderar bland annat kontinuerlig inldrning genom spelen samt anpassade spel- och
funktionsaspekter som tar hinsyn till elevernas individuella behov och forutsittningar. I deras
undersokning framhéver forskarna att digitala spel kan erbjuda flera positiva och utvecklingsbara
fordelar, men samtidigt understryker de vikten av att noggrant utvirdera spelen for att pavisa
faktiskt larande. I motsats till tidigare ndmnda resultat, har Klimova och Kacets (2017) forskning
utforskat inldrningseffekten mellan elever som aktivt deltar i spelandet och de som observerar
medan andra spelar. Deras studie visade att elever som enbart observerade lirde sig mer (sdrskilt
ndr det gillde vokabuldrinldrning) jamfort med elever som sjélva spelade. Klimova och Kacet
(2017) héavdar att detta resultat indikerar svéarigheten for elever att balansera badde spelandet och

fokus pd vokabuldrinldrning samtidigt. Foljaktligen visade sig tittandet” ha en mer gynnsam
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inldrningseffekt. Forskarna betonar att alla digitalt spelbaserat larande inte &r lika &ndamaélsenliga
for sprékinldrning, eftersom vissa spel kan leda till att eleverna sétter mer fokus pa sjélva spelet
an pa inldrningen. Detta innebér att de elever som observerar tenderar att ldgga storre vikt vid de
ord som presenteras i spelet, medan de som &r aktiva spelare kan ha sitt huvudsakliga fokus pa
sjilva spelandet. Av den anledningen har det visat sig vara en fordel att inleda sprékinldrningen
genom analog undervisning, vilket sedan kompletteras med digital undervisning. Denna
kombination mojliggér for eleverna att forst etablera grundldggande sprikkunskaper genom
traditionell undervisning och déirefter utmana sina kunskaper genom digitala spel. Forskningen
betonar att denna kombination visar sig vara mer fordelaktig for elevernas sprakinldrning och

uppnéende av mal inom vokabulér tillskansning (Klimova&Kacet, 2017).

I allménhet dr inldrning av vokabuldr en utmanande uppgift for elever, sérskilt niar det géller
frimmande sprak eller andrasprdk, med sina specifika utmaningar och svarigheter. En studie av
Katemba (2022) har uppmirksammat att svaga resultat i engelska tester 1 stor utstrdckning beror
pa bristfilligt ordforrdd. A andra sidan har inférandet av digitalt spelbaserat lidrande i en av tre
elevgrupper tydligt visat hur elevernas ordforrad gradvis forbéttrades. Dessa grupper jamfordes
med andra klasser som genomgick analog undervisning och arbetade med tryckta arbetsblad,
ovningar och lekar med hjdlp av kort med olika ord (flashcards). Katemba (2022) understryker att
inforandet av digitalt spelbaserat ldrande resulterade i positiva effekter pa vokabulérinldrningen,
oavsett om maélet var kort- eller langsiktigt. Denna positiva effekt grundas i elevernas motivation
och engagemang i spelet (Katemba, 2022). Vidare forklarar bdde Katemba (2022) och Bakhsh
(2016) att eleverna i1 unders6kningarna uttryckte en positiv instéllning till digitalt spelbaserat
larande eftersom dessa aktiviteter var intressanta och roliga. Undersdkningarna visade dven att

detta positiva intryck beror pa spelens multimodalitet.

I anknytning till Katemba (2022) har Dourda et al. (2014) i sin undersdkning dven introducerat
digitalt spelbaserat lirande med malet att utdka elevernas ordforrad inom det engelska spraket
som ett frimmande sprdk. Dourdas et al. (2014) demonstrerar i sin forskning att elevernas
ordforrad forbéttrades eftersom spelen kravde att de anvidnde de nya orden som introducerades i
spelen. Resultaten visar att 45% av de nya orden som presenterades 1 spelet faktiskt anvindes
under spelandets gang. Spelet krdvde att man implementerade de nya orden for att komma vidare

till nésta steg, ndgot som manga elever fann efterstrdvansviart.Dourda et al. (2014) papekar att
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inkluderingen av det digitalt spelbaserat ldrande utgjorde ett effektivt inledande steg som
kompletterades med andra analoga aktiviteter dér eleverna skrev texter. Genom att eleverna larde
sig nya ord som sedan anvindes i spelen, kunde detta i sin tur bidra till att de texter som senare

skrevs var valformulerade med varierad vokabular.

Franciosi (2017) har bedrivit forskning kring mojligheten att frdmja vokabuldrinldrning genom
digitala spel och hur olika faktorer i dessa spel pdverkar inldrningen. Undersdkningen, som
involverade universitetsstudenter, pavisade en liknande tendens som tidigare nimnda studier av
Katemba (2022) och Dourda et al. (2014). Resultaten indikerar att elevernas ordforrdd 6kade och
att de dven borjade anvinda dessa nya ord i olika sammanhang. Denna framgang kan tillskrivas
det sitt pa vilket orden presenterades i spelen, med olika former av representation sasom bilder,
videoklipp, ljud och olika fdrgscheman. Dessa visuella och auditiva hjdlpmedel underlittar
minnesinlagringen for eleverna. Nér orden en gang har forankrats i minnet blir det littare for
eleverna att tillimpa dem 1 olika, varierande kontexter. Franciosi (2017) noterar att
ordforradsinldrningen genom de digitala spelen &r kopplad till upplevelsen som eleverna far
genom visuella eller auditiva element, och denna koppling hjélper till att fora in vokabuléren 1 det

langsiktiga minnet, sarskilt nir det sker genom @mnen som intresserar eleverna.

En betydande faktor som péverkar vokabuldrinldrningen dr svarighetsgraden i1 de digitala spelen.
Wu och Huang (2017) framhéller att inldrningen av ett frimmande/andrasprak som engelska kan
vara utmanande och variera beroende pa elevens modersmaél eller det sprak de redan behérskar. I
detta sammanhang visar forskningen pa att inkluderingen av en funktion som anpassar spelen
efter elevens kompetensniva har en mycket positiv inverkan. I studien konstaterades att nir
spelen skriaddarsyddes efter varje elevs ordforrdd och kunskapsniva, upplevde eleverna
framgangsrik inldrning. Det innebidr att sprdknivan och de ord som presenterades i spelen
anpassades efter elevens individuella sprakfardigheter. Denna anpassningsfunktion mojliggjorde
for eleverna att vélja mellan olika svérighetsnivaer (grundldggande, medel, hog) innan de

paborjade spelandet (Wu och Huang, 2017).
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4.4. Motivation for sprakinldrning i samband med anviandning av digitala spel

I det efterfoljande avsnittet presenteras en analys av vad olika studier har funnit géllande hur

elevers motivation paverkas av sprékinlarning genom anvindning av digitala spel.

Enligt Sofiana&Mubarok(2020) utgdérs motivation av sex olika komponenter, bland annat
utforskning, stimulans, manipulation och kunskap. Denna méangfacetterade syn pa motivation gor
den till en central faktor vid undervisning i frimmande/andrasprak som engelska. Motivation for
inldrning avspeglas i vilken grad eleven strdvar och anstringer sig for att nd sina maél
(Sofiana&Mubarok, 2020). For att 6ka motivationen krivs tre centrala element: engagemang, lust
och positiv instillning (Halim et al., 2020). Resultaten fran unders6kningar genomforda av Jabali
och Walker (2021) samt Fokides och Fokas (2017) visar att digitalt spelande fungerar som en
effektiv undervisningsmetod for engelsksprakig inlédrning genom att locka till sig eleverna och
Oka deras motivation for larandet. Forfattarna papekar vidare att anvdndningen av digitalt
spelbaserat larande resulterar 1 6kad motivation hos eleverna vid inldrning av engelska. Detta
beror pa att eleverna upplever utmaning och spanning samt far omedelbar aterkoppling i form av

poédng och framsteg.

Utku&Dolgunséz (2018) observerade liknande resultat som Jabali&Walker (2021) och
Fokides&Fokas (2017), diar de noterade att anvindningen av digitala spel okade elevernas
motivation for att ldra sig engelsk vokabulir. Orsaken var att spelen skapade en mer engagerande
och lockande ldrandemilj6 jamfort med den analoga undervisningen, déir eleverna kinde sig
uttrakade av att enbart skriva ned nya ord, 6va och sedan producera egen text. Vidare betonade
Jabali& Walker (2021) att digitala spel 6kade elevernas motivation for att 1ira sig engelska som
andrasprak (L2), vilket i sin tur ledde till minskad nervositet infor prov. Resultaten av
undersokningarnas enkiter visade att ldrarna noterade att eleverna blev mer engagerade i
lektionerna nér digitala spel inkluderades (Utku&Dolgunséz, 2018; Sabirli&Coklar, 2020;
Jabali& Walker, 2021). Gunel&Top (2022) argumenterar for att digitala spel utgor en fordelaktig
resurs inom sprakinldrning dérfor att de dkar elevernas motivation till larandet. Detta beror pa att
spelen erbjuder snabb dterkoppling till eleverna, vilket de anser vara en viktig komponent for
larandet. Vidare framholl Gunel&Top (2022) att eleverna var positivt instillda till lektioner som
integrerade digitala spel. Detta reflekterades 1 en pataglig forbéttring av elevernas prestation och

motivation nér det géllde inldrningen av det engelska spraket.
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Sabirli&Coklar (2020) understryker i1 sin forskning att digitala spel genererar en lekfull
inldrningsmilj6 som 1 sin tur 6kar elevernas motivation att lira sig. Denna tanke delas &ven av
Jabali&Walker (2021) samt Anyaegbu et.al. (2012), dir de forklarar att undervisning som
inkluderar roliga och engagerande aktiviteter, som exempelvis digitala spel, stimulerar och
forhojer elevernas larandemotivation. Fokides&Foka (2017) stodjer detta perspektiv genom att
konstatera att anvdandningen av digitala spel resulterar i forbéttrad elevprestation och motivation,
dé det skapar en gynnsam atmosfdr for inldrning av engelska som frammande/andrasprék.
Slutsatsen fran denna forskning indikerar att en varierad undervisningsmetodik inom
engelskundervisningen kan 6ka motivationen och stimulera elevernas intresse for larandet, dir
digitalt spelbaserat ldrande representerar ett exempel pa en sddan variation. Al-Bulushi&Al-Issa
(2017) pépekar att traditionell engelskundervisning med konventionellt material enligt eleverna
uppfattas som trakig och bristfélligt motiverande. Detta antas vara en bidragande faktor till
elevernas minskade motivation och engagemang for inldrning av det engelska spraket, sisom
observerat under forskningens genomforande. Inférandet av digitala spel i engelskundervisningen
resulterade 1 6kad motivation hos eleverna for att lira sig engelska, da de ansig att dessa spel
stodde deras inldrning badde inom och utanfor skolan. Sofiana&Mubaruk (2020) understryker
vikten av att ldrare finner ldmpliga undervisningsmetoder som frdmjar elevernas motivation och
inldrningsprocess. Resultaten indikerade att anvéndningen av digitala spel i klassrummet &r en
sarskilt framgangsrik metod som Okar elevernas motivation till att ldra sig. Detta kontrasterades
mot den traditionella undervisningen dér enbart tryckta larobocker anvindes, och dér elevernas

motivation for larandet inte var lika framtrddande (Sofiana&Mubaruk, 2020).

Kopplat till tidigare ndmnd forskning betonar Sevy-Biloon (2017) att de intervjuade
engelskldrarna 1 studien noterat att digitala spel inte enbart anvdndes for att framja
sprakinldrningen, utan dven for att 6ka elevernas motivation. Lérarna betonar att eleverna forr
hade en uppfattning om engelska som ett vanligt och obligatoriskt &mne, utan att visa sarskilt
stort intresse for det. Denna attityd forandrades nér digitala spel infordes i undervisningen, och
eleverna borjade uppleva engelska som ett engagerande dmne. Enligt ldrarna i studien ansags
digitala spel vara den mest effektiva metoden for att 6ka motivationen for sprikinldrningen
(Sevy-Biloon, 2017). Resultaten frdn Halims et.al. (2020) forskning stirker Sevy-Biloons (2017)
slutsatser, da dven de visar att elevernas motivation 6kat och deras engelskkunskaper utvecklats

genom anvindningen av digitalt spelbaserat ldrande. Denna positiva effekt tillskrivs spelets
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formaga att erbjuda en givande, larorik och underhallande milj6 for inldrning av det engelska

spraket.

Wu &Huang (2017) samt Budasi et.al. (2020) belyser att forskning tydligt indikerar att
integrering av teknologi, sérskilt genom anvédndning av spel, inom skolmiljon resulterar i en
betydande okning av elevernas motivation och engagemang i klassrummet. Denna positiva
utveckling hérror fran det faktum att elever i hogre grad assimilerar kunskap nér den levereras
genom en stimulerande och behaglig inldrningsmetod. Katemba (2022) postulerar att klassrum
dar digitala spel spelar en central roll generellt uppfattas som mer tilldragande av eleverna
jamfort med mer traditionella klassrum. Denna uppfattning stirks av forskning som tydligt
pavisar att anviandningen av digitala spel leder till 6kad motivation, 6kad inldrningslust samt 6kad
sjdlvstdndighet hos eleverna. Ytterligare forskning bekriftar elevernas positiva bedomning av

digitalt spelbaserat larande som en underhallande och givande metod for att ldra sig ett nytt sprak.

Jensen (2017) betonar i sin studie att elever som deltar i digitala spel visade en hogre grad av
motivation for att ldra sig engelsk spréket, jimfort med elever som inte engagerade sig i digitala
spelaktiviteter. Denna differentiering beror pa att elever som involverar sig 1 digitala spel pa sin
fritid, blir drivna att oka sina engelska-kunskaper for att effektivt kunna delta i spelandet.
Forskningen visade att digitala spel fungerar som en motiverande faktor for sprakinldrning inom
engelska, d& dessa spel mojliggdr for eleverna att forbéttra sin kommunikations- och

skrivfardighet inom spraket.

5. Diskussion

I detta avsnitt kommer resultaten fran forskningsoversiktens tre forskningsfragor att diskuteras i
relation till den tidigare presenterade bakgrunden. Avsnittet kommer inledas med diskussionen
gillande studiens foOrsta fragestillning, rorande publikationernas metoder och ursprung.
Diskussionen kommer dven att fokusera pa de digitala spelbaserade ldrandets paverkan pa
elevernas vokabulédrinldrning samt deras motivation for sprakldrande, som berdr studiens andra

och tredje fragestéllningar.
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De 22 vetenskapliga publikationerna har anvént olika metoder i sina undersékningar och har
ursprung fran olika virldsdelar. Trots detta har majoriteten av studierna kommit fram till liknande
resultat. Detta tyder pd att eleverna upplever en mérkbar utveckling genom anvindningen av
digitalt spelbaserat ldrande oavsett var de befinner sig och gér 1 skolan. Forskningsoversikten kan
generalisera ett sadant resultat eftersom studierna har genomforts i skilda ldnder med olika

utbildningssystem, men dndé nétt liknande slutsatser.

I samband med de varierande utbildningssystemen kan anvindningen av det engelska spriket
skilja sig mellan olika ldnder, dér vissa ldnder prioriterar och undervisar mer i engelska dn andra.
I de linderna som anvinder det engelska sprdket mer ute i1 samhillet och i skolan, kan dven
paverka elevernas anvidndning och utveckling av spraket. Till exempel har anvindningen av
engelska en framtrddande roll i Sverige 1 jamforelse med andra ldnder dér engelska inte anvénds i
samma omfattning och ibland inte alls. De olikheter som rdder mellan utbildningssystemen kan
dven innebira att ldrarna far olika utbildningar och dirfor utvecklar olika kompetenser. En av
kompetenserna som har en framtrddande roll géllande digital anvindning i skolan &r ldrarnas

digitala kompetens.

Klimova&Kacet (2017) understryker vikten av att ldraren besitter adekvat digital kompetens for
att effektivt kunna integrera digitalt spelbaserat ldrande i undervisningen. Detta vicker ett
dilemma i samband med denna forskningsoversikt, d& vi saknar information om de ingdende
larares digitala kompetensniva. Det dr var uppfattning att det finns en skillnad mellan ldrare som
har véletablerad digital kompetens och ldrare som har tillgdng till digitalt material men inte
utnyttjar det pa ett lampligt sdtt. Det blir en utmaning att inkludera dessa tva typer av ldrare i
samma undersdkning, nir deras forutséttningar skiljer sig at, och det finns risk att det paverkar

utfallet av studien.

Fleischer (2017) framhaller att det 4ven finns risk for en motsatt effekt om det digitala materialet,
sdsom digitalt spelbaserat ldrande, inte utnyttjas korrekt. Det ligger sdledes pa ldrarens och
skolans ansvar att kontinuerligt utvirdera de digitala spelen som integreras i undervisningen, si
att syftet med ldrandet inte forloras (Skolverket, 2021b). I och med digitaliseringens framvaxt
inom utbildning och inldrning har DGBL inforlivats i ménga skolmiljoer (Fleischer, 2017).

Denna forskningsdversikt framhdver en tydlig positiv inverkan av DGBL pa elevers ldrande.
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Samtidigt framhaller Klimova&Kacet (2017) samt Skolverket (2021b) att digitala spel bor
anvindas med ett tydligt pedagogiskt syfte.

Samtida elever dr bekanta med digitala spel och det har blivit en vanlig aktivitet for manga. Det
ar samtidigt viktigt att notera att inte alla familjer har samma ekonomiska forutséttningar, och att
inte alla elever har tillgang till enheter som mobiltelefoner, datorer eller surfplattor hemma. Vi
anser att en 16sning pd denna sociala och ekonomiska problematik kan vara att infora digitala
resurser, inklusive digitala spel, i skolmiljon. Som Fleischer (2017) papekar kan detta bidra till att
minska de digitala klyftorna 1 koppling till rittvise- och medborgarperspektivet samt skapa en

mer jamlik tillgdng till digitala resurser.

Enligt Chen et al. (2018) &r multimodaliteten i digitalt spelbaserat lirande fordelaktig for
elevernas prestation. I kontrast till Chen et al. (2018), Bjorkvall (2009) och Skolverket (2020) har
Wolf (2007) samtidigt argumenterat for att digitala inslag kan riskera att Gverbelasta elevernas
langtidsminne. 1 likhet med detta resonemang har Klimova&Kacet (2017) pépekat att
introduktionen av digitala spel i undervisningen kan ha en negativ padverkan om eleven inte klarar

av att spela samtidigt som de forvéintas assimilera nytt innehall.

I motsats till de &dsikter som Wolf (2007) och Klimova&Kacet (2017) framfort, presenterar
Franciosi (2017) en synpunkt som hivdar att digitalt spelbaserat ldrande positivt kan paverka
inldrningsprocessen genom elevernas engagemang under spelandet. Franciosi (2017) framhaller
att memoreringen av ord underldttas genom att engagera flera sinnen, inklusive horsel och syn,
till exempel med bilder pd féoremal. I samband med Franciosis (2017) resonemang har &ven
Budasis et al. (2020) implementerat digitalt spelbaserat 1drande som inkluderar bilder, musik och
ljud. Denna metod har visat sig vara bdde intressevickande och ldrorik for eleverna, da de

upplever att det blir enklare att lara sig och memorera nya ord.

Chen &Lo (2011) identifierar digitalt spelbaserat lirande med fragesporter (quiz) som liknande
dem som har implementerats i forskningsstudier av Sofiana&Mubarok (2020), Jabali&Walker
(2021) samt Halim med flera (2020). Denna speltyp har formdgan att vicka elevernas intresse
genom att locka dem att besvara frigorna i fragesporten, antingen for inlérningssyfte eller for att
samla poidng. Jabali och Walker (2021), Fokides&Foka (2017), samt Gunel&Top(2022)

understryker att den omedelbara feedbacken 1 form av podng, rétt/fel-svar med mera, markant
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okar elevernas motivation. Feedbackfunktionen i dessa spel genererar en kénsla av trygghet, och

eleverna har overlag reagerat positivt pa denna speltyp just pa grund av denna funktion.

Med hinsyn till de resultat som presenterats av Laufer&Hulstijn (2001), Jabali&Walker (2021),
Fokides&Foka (2017) samt Gunel&Top (2022), kan den distinkta slutsatsen dras att digitalt
spelbaserat ldrande utgoér en effektiv strategi for vokabuldrinldrning, i och med att
inldrningsprocessen hér blir en biprodukt av en annan aktivitet. Det innebér att eleverna inte
upplever de restriktiva strukturerna som undervisningen kan ha (Laufer&Hulstijn, 2001; Chiu,
2013; Krashen&Terrell, 1983). En slutsats som kan dras dr att inkludering av digitalt spelbaserat
larande kan realiseras genom bade informell och formell inldrning, beroende pa hur
undervisningen designas av ldraren. Detta antyder att lararen bor tillimpa en adekvat lirostrategi
som passar eleverna, oavsett vilken form av undervisning det ror sig om (Sofiana&Mubaruk,

2020).

Al-Bulushi&Al-Issa (2017), Fokides&Foka (2017), Chiu (2013), Hazar (2020), Utku&Dolguns6z
(2018), Franciosi (2017) och Tay et.al. (2022) betonar att digitalt spelbaserat lirande har en
betydande inverkan pa elevernas motivation for inldrning, da eleverna finner det engagerande och
intressant. A andra sidan papekar Chen et. al. (2018) att en obalans mellan utmaningsgrad och
kunskapsniva kan oka risken for att elever blir uttrakade, vilket i sin tur kan leda till minskad
motivation. Wu &Huang (2017) har infOrt ett spel som anpassar sig efter elevernas kunskapsniva.
Spelet kan bdde kan utmana dem och o0ka deras sjdlvfortroende. Darmed kan slutsatsen dras att
digitala spel bor vara anpassade till elevernas niva och upprétthélla en dynamisk balans (Figur 2).
Lundahl (2021) framhéller att 6kad motivation ofta foljer av forbéttrat sjalvfortroende, vilket kan
uppnds nir elever forstir spraket som anvéinds i spelen. Mot bakgrund av det forklarar Al-
Bulushi&Al-Issa (2017) att integreringen av digitalt spelbaserat ldrande gynnar elevernas
sprakinldrning genom olika funktioner, saisom anpassad svarighetsgrad, visuell representation och

kommunikativa aspekter.

I relation till detta beskriver Nation (2001) en undervisningsstrategi kidnd som "recycledword,"
vilken kan tillimpas for att introducera variation i undervisningen. Genom denna strategi sker
vokabuldrinldrningen genom olika aktiviteter samtidigt som eleven ges mojlighet att

vidareutveckla kommunikativa férmagan liksom skriv- och lasférmagan.
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Digitala spel har ett flertal fordelar, inklusive mojligheten for elever att utveckla sin
kommunikativa kompetens i spel med integrerade chattrum dér spelarna interagerar med varandra
(Adipat et al., 2021). Dessa spel kriaver samarbete och engelsksprakig kommunikation med andra
spelare. Siegel (2022) framhaller att interaktion och samarbete bland eleverna genererar positiva
effekter pa deras inldrning och utveckling. Dessutom betonar forfattaren att detta ger eleverna
mdjlighet att praktisera och tillimpa sina sprékkunskaper genom aktiv kommunikation. Halim
et.al. (2020), Jabali och Walker (2021) samt Sofiana&Mubarok (2020) har genomfort studier dir
de implementerade (DGBL) eller/och (DGBLL), vilka tydligt resulterade i1 utveckling av
elevernas kommunikationsférmaga. I denna kontext innebar spelandet en utvidgning av elevernas
engelska sprakkunskaper, eftersom de blir anvéndbara inom spelets tal- och skriftfunktioner 1
interaktionen med andra spelare (Sylvén & Sundqvist, 2012; Jensen, 2017). En slutsats som kan
hirledas fran studier av Halim et.al. (2020), Jabali&Walker (2021), Sofiana&Mubarok (2020),
Adipat et al. (2021) samt Siegel (2022) ar att anvdndningen av digitalt spelbaserat larande framjar

elevernas sprakliga kompetens och ddrmed bidrar till vokabulérinlédrningen.

Klimova&Kacet (2017) har betonat vikten av att de inslag som integreras i undervisningen alltid
bor vara inriktade péd ldrande. Dessutom papekar forskarna att det existerar en missuppfattning
om att digitala spel som anses vara underhdllande och roliga aktiviteter inte ndédvandigtvis
betraktas ur ett pedagogiskt perspektiv eller anses bidra till inldrning. I motsats till detta
argumenterar Sofiana&Mubaruk (2020), Jabali&Walker (2021) samt Anyaegbu et al. (2012) for
att eleverna blir mer motiverade nidr aktiviteten &r lustfylld, vilket 1 sin tur framjar
inldrningsprocessen pa ett mer effektivt sétt. Forskningarna ger entydiga resultat som visar att
elevernas engelska sprakfardigheter utvecklas mer nér digitala spel integreras. Detta kan forklaras
genom att spelen ses som en rolig, underhillande och ldrorik aspekt som motiverar eleverna att

engagera sig 1 sprakinlarningen (Chiu, 2013).

Den digitala undervisningen har generellt visat bittre resultat jamfort med den analoga
undervisningsmetoden, sdsom demonstreras i1 undersdkningar av Utku&Dolgunséz (2018),
Gunel&Top (2022), Dourda et al. (2014), samt Vasileiadou&Makrina (2017). Samtidigt papekar
Wolf (2007) och Klimova&Kacet (2017) att ldarandet kan péverkas negativt ndr en ldrare
introducerar ett nytt moment med digital undervisning, pd grund av den omfattande mingden

information som presenteras. I ljuset av resultaten fran Wolf (2007) och Klimova&Kacet (2017)
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kan slutsatsen dras att ldrare bor inleda undervisningssessionen med analoga metoder och
komplettera den med digitala verktyg. I koppling till Wolf (2007) och Klimova&Kacet (2017)
skriver Skolverket (2022) att eleven i forsta hand bor forsté spréket, dér vokabuldrinldrningen star
som forsta steg for att utveckla den kommunikativa formagan liksom skriv- och ldasformégan.
Dédrmed framhdvs vikten av att kontinuerligt inforliva aktiviteter som béde stimulerar och
utmanar eleverna for att upprétthalla deras intresse och motivation for inldrningen (Skolverket,
2013; Fleischer, 2017). Aktiviteter sdsom ordpussel och korsord utgér exempel pad metoder som
lararen kan inkludera i1 den analoga undervisningen for att skapa lika stort engagemang och

intresse som den digitala undervisningen.

En del forskning har identifierat faktorer inom digitalt spelbaserat lirande som kan ha en
betydande inverkan pa resultatet av inldrningen. Enligt Wu &Huang (2017) &r en sadan faktor
mojligheten att anpassa spelen efter elevens individuella kunskapsniva. Denna variation i
svarighet kan vara gynnsam bade for elever som behdver utmanas och for de som behéver mer
grundldggande Gvningar inom sprak- och vokabulérinldrning. En annan avgoérande faktor dr hur
lararen planerar och genomfor undervisningen, eftersom det dr viktigt att vdlja och integrera olika
pedagogiska moment pd ett sammanhidngande sdtt. En framgangsrik undervisning i
vokabuldrinldrning bér omfatta en vilstrukturerad process som involverar olika metoder och
aktiviteter (Nation, 2001). Undervisningen kan @ven inkludera multimodalt material genom en
kombination av analoga och digitala ldrandemetoder for att vicka elevernas intresse och frimja
deras kunskapsutveckling. Klimova&Kacet (2017) betonar att inkluderingen av digitalt
spelbaserat larande inte bor vara enbart till forman for ldraren, ndgot som en del larare kan forbise

genom att inkludera spelen enbart som tidsfyllnad i lektionen.

6. Avslutning

Malet med denna forskningsoversikt var att uppna hog validitet och reliabilitet, vilket astadkoms
genom en serie metodiska steg. Oversikten har utfort en kvalitativ undersdkning genom
insamling av data fran olika databaser. Denscombe (2016) understryker att en slutsats baserad pé
insamlade empiriska data okar validiteten och trovardigheten, dd forskningsdversikten far en
palitlig grund att sta pa. Detta Gverensstimmer med denna forskningsoversikt, dér analysen,

resultaten, diskussionen och slutsatsen bygger pa empirisk datainsamling.
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Digitaliseringen och dess mojligheter har utvidgat ramarna for lirande, men utnyttjandet av dessa
mdjligheter kréver insikter om varfor, nér och hur de bor implementeras i undervisningen. Dérfor
ar det av central betydelse att ldraren dr medveten om och aktivt inkluderar digitala verktyg,
inklusive digitala spel, i undervisningen. Denna forskningsoversikt ger en inblick 1 de potentialer
som digitala spel mojliggor for vokabuldrinldrning. Samtidigt ger studien insikter om vikten av
att spelen bor vara inriktade pad ldrande for att uppritthdlla sin pedagogiska funktion i
undervisningen. Oversikten belyser dven hur inkluderingen av digitala spel kan paverka elevers
motivation, en aspekt av stor relevans for larare. Genom att fokusera pa vokabuldrinldrning och
elevers motivation ger forskningsoversikten nya perspektiv och kan erbjuda lérare en fordjupad
forstaelse for dessa tva centrala omrdden som ibland kan forbises. Forskningsoversikten
introducerar ocksé nya infallsvinklar péd digitala spel, sérskilt genom att differentiera mellan spel
som saknar inldrningssyfte och spel som ar specifikt utformade for pedagogiska dndamal. Ett
exempel pa detta dr Budasi et.al. (2020) som har undersokt Power-Point-spel och som péapekar att
spel som en undervisare kanske inte skulle dverviga faktiskt kan vara kreativa alternativ som

gynnar elevers ldrande.

Digitaliseringen befinner sig i en kontinuerlig utveckling och utbildningssystemet maste halla
jdmna steg med den. Bland annat innebdr detta att nya digitala applikationer for ldrande
kontinuerligt maste anpassas och uppdateras for att mota de skiftande kraven. En sadan
utveckling sitter i sin tur press pd ldrarna att halla sig vélinformerade och vél forberedda for det
giller dessa nya applikationer. Forskning om digitalt spelbaserat larande och deras inverkan pa
elevernas ldrande och utveckling kan tillhandahalla djupare insikter och nya perspektiv pa det
standigt fordnderliga ldrandet. Denna nyvunna kunskap kan bisté larare i deras arbete och ddrmed

forbattra elevernas mdjligheter till utveckling.

Forskning om digitalt spelbaserat ldrande i den svenska kontexten kan vara sarskilt vardefullt for
blivande svenskaldrare. Sérskilt virdefullt ar det med tanke pa den nuvarande bristen pé studier
inom detta omrdde i Sverige. Detta faktum blev uppenbart under genomforandet av denna
forskningsoversikt, didr majoriteten av artiklarna hirstammade fran Mellandstern och Asien.
Genom att utforska denna aspekt i en svensk kontext kan framtida ldrare dra nytta av 6kad insikt
och forstaelse for de specifika utmaningar och fordelar som dessa spel kan medfora 1 den svenska

undervisningsmiljon.
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(Utdrag av tabell 1)

Use of
Digital
Games n
Teaching
Vocabulary

to Young
Learners.
Online
Submission,
Educatia 21
Journal v19

Article 12 p99-
104

Syftet med denna
artikel 4r att ta reda pa
vilken roll digitala
spel har pa elevernas
engelska
ordforradsutveckling
samt gora en
jamforelse med hur
larandet sker genom
papper och penna.

Undersokningen

tog plats i en
grundskola déar 37
elever fran arskurs
3 deltog 1
undersdkningen,

eleverna  delades
dir vissa  fick
anvinda  digitala
spel och andra fick
anvinda endast
penna och papper

Slutsatsen drogs genom en
kontrolltest pa bida
grupperna.  Skillnaden pa
testresultatet var tydligt dér
eleverna som fick anvénda
digitala spel 1 ldrandet
avordforrad  fick  bittre
resultat an den andra gruppen.
Resultatet av denna artikel
var att anvdndning av digitala
spel 1 ordforrads forbattring
skapar bittre forutsdttningar

(traditionell for eleverna.
undervisning).
Hazar, Esin
(2020)
An Syftet med denna | Metoden som | Resultatet visade att FlipQuiz
Exploratory | artikel ar att | anvindes vid denna | har en betydande effekt pa
Cross- undersoka effekterna | unders6kning var [ elevers motivation och
Sectional av  FlipQuiz  pd|att vissa elever i |engagemang, sarskilt 1
Study: elevernas engelska | arskurs 7  fick Engelskaordl‘é’)rréidslcktionul
FlipQuiz as a | vokabuldrprovresultat | anvidnda FlipQuiz 1
Digital Tool | savdl som  deras | tvA veckor medan | studien anvinde ett
for Learning | inldrningsmotivation |andra fick ha en | digitalspel som 4r en
English och engagemang. traditionell webplatsapplication dar
Vocabulary undervisning. lararen kan sjilv forma hur
in Language Resultatet togs reda | spelet ska se ut och vad
Classroom pd genom  en |eleverna ska trdna pd. Det
fortest, eftertest och | som anses vara bra med
olika denna spelen ar att den kréver
undersokningar for [ en verbalt deltagande, det
. att f4 reda pd hur | innebdr att eleverna maéste
Jabali, elevernas svara muntligt pd frdgorna for
Mohsen; motivation  samt | att trina pd  engelska
Walker ordforradskunskap | vokabulér tillexempel.
Carol (2021) har paverkats.
Teaching Syftet med denna | Metoden av denna | Resultaten av studien visade
EFL artikel ar att | undersokning var i | att onlinespel kunde
Vocabulary undersoka vilken | form av att dela 46 | underldtta  inldrning  och
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to Young | effekt digitala online- | elever i tva grupper | bevarande av EFL-
Digital spel har pa elevernas | dir bada grupperna | ordforradsamtidigt som de
Natives ordforrdd. skulle lira sig ett | ocksd gav en motiverande
through antal djur under en | inldrning.
Online viss period. Ena
Games: A gruppen fick
Study  with anvinda ordforrads
Turkish  5th spel och andra
Grade EFL gruppen fick ha en
Learners traditionell

undervisning.
Utku, O.
&Dolgunsoz,
E.
(2018)
The Effect of | Syftet med denna | Metoden som | Resultaten visade att
Educational | artikel ar att [ anvéndes vid | anvindningen av pedagogiska
Digital undersdka effekten av | undersdkningen var | spel har lett till en betydande
Games on | anviandningen av |1 form av | 0kning av elevernas
Education, pedagogiska digitala | gruppindelnings kursprestationer och
Motivation spel i undervisningen | system dir olika | motivation. Okning #r dock
and Attitudes | pa eleverna | elevgrupper  fick | betydligt hogre 1  den
of motivation till | genomgé olika | experimentella gruppen som
Elementary larandet samt attityd | undervanings anvander pedagogiska spel.
School infor engelska | metoder dédr ena
Students lektionen fick anvinda
against digitala spel och
Course andra  fick ha
Access traditionell

undervisning.

Under
Sabirli undersokningen
ZulkifEser; fick eleverna
Coklar genomgd en fortest
AhmetNaci och en eftertest for

att kunna se

skillnaden mellan

att anvédnda digitala

spel samt inte
Vocabulary Syftet med denna | Metoden som | Resultaten visade en tydlig
Enhancement | artikel ar att [ anvindes var att | forbittring 1 eleverna
through undersoka digitala | dela eleverna i tre | engelska  ordforrad vid
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Multimedia
Learning
among Grade
7th EFL
Students

Katemba, C.
(2022)

spel och pedagogiska
video kan utveckla
elevernas  ordforrad
bittre 4n traditionella
undervisningen

grupper didr en
grupp anvénder sig
av pedagogiska
video 1 utveckling
av deras ordforrad,
andra gruppen
anviander digitala
spel och tredje har

en traditionell
undervisningen
utan

implementering av
nagon teknik

anvandning av pedagogiska
video och digitala spel. Dock
kunde man se att elever som
anvinder digitala spel tyckte
att det var mer roligt &n att
lira sig. De tyckte om den
snabba feedbacken som de
fick i slutet av varje spel
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