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Syftet med detta arbete &r att undersdka hur
bradspel kan anvandas i engelskunder-
visningen samt hur elever upplever att
bradspelet kan paverka deras engelsk-
undervisning och deras larande. Forskning har
forsokt finna olika undervisningsverktyg som
kan motivera och hjalpa elever att utveckla
deras sprakkunskaper i engelska. Bland dessa
har moderna datorspel studerats som dock
visar pa en problematik vid spelens
anvéndning. Dessa problem har dock inte
visats vara forknippade med anvéndandet av
bradspel i undervisningssammanhang.
Déremot visar forskning att bradspel som har
anvants i undervisning har haft en positiv
inverkan pa bade elevers inlarning och
engagemang. | denna studie undersoks hur
bradspel kan anvéndas i engelskundervisning
for elever i mellanstadiet med hjalp av en
aktionsstudie och studien grundar sig pa
Vygotskijs sociokulturella teori. Studien har
genomforts hos tva olika skolverksamheter
med elever fran bade arkurs fem och arskurs
sex. Studiens resultat visar att elever anser att
bradspel bidrar till en mer engagerande lektion
som skapar ett arbetsklimat som inbjuder fler
elever till att aktivt delta i lektionen.

Departing from the students' own experience,
the purpose of this study is to investigate how
board games can be implemented in the EFL
(English as a foreign language) classroom and
how board games can affect their learning
environment and outcome. Previous research
has focused on trying to find different teaching
tools that could help motivate pupils to
develop their English language skills. Modern
computer games have been studied among
these different teaching tools, but have
revealed a problem when using modern
computer games for educational purposes.
However, these problems have not been shown
to be related to the use of board games in
educational contexts. On the contrary, research
shows that board games can have a positive
impact on both pupils’ learning ability and
their commitment. This study examines
whether board games can be used in the EFL
classroom for pupils at middle school by
conducting action research based on
Vygotsky’s socio-cultural theory. Two schools
have been involved in this research project
involving pupils from the fifth and sixth
grades. The results show that students believe
that board games contribute to more engaging



Majoriteten av de deltagande eleverna anser att
bradspel kan utveckla deras engelska genom
att utéka deras ordforrad och forbattra deras
uttal samt férmaga att konstruera meningar.
Dock kan anvandandet av bradspel som
undervisningsverktyg vara problematiskt vid
storre elevgrupper. En del elever kan ha svart
att anpassa sitt beteende till
undervisningsformen, vilket kan paverka
undervisningen negativt.

lessons while also encouraging more pupils to
actively participate in the lesson. The majority
of the participating pupils believe that board
games can help them develop their English
language skills by expanding their English
vocabulary and improving their English
pronunciation and their ability to construct
sentences correctly in English. However, the
use of board games in larger groups may be
problematic, since some students may find it
difficult to abide by the in-game requirements,
which may have an adverse effect on teaching.

Sokord: action research, aktionsforskning, bradspel, board games, education, engelska, English,

undervisning
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1. Inledning

Under min skoltid har jag vid aterkommande tillfallen erfarit att den kunskap som jag
tillagnat mig inte har varit langvarig och férsvinner kort efter att redovisningstillfallet ar
slutfort, vid exempelvis ett 1axforhor, ett prov eller en tentamen. Efter flertalet diskussioner
med elever i grundskolan under mina VFU-perioder, har jag forstatt att detta inte ar ett
unikt fenomen utan att flertalet elever har haft liknande erfarenheter. Forskning har visat
att motivation och engagemang ar tva viktiga faktorer som kan paverka elevernas inlarning
positivt och som gor att kunskapen blir mer langvarig (Amaro, 2006, s. 633-634; Girardi,
2005, s. 258-259). Detta arbete soker finna ett tillvagagangssatt som uppmuntrar ett aktivt
larande som kan stdrka elevernas engelskinlarning for att motverka att kunskapen gléms
bort och forsvinner. For att lyckas med detta behdver arbetsséttet kunna motivera och

engagera eleverna.

Dagens ungdomar spenderar mer tid framfor skarmar an for bara nagra ar sedan, enligt
Myndigheten for radio och tv (2015; Kron, 2012, SVT, 2009). Forskning visar pa att
digitala spel kan hamma elevernas larande i skolan (Gentile, 2003 s.5; Gentile, 2009,
s.594). Senare forskning talar dock for att det digitala spelandet kan bidra till ett 6kat
ordforrad hos ungdomar (Salo & Torstensson, 2017, s. 21). Detta géller framst for spel
som erbjuder interaktionstillfallen mellan spelarna (s.16-17). En av de viktigaste
framgangsfaktorerna for att spel ska kunna vara sprakutvecklande ar motivationen (s.16-
17). Forskning har dock belyst nagra problem med att anvanda datorspel i undervisningen
i engelska. Tiden som krévs for att inhamta tillrackligt med information for att kunna
behérska spelet tekniskt, vilket &r en forutsattning for att spelet ska kunna vara
sprakutvecklande for eleven, 6verskrider den tid som larare har till sitt forfogande. Vidare
ar kostnaden for att investera i datorer som &r starka nog for att kunna hantera dessa spel
for hog for de flesta skolor (s.21-22). Pa grund av dessa problem kan det vara problematiskt
att anvanda digitala datorspel i skolans engelskundervisning. Denna studie kommer darfor

att undersoka bradspel som ett undervisningsverktyg i skolans engelskundervisning.

Bradspel har blivit allt mer populéra under den senaste tiden och vuxit explosivt bade med
avseende pa utvecklandet av nya spel och vad galler efterfragan (Lundstrom, 2017).
Bradspel &r ett samlingsnamn for analoga spel som oftast spelas pa ett bord. | begreppet
bradspel inkluderas spel som kortspel, tarningsspel och figurspel. Bréadspel erbjuder
tillfallen for spraklig interaktion mellan spelarna och engagerar dem i en social aktivitet.



Problematiken relaterad till anvandandet av digitala spel i engelskundervisningen kan
enkelt undvikas om larare istallet véljer att anvanda sig av brédspel. Tiden kan enkelt
justeras efter den tid som lararen har till sitt forfogande, vilket gor det lattare for lararen att
planera in arbetssattet i sin undervisning och dessutom ligger kostnaden for att investera i

bradspel pa en betydligt mer rimlig niva.

Tidigare forskning har studerat brédspel i undervisning och visar att bréadspel har en positiv
inverkan pa elevernas inlarning och engagemang (Amaro, 2006, s. 633-634; Girardi, 2005,
s. 258-259; Sato & de Haan, 2016, s. 12-13). Detta arbete soker svar pa hur bradspel kan
anvandas for att vara ett motiverande verktyg for mellanstadieelever samt huruvida
bradspel kan ha en positiv inverkan pa deras inlarning. Studien kommer att testa bradspelet
Once upon a Time, vilket ar ett “storytelling boardgame”, en bradspel-genre som kommer
att beskrivas mer utforligt under avsnitt 2.2. Spelet kraver en hog grad av spraklig
interaktion mellan spelarna och &r ett spel anpassat for barn i grundskolealdern. Enligt
Vygotskijs sociokulturella teori ar spraklig interaktion vasentlig for att man ska kunna
utvecklas sprakligt (Saljo, 2014, s. 301). Genom spraket kommunicerar vi med varandra
och i kommunikationen med andra utvecklas vart sprak (Oztirk, 2014, s. 154). Darfor

kommer denna studie att utga fran det sociokulturella perspektivet.



2. Bakgrund

| detta kapitel presenteras resultat fran tidigare studier dar bradspel har anvants i
undervisningssyfte samt hur det har paverkat elevernas larande. Darefter kommer en mer
utforlig beskrivning av begreppet bradspel att redogoras for, med fokus pa bradspelsgenren
som anvands i denna studie. En kort beskrivning av spelets tillvagagangssatt kommer
ocksa att redovisas under detta kapitel. Slutligen kommer denna studies vetenskapliga
perspektiv att beskrivas och motiveras.

Enligt skolans vardegrund &r lek en vésentlig del i det aktiva ldrandet (Skolverket, 2017,
s. 9). Barn behover leken, eftersom den fyller en viktig funktion i deras liv samtidigt som
den framjar deras larande och kan skapa en livslang lust att lara (ibid). Denna studie

kommer att undersoka hur lek kan vara ett utvecklande verktyg i larandet.

2.1. Tidigare forskning

Brédspel har tidigare anvénts som ett undervisningsverktyg for elever i mellanstadiet med
goda resultat. Samlingsbegreppet bradspel kan ha olika definitioner for olika personer.
Denna studies definition ar att bradspel &r analoga spel, till skillnad fran digitala spel, som
spelas pa datorer eller spelkonsoler. Bradspel kan ha en spelplan med tillhérande
spelpjaser, kort och tarningar. Inom begreppet brédspel existerar ett flertal olika
underkategorier. Ett bradspel kan ocksa enbart bestd av kort, vilket da faller under

kategorin kortspel.

Olika former av bradspel har tidigare anvénts och anvénds fortfarande i
undervisningssyfte. Amaro (2006) visade i en studie att brédspel kan vara ett effektivt satt
for elever att lara sig ett amnesinnehall. Undersokningen bestod av 291 elever fran atta
olika klasser som deltog i att spela ett bradspel (s. 631). Studien pagick under 24 veckor
da eleverna fick spela ett bradspel om hélsa och kost i upp till 30 minuter en gang i veckan
(s. 631-632). Inledningsvis fick eleverna utfora ett test dar de besvarade fragor om halsa
och kost. Vid slutet av undersokningsperioden fick de ett nytt test dar de ombads besvara
liknande fragor en gang till. Detta gjordes i syfte att identifiera om eleverna under
undersokningsperioden hade utvecklat sin kunskap om halsa och kost (s. 632). Det
framkom i undersdkningen att de elever som hade varit delaktiga i att spela bradspelet

forbattrade sina kunskaper om hélsa och kost (Amaro, 2006, s. 634).



| en annan studie havdar Girardi (2006) att ett avancerat @mnesinnehall kan bli mer
intressant med hjalp av att spela bradspel (s. 259). Studien involverade 117 studenter
grupperade i tva grupper. Studenterna blev tillfragade hur de inhdmtade kunskap om
medicin med hjélp av tva olika undervisningsmetoder. En grupp, bestaende av 45 elever,
fick inhdamta kunskap genom att lasa bocker om amnet i fraga medan den andra gruppen,
som bestod av 72 elever, istallet fick spela ett bradspel som handlade om samma amne (s.
254). Studenterna fick utfora tva test; ett for-test och ett efter-test, for att kunna méta hur
de olika undervisningsredskapen paverkade inlarningen for studenterna (s. 257-258).
Resultatet visade att effekten av att ldsa bocker var nastan densamma som spelandet av
bradspelet. Det framkom att 97 % av studenterna som hade spelat bradspel ansag att
bradspelet var intressant och roligt och 94 % tyckte att spelet forenklade forstaelsen for
amnesinnehallet. Samtliga elever tyckte att spelet medforde en tydlig struktur i
undervisningen och 92 % av studenterna ansag att bradspelet var ett viktigt satt varpa
inlarningen forstarktes (s. 258). Det framkom aven att den grupp som hade fatt spela spel

behdll den forvarvade kunskapen langre (Girardi, 2006, s. 259).

Denna studie undersoker hur bradspel kan anvandas i engelskundervisning samt hur de kan
paverka elevernas inlarning, enligt deras egna upplevelser. Tidigare forskningsarbeten som
presenterades ovan behandlar visserligen inte inlarning av engelska specifikt, utan &r
avsedda att lyfta fram hur undervisningen kan paverkas pa ett dvergripande plan, och
genom att anvanda bradspel som ett undervisningsverktyg. Studierna visar tydligt att
bradspel skapar ett aktivt larande och &r ett battre undervisningsverktyg &n inhamtandet av
kunskap genom att uteslutande lasa bocker, framst for att den nyforvarvade kunskapen blir
mer langvarig genom det aktiva larandet som bradspel kan bidra till (Amaro, 2006, s. 633-
634; Girardi, 2006, s. 258-259). Girardis studie (2006) forklarar att spelet engagerar
eleverna, vilket blev tydligt genom det 6kande intresse for &mnet som uppstod nér de kunde
tillampa och anvanda kunskaperna direkt i brédspelet (s. 259). Dock &r det viktigt for
lararen att veta hur brédspelet ska anvandas i undervisningssammanhang. Sato och de
Haan (2016) har utfort en studie inriktad pa hur bradspel bast kan laras ut till bland annat
barn. De rekommenderar att lararen forst fokuserar pa att lara ut spelets grunder och
forenklar dess regler. Dérefter kan fler regler inkluderas utefter barnen lar sig mer om
spelet, istéllet for att presentera alla regler pa en och samma gang (Sato & de Haan, 2016,

s. 12). Genom att nalkas bradspel pa detta sétt blir det enklare att introducera de mer



avancerade reglerna, utan att deltagarna blir forvirrade och tappar motivation till spelet (s.
12-13).

2.2. Berattande bradspel

Som tidigare namnts, finns det olika bradspelsgenrer. Det bradspel som har anvants i denna
studie faller under bradspelsgenren ”storytelling boardgames”, vilket &r beréttande
bradspel dar spelarna med hjalp av en text eller med bilder tillsammans ska skapa en
berattelse. Once Upon a Time &r ett berattande kort-bradspel dar en grupp spelare far sig
kort tilldelade som representerar olika troper och arketyper fran sagor. En spelare i taget
ar berattaren, men under spelets gang uppstar tillfallen dar andra spelare kan ta 6ver rollen
som beréattare. Malet med spelet ar att forsoka ta 6ver rollen som berattare och uppfylla sitt
unika slut, vilket varje spelare har i ett hemligt “slutkort” som de fér i borjan av spelet.
Vissa “avbrytningskort” tillater elever att avbryta den spelare som beréttar for att ta dver
rollen som berattare och fortsatta sagan. Spelarna skapar med hjélp av dessa kort en
gemensam berattelse; dock forsoker varje spelare styra beréattelsen till att sluta pa det satt

som Gverensstdimmer med elevens egna unika “slutkort” (Snellgrove, 2017).

2.3. Vetenskaplig teori

Infér denna studie har jag valt att tillampa det sociokulturella perspektivet for att studera
hur eleverna utvecklar sin engelska, genom att de far spela bradspel dar de sprakligt kan
interagera med varandra. Enligt Saljos (2014) och Oztiiks (2014) tolkningar av Vygotskijs
teori, ar det framst med hjalp av spraket som vi kommunicerar med andra och organiserar
var omvarld, och i kommunikationen med andra utvecklas vart sprak (Saljo, 2014, s. 301;
Oztiik, 2014, s. 154). Detta perspektiv ar relevant for denna studie eftersom de valda
bradspelen fokuserar pa elevernas muntliga interaktion. Eftersom spelet kraver en hég grad
av interaktion, kommer studien att undersdoka om spelet kan hjalpa eleverna att utveckla
sina sprakkunskaper i engelska genom att sprakligt interagera med varandra pa engelska

nér de spelar Once upon a Time.

Strandberg (2006) beskriver Vygotskijs teori inom utvecklingspsykologin, vilken handlar
om att barn har formagan att lara sig nya kunskaper oberoende av sin mognad. Teorin
bygger pa att kunskap ar nagot som kan organiseras genom aktiviteter, interaktion och
delaktighet (s. 15). Barn kan genom att samarbeta utbyta erfarenheter med varandra, vilket

utvecklar den egna kunskapen och gagnar barnens inlarning (s. 27-28). Denna



inlarningsprocess delar Vygotskij in i tva delar. Den forsta delen ber6r den yttre aktiviteten,
som inkluderar det ovan nadmnda samarbetet och utbyte av erfarenheter. Den yttre
aktiviteten overfors sedan till en inre aktivitet, vilken syftar pa den forvarvade kunskapen,
det vi har lart oss (s. 120-122). Strandberg (2006) beskriver att enligt Vygotskij &r
anvandandet av olika verktyg ett bra medel for att kunna skapa den yttre aktiviteten (s. 80-
122). Med verktyg syftar Vygotskij pa enkla medel som vi har omkring oss, exempelvis
bocker, for att kunna ta del av information som ska ge oss kunskap om nagot (s. 87-88). |
denna studie anvands ett bradspel for att na den yttre aktiviteten som sedan ska hjalpa
eleverna att utveckla sina sprakkunskaper i engelska, vilket syftar till den inre aktiviteten
(s.120-123). Som tidigare namnts, &r lek en vésentlig del av det aktiva larandet. Strandberg
(2006) forklarar hur Vygotskij ser leken som en sarskild aktivitet dar barnet sjalv hittar pa
och skapar egna situationer. Barnet skapar leken genom sin fantasi och kreativitet (s. 108-
109). Leken hjalper barn i deras kognitiva och intellektuella utveckling (s.116-120). Enligt
Smiths (2010) tolkning av Vykotskijs teori, lar sig barn att folja regler som galler for olika
sammanhang. Barn anpassar sig till de “beteenderegler som passar deras sammanhang” (s.
156).

Denna studie kommer att fokusera pa bradspel som en form av lek de flesta barn ar bekanta
med. Vygotskij menar, enligt Williams (2001), att barn lar sig av varandra genom att barn
med lagre kunskaper lar sig av barn med mer kunskaper. | sammanhang dar barn behdver
samarbeta inom ett omrade, uppstar olika roller bland barn. De kunniga intar rollen som
larare, medan de andra tar rollen som elever. Det mer kunniga barnet formedlar sina
kunskaper till de andra barnen (s. 23-25). Enligt Williams (2006) ar det viktigt att detta
utbyte dger rum och att barn intar lararrollen, vilket gor det lattare for dem att framféra
sina inre tankar och idéer infor de andra barnen. De barn som intar lararrollen behdver
reflektera dver sina egna kunskaper for att kunna fa ut dem verbalt sa att ett annat barn kan
kunna dra nytta av kunskaperna. Pa detta satt skapar barnen tillsammans en ny forstaelse.
Detta ar vad Williams (2006) kallar kamratsamverkan, som &r viktig for att barnet ska
kunna utveckla sin kommunikation och interaktionsformaga (s. 25). Elever med goda
sprakkunskaper i engelska kommer darmed att kunna hjalpa andra elever som inte har lika
goda sprakkunskaper. Detta kommer i slutdandan att gynna samtliga elever. Det finns dock
en baksida med den interaktion som pagar i leken. En del barn innehar en hogre
maktposition och anses vara populédrare dn andra, vilket leder till att andra barn blir

uteslutna fran leken (s. 16-18). Bradspel har tydliga ramar och regler och tillater inte barn



att utdva full kontroll 6éver leken samtidigt som spelet erbjuder samtliga barn tillfallen att
interagera. Wrethander Bliding (2007) beskriver hur denna form av aktivitet kallas for
situerat aktivitetssystem, vilket innebdr att samtliga barn har roller att spela och agera
utifran (s. 64). Ingrid (2009) belyser dock att en del barn kan vara blyga och att detta kan
hamma deras formaga att delta i leken. Otrygga barn har inte formagan att slappa
kontrollen, vilket kan gora det svart for dem att fungera i sammanhanget (s. 201). Barn kan
aven ha svart att forhalla sig till de sociala regler som leken kraver och detta kan leda till
att lekaktiviteter forstors. Darmed &r det viktigt att barnet kan tolka de regler som galler
for leken. Lararens roll kan vara viktigt i detta avseende for att hjalpa samtliga elever att
halla sig inom de regler som fordras av dem, for att de ska kunna spela Once upon a Time

och for att stédja de barn som har svart for att gora detta.

3. Syfte och fragestallningar

Syftet med denna studie &r att understéka hur bradspel kan vara ett motiverande arbetssatt
for elever i deras engelskundervisning samt pa vilka satt elever anser att bradspel kan

paverka deras larande. De fragor som denna studie soker svar pa ar foljande:

e Hur upplever eleverna i denna undersokning att brédspel som

undervisningsverktyg kan paverka deras engelskundervisning?

« Pavilkaséatt anser eleverna i denna undersokning att bradspel kan paverka

deras larande?



4. Metod

Under detta kapitel presenteras aktionsforskning, som ar forskningsmetodiken for detta
arbete, samt en motivering till valet av metod. Darefter kommer tillvagagangssattet att
presenteras, hur datainsamlingen har gatt till samt hur arbetets validitet och reliabilitet
motiveras utifrin metod och urval for att fa ett resultat som besvarar studiens
fragestéllningar. Sista delen av kapitlet askadliggor de forskningsetiska aspekter som
denna studie har forhallit sig till.

4.1. Aktionsforskning

Aktionsforskning ar en metod dar forskning sker pa plats och ett konkret problem bearbetas
har och nu (Bell, 2016, s. 21). Denna metod valdes eftersom malet med angreppsséttet ar
“att komma fram till rekommendationer avseende en god praxis som innebér att man kan
ta itu med och hantera problem eller forbéttra verksamheten i en organisation” (s. 21).
Lorentz (2004) forklarar att aktionsforskning &r praxisnara forskning, vilket innebéar att
forskningen &ger rum i néra anslutning till pedagogiska verksamheter (s. 11-13). Dérmed
ar metoden lamplig for denna forskningsstudie, eftersom den kommer att d4ga rum i tva
olika pedagogiska verksamheter. Ett kénnetecknande drag for aktionsforskning ar
sambandet mellan forskare och de som agerar i den verksamhet dér forskningen ager rum
(Ronnerman, 2012, s. 23). | detta fall ar forfattaren till denna studie starkt involverad i bade
planeringen och genomférandet av aktionen, dven om det finns aktionsforskning dar
forskaren ar passiv i bada delarna (s. 23-24). Detta forskningsarbete foljer en modell som
enligt Ronnerman (2012) knyter an till aktionsforskningsmetoden. Modellen grundar sig
pa Kurt Lewis cykliska modell och bestar av fyra steg, enligt figur 1: 1) planerar en aktion
utifran egna erfarenheter, 2) genomfor aktionen, 3) foljer upp aktionen genom att observera
vad som hander, och 4) reflekterar 6ver resultatet som leder till en ny planering. Denna
modell kan summeras i fyra steg: planera - agera - observera — reflektera (s. 22).
Ronnerman (2012) poangterar dock att dessa steg inte maste foljas slaviskt, att de likval
kan "tjana som en tankegang att reflektera utifran” (s. 22).



1. Planera

4. Reflektera v‘ 2. Genomfora

3. Observera

Figur 1. Cyklisk modell inom aktionsforskning

Det forsta steget innebar att en aktion planeras utifran ett forandringsbehov.
Forandringsbehovet ar att 6ka elevernas motivation till skolans engelskundervisning.
Utifran detta problem planeras bradspel som den aktion som ska iscenséttas for att soka
svar pa om det kan starka elevernas engagemang och motivation till att aktivt delta i
engelskundervisningen samt vilken inverkan bradspelet har pa deras inlarning. Andra
steget ar att genomfora aktionen som har planerats, vilket i detta fall kommer att ske i tva
olika klasser vid tva olika skolor, dar omkring 80 elever kommer att delta i studien. Lorentz
(2004) menar att aktionsforskning syftar till att involvera deltagarna, vilket denna studie i
hog grad gor, eftersom deltagarna ar eleverna. Det som star i fokus i aktionsforskning ar
relationen mellan tdnkandet och handlandet i praktiken. Aktionsforskning prévar en aktion
dar syftet ar att forandra en verksamhet i en 6nskvérd riktning (R6nnerman, 2012, s. 22-
23). Steg tre pagar under aktionens genomférande, vilket innebér att aktionens
genomfdrande observeras i syfte att iaktta vad som sker och for att kunna samla relevanta
data kopplade till studiens syfte (s. 30). Den vanligaste formen av aktionsforskning, enligt
Rdnnerman (2012), ar "antingen att man gor en observation av olika situationer, samtalar
(intervju) med elever eller en kombination av bada" (s. 30). Denna aktionsstudie &r en
kombination av att bade observera och samtala med elever. Detta gors for att samla in data
sa att forskningsfragorna kan bli besvarade. Hur observationerna och intervjuerna ar
planerade samt genomférda kommer att presenteras mer utforligt under ndstkommande
avsnitt. Det sista steget &r att reflektera dver aktionen och all information som har samlats
genom observation, samt information fran intervjuerna, for att darigenom kunna analysera

hur verksamheten har férandrats och hur forandringarna har paverkat eleverna (s. 31).

Wallén (1996) forklarar att aktionsforskning innebér att sjadlva genomférandet av
forskningen ar det satt varpa undersokningen bedrivs, samt att det ocksa ar hur data
insamlas och utvérderas. Aktionsforskning ska ocksa bidra med en lésning pa ett problem.

Forskningsproblemet som denna studie soker finna en 16sning pa ar att hitta ett arbetssétt



som kan fanga samtliga elever till en hogre delaktighet i undervisningen, sérskilt de elever
som exkluderas pa grund av brist pa motivation att delta i skolans undervisningsaktiviteter.
Denna aktionsforskning kommer att bidra till att samla in data om hur bradspel kan hjélpa
elever till ett 6kat engagemang och motivation i skolans engelskundervisning. Hur
resultatet av denna studie kommer att tillampas i de verksamheter dér denna aktion har

iscensatts ligger i de deltagande klasslararnas hénder.

4.2. Tillvagagangssatt

Forsta steget var att ta kontakt med larare som undervisar i engelska i arskurs fyra till sex.
Tva larare tackade ja till att medverka i detta projekt. Aktionen kunde darefter iscensattas
i tva olika klasser i tva olika skolor. Aktionen pagick under tva veckors tid for att erbjuda
samtliga elever att vara delaktiga i aktionen minst en gang. Vid varje tillfalle fick en grupp
elever bestdende av halva klassen spela bradspelet i ett enskilt rum medan de Gvriga
eleverna hade lektion med sin ordinarie larare. Forfattaren till detta arbete var bade
aktionens genomforare och observator och kunde ddrmed anpassa aktionen till elevernas
individuella nivaer. Enligt Saljo (2014) menar Vygotskij att barn kan ledas in i den sa
kallade proximala utvecklingszonen genom att lararen ger stod till de elever som ar i behov
av det (s. 302-305).

Observationen &r kopplat till det tredje steget i Lewins modell, som tidigare presenterades
under avsnitt 4.1 (Ronnerman, 2012, s. 22). Vid tolv tillfallen observerades elever fran
bade arskurs fem och sex nar de spelade Once upon a Time. Observationerna gjordes "for
att utifran betrakta vad som hénder " (s. 30) och "anvinds i [...] sammanhang dir man till
exempel vill veta hur barn/elever anvander sig av ett material i [klassJrummet" (5.30). Det
material som eleverna anvander i denna studie &r brédspelet Once upon a Time. Vid varje
tillfalle har de spelat i grupper bestaende av sex till tio elever i varje grupp. For att
underlatta regelgenomgangen for de deltagande eleverna kommer inte alla bradspelets
regler att presenteras. Dock kommer fler regler att laggas till utifran hur vél eleverna
beharskar spelets grundregler, vilket Sato och de Haan anser &r ett mer effektivt satt att
lara barn och nybdrjare ett nytt bradspel (Sato & de Haan, 2016, s. 12). En av spelets regler
introducerades som en avancerad regelvariant som tillater spelarna att avbryta berattaren
sa snart hen namner ett ord som matchar ett kort som spelaren har i sin hand. En spelare
kan pé detta sitt spela det kortet som ett “avbrytningskort”, dven om det i vanliga fall inte

ar ett sddant. Under observationen har det framkommit hur spelet kan paverka elevernas
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deltagande i engelskundervisningen samt hur spelet har kunnat anpassats till eleverna. For
att komma narmare elevernas uppfattning och upplevelser om hur bréadspelet har paverkat
deras undervisning, har nagra utvalda elever intervjuats. Intervjuerna har spelats in for att
mojliggora transkriberingsarbetet. Ett informationsbrev skickades aven ut till elevernas
vardnadshavare dar de fick kinnedom om denna studies genomfaérande och dess syfte (se
bilaga 1). Vardnadshavarna fick chans att godkanna elevens delaktighet i intervjuer
kopplade till detta arbete, eller att begéra att deras barn inte skulle medverka. Efter att alla
intervjuer var genomforda och inspelningarna transkriberade, grupperades materialet in i
fyra teman; 1) ett roligt spel, 2) ett larorikt spel, 3) ett enkelt spel och 4) bradspel i skolans

undervisning. Detta resultat kommer att presenteras senare under avsnitt 5.2.

4.3. Datainsamling

Insamling av denna studies material goérs genom observation under aktionens
genomforande. Syftet med observationerna var att folja upp hur val aktionen iscensattes i
ett undervisningssammanhang for att identifiera vad som fungerade bra och vad som
fungerade mindre bra. Infor varje tillfalle gjordes justeringar i sjalva genomforandet for att
anpassa det efter gruppernas storlek och individens sprakliga niva. Dessa justeringar
kommer att presenteras senare mer genomforligt. Under aktionens genomférande uppkom
ocksa fragor som forskaren sedan kunde stalla till de intervjuade deltagarna, vilket senare
gjordes. Denna del av arbetet ar kopplat till Lewins cykliska modell som tidigare namnts,
att observera aktionens genomférande (Ronnerman, 2012). FoOr att underlatta
datainsamlingen fors en processdagbok som anvands for att dokumentera iakttagelser pa
elevernas reaktioner och agerande under samtliga speltillfallen. Processdagboken anvands
for att anteckna handelser som uppstar under spelandet samt reflektioner och anpassningar
infor senare speltillfallen. Processdagboken ar ett verktyg som enbart &r till for forskaren
och inte Oppen for andra. Den &r en viktig del av arbetet, dels for att hjalpa forskaren att
minnas de iakttagelser som gjorts vid varje tillfalle och dels for att reflektera 6ver vad som

har skett och hur arbetet ska ga framat.

For att fa en djupare forstaelse for elevernas uppfattning av undervisningsverktyget
anvandes semistrukturerade intervjuer (Alvehus, 2013). En semistrukturerad intervju utgar
fran forberedda fragor (se bilaga 2). Intervjuaren har mojlighet att stalla foljdfragor till
informanten for att fortydliga vissa oklarheter. Genom semistrukturerade intervjuer kan

forskaren fordjupa sin forstaelse for informantens svar och perspektiv (May, 2001).
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Semistrukturerade intervjuer lamnar viss frihet for informanten att prata om det som hen
tycker ar viktigt, istéllet for det som intresserar intervjuaren (Bell, 2016). Det ar viktigt att
intervjuerna foljer en viss struktur for att garantera att informationen i nagon man &r
kopplad till studiens syfte (ibid). De forberedda fragorna ger en viss garanti att intervjuerna
haller sig inom det amnesomrade som studien syftar till att undersoka. Dock &r det viktigt
att lamna utrymme for informanten “att prata omkring frdgorna och de tankar som vécks”
(ibid, s.162). Samtliga intervjuer har spelats in och transkriberats for att underlatta
bearbetningen av denna studies resultat. Analysmetoden som har anvénts kan liknas vid
meningskategorisering (Kvale, 1997), men eftersom denna studie inte kategoriserar
forekomsten av olika fenomen utan istéllet formulerar meningar som informanten har sagt,
paminner analysmetoden mer om en meningskoncentrering, genom att lyfta fram den
vasentliga innebdrden ur langre uttalanden (ibid). Samtliga intervjuer som gjorts infor detta
arbete har blivit godkanda av deltagarnas vardnadshavare. Infor varje intervju har
intervjuaren inledningsvis kallpratat med den som ska intervjuas, for att skapa en mer
avslappnad stdmning och intervjun har utforts mer likt ett samtal for att undvika att
eleverna ska ké&nna sig pressade att forsoka ge tillfredsstallande svar (Kvale, 2009).

Allwood och Eriksson (2010) diskuterar om tva typer av datainsamling vid
forskningsarbeten: kvantitativ respektive kvalitativ data. Denna studie kommer framforallt
att baseras pa kvalitativ data. All kvalitativ data som insamlas i detta arbete produceras
genom att observera aktionens genomférande men ocksa genom att intervjua enskilda

elever.

4.4. Reliabilitet, validitet och generaliserbarhet

For att studien ska na en hog reliabilitet, vilket syftar till studiens tillforlitlighet
(Denscombe, 2009; Kvale, 1997), fordras det att all data som insamlats kan reproduceras
av andra forskare (Bryman, 2011, Elofsson, 2005). Det &r viktigt att podngtera att denna
studies resultat kan ha paverkats av den relation som forfattaren till denna studie har till
studiens deltagare. Forfattaren har under tidigare VFU-perioder undervisat de elever som
kommer att delta i denna studie och har darfor skapat en relation till dem. Dock har andra
studier kring anvéndande av bradspel i undervisningssyfte genomforts som kan starka
resultatet i denna studie. Utifran dessa grunder kan reliabiliteten i denna studie anses vara
god (Kvale & Brinkmann, 2009). Validiteten av ett forskningsarbete méter hur val

forskaren har lyckats med att undersoka det som studien varit avsedd att undersoka; att
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undersdka forskningsstudiens syfte (Elofsson & Larsson, 2005). Observationen fokuserar
framst pd deltagarnas engagemang och installning till undervisningsverktyget samt
tillampningen av det i ett undervisningssammanhang. Alla iakttagelser som ar kopplade
till forskningsstudiens syfte dokumenteras i en processdagbok. Standiga kontroller mellan
aktionstillfallena gors for att kontrollera om den dokumenterade informationen &r
valgrundad och kopplad till studiens syfte. Genom att intervjua ett antal deltagare kan en
djupare forstaelse for vad de anser om undervisningsverktyget uppnas, i termer av hur
bradspelet har paverkat elevernas motivation att aktivt delta i engelskundervisningen samt
om eleverna anser att verktyget har kunnat hjalpa dem att utvecklas sprakligt. Det gar dock
inte pa nagot satt att mata om verktyget har resulterat i en spraklig utveckling for eleverna
inom den tidsram som detta arbete har till sitt forfogande, utan det gar enbart att ga efter
elevernas upplevelser av det. Denna studie har enligt Larssons forklaring av kvalitativ
forskning utgatt fran ett mindre urval, vilket begrdansar mojligheterna for resultatets
generaliserbarhet (Larsson, 2005). Efter genomférandet av aktionen blev ett antal elever

fran bada klasserna ombedda att delta i en intervju.

Intervjuernas talsprak har inte korrigerats. Avsikten med detta ar att lyfta fram elevernas
egna ord och uttryck for att till méjligaste man fa fram deras personliga upplevelser av

undervisningsmaterialet som denna studie har testat.

45, Urval

Denna aktionsstudie utfordes i tva olika klasser och i tva olika skolor. Skolorna valdes
utifran ett bekvamlighetsurval och lararna har forfattaren varit i kontakt med under tidigare
verksamhetsforlagda utbildningstillfallen. Klasserna som deltog i detta arbete bestod av en
arskurs fem och en arskurs sex. Totalt har 78 elever deltagit i studien. Valet av bradspel &r
kopplat till forsta steget av Lewins cykliska modell, namligen att planera en aktion
(Ronnerman, 2012). Bradspelet som anvands i denna aktionsstudie har valts utifran
sarskilda kriterier: spelet inbjuder deltagarna att interagera verbalt med varandra, spelet
kraver att spelarna improviserar i sitt berattande samt att spelet inte ar regeltungt och att
det &r anpassat till de deltagande elevernas alder. Once upon a Time uppfyllde samtliga
kriterier och valdes som denna studies aktion. Efter aktionsperioden valdes ett fatal elever
ut for att bli intervjuade. De intervjuade eleverna valdes utifran den observation som

genomfordes under aktionsperioden. For att sékerstélla att elevernas olika perspektiv kan
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komma i fokus kommer elever som visat olika grader av engagemang att tillfragas att delta

i intervjuer i syfte att lyfta fram deras olika asikter (Bryman, 2011).

4.6. Etiska utgangspunkter

For att synliggora de etiska aspekter som detta arbete har forhallit sig till, kommer detta
kapitel att redogora for dessa samt beskriva forfattarens standpunkter. | informationsbrevet
till vardnadshavarna framgick tydligt forskningsarbetets genomférande samt dess syfte for
att mota informationskravet enligt god forskningsetik (Vetenskapsradet, 2002). Brevet
informerade vardnadshavarna om att inga namn skulle avslojas utan hallas anonyma.
Detsamma géller de verksamheter dér arbetet har &gt rum. Deltagarnas identiteter samt all
annan insamlad information forvaltas konfidentiellt, for att uppfylla konfidentialitetskravet
(ibid). Enligt vetenskapsradets papekande beskrivs vidare inga verksamheter med ord som
kan hérledas till igenkanning. Enligt etikprévningslagen vid forskning dar ménniskor ar
delaktiga, ska individen skyddas samt de ménskliga rattigheterna uppmarksammas (ibid).
Deltagarna far nar de vill avsta fran att delta i aktionens aktivitet och istallet vélja att
nérvara i den traditionella undervisningen enligt samtyckeskravet, som kraver att vem som
helst av dem som ar delaktiga i forskningsarbetet har réatt att bestdamma 6ver sin medverkan
och har ratt till att avbryta sin medverka i detta projekt (ibid). All insamlad information om
enskilda personer eller verksamheten kommer enbart att nyttjas for detta forskningsarbetes

andamal for att folja nyttjandekravet i enlighet med god forskningsetik (ibid).
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5. Resultat

| detta kapitel redovisas studiens insamlade resultat avseende anvandande av bradspel i
engelskundervisning. Resultatet bestar av data insamlad genom observation och enskilda
intervjuer med elever. Anpassningar som gjordes kommer ocksa att tas med i detta kapitel
samt en beskrivning av vilken paverkan de hade pa undervisningsaktiviteten. Kapitlet
innehaller citat som har framkommit fran elever under intervjuerna. En sammanfattning av
resultatets samtliga delar kommer sedan att presenteras med anknytning till studiens syfte

och fragestallningar.

5.1. Observation

Detta stycke redovisar samtliga tillfallen som har blivit observerade. Observationens
resultat ar indelat i fyra sessioner, vars genomférande kommer att redovisas tillsammans
med de problem som uppstatt och hur eleverna har hanterat sprakliga svarigheter. Varje
omgang innefattar tre speltillfallen med tre olika elevgrupper. All information som
presenteras under detta kapitel ar hamtat fran den processdagbok som har forts vid samtliga
speltillfallen.

5.1.1. Aktionens genomférande

Forsta sessionens speltillfallen gjordes med tre olika grupper bestaende av elever fran
arskurs fem. Vid forsta gruppens speltillfalle deltog tio elever. Samtliga elever spelade
tillsammans kring ett och samma bord och fick en gemensam regelgenomgang. Tre av
eleverna visade stort engagemang for spelet och var otaliga infor att komma igang. Under
spelets gang bad samtliga elever om hjalp med 6versattning av text som fanns tryckt pa en
del av korten. Tre elever hade svart att halla sig till spelets regler och ville istallet enbart
forsoka vinna. Andra elever blev paverkade av detta beteende och blev frustrerade. Fyra
andra elever satt for det mesta tysta och undvek berdattarrollen sa gott de kunde, vilket
tycktes bero pa de mer engagerade eleverna som sa ivrigt standigt forsokte ta den rollen.
Situationen blev allt mer spdnd mellan de tre engagerade eleverna och stdamningen blev allt
samre. Detta resulterade i att spelomgangen avbrots for att infora striktare regler kring hur
manga kort som far spelas till en ny spelomgang. Detta gjordes for att forhindra att samma
situation skulle uppsta igen. De nya reglerna begransade antal tillatna spelkort till enbart
ett, for att sedan ga vidare till nasta spelares tur. Vid andra spelomgangen fick fler elever

tillfalle att testa rollen som beréttare. Dock visade de tidigare engagerade eleverna stor
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frustration over den nya begransningen, vilket paverkade stimningen negativt. Gruppen
hann inte bli klar med sin andra omgang och spelet avbrots for att eleverna skulle ga ut pa
rast. Flera av eleverna tycktes ha svart med att improvisera pa engelska och tillférde
mycket korta tillagg till berattelsen. De tre mest engagerade eleverna tycktes dock ha
lattare for att improvisera pa engelska, dven om de ibland hade missforstatt en del ord
(Processdagbok, 2018-04-11). Vid andra gruppens speltillfalle deltog nio elever. Eleverna
blev indelade i tva olika grupper infor speltillfallet. Den ena gruppen (grupp A) bestod av
fem elever, medan den andra gruppen (grupp B) bestod av fyra elever. En elev fran grupp
A behdvde standigt hjalp av en vuxen med att Gversatta texterna pa korten. Detta innebar
att grupp B fick mindre hjélp och att deltagarna i stéllet fick hjalpa varandra. Samtliga
elever i bada grupperna var likvérdigt delaktiga och engagerade i spelet. Eleverna i bada
grupperna hade svart att slita sig fran spelet nar lektionstiden var slut och en vuxen var
tvungen att agera for att avsluta spelet sa att eleverna kunde fortsétta vidare till nasta
lektion. Flera elever fran detta speltillfalle tycktes ha svart for att improvisera pa engelska.
Meningskonstruktionen var ofta lik den svenska men med engelska ord (Processdagbok,
2018-04-12). Under den tredje gruppens speltillfalle var det 10 elever som deltog i spelet.
Vid detta tillfalle var det tva elever som inte ville spela ensamma. Eleverna parades ihop
tva och tva i fem olika par. Eleverna fick likt vid det forsta speltillfallet endast spela ett
kort under sin tur. Eleverna behévde dven vid denna omgang hjalp med 6versattning av
texter som fanns pa korten. Samtliga elever var delaktiga i spelandet, dock undvek ett fatal
elever att inta rollen som berattare och lat istallet alltid sin lagkamrat ta den rollen. Samtliga
elever var engagerade i spelet och hade svart att slita sig fran spelet nar lektionstiden var
slut och tvingades avsluta mitt i sin andra spelomgang. Det tycktes vara de mer kunniga”
eleverna som ofta fick inta beréattarrollen for sina lag. Dessa elever fick ofta forklara ordens

betydelse for sina lagkamrater (Processdagbok, 2018-04-13).

Andra sessionens speltillfalle gjordes med tre olika grupper elever fran arskurs sex. Varje
grupp bestod av sex elever. Aven vid detta speltillfalle begransades eleverna till att enbart
spela ett kort under sin tur, vilket mojliggjorde att alla elever fick inta rollen som berattare
ett antal ganger. Vid forsta spelomgangen valde tva av eleverna att inte delta. De ville
enbart titta pa medan de 6vriga eleverna spelade. En annan elev ville inte spela ensam utan
fick spela tillsammans med en klasskompis. Spelomgangen inleddes med en testomgang
dar eleverna var tillatna att beratta pa svenska. En vuxen fanns pa plats och éversatte allt
som sades till engelska. Efter den forsta forsoksomgangen fick eleverna spela en gang till,
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men vid andra spelomgangen skulle samtliga elever tala engelska, efter basta formaga. En
av eleverna som valde att inte vara med vid forsta omgangen 6nskade nu att fa vara med
tillsammans med dem som spelade tillsammans. Vid denna omgang spelade tre elever
tillsammans i samma lag, medan de andra tva eleverna spelade enskilt. Samtliga elever var
engagerade i spelet. Eleverna hade svart att slita sig fran spelet vid lektionstidens slut. Tva
av eleverna fick tillatelse att spela en tredje omgang under sin rast. Vid denna omgang
onskade den andra eleven, som tidigare enbart hade tittat pa, delta i spelet. Dock ville den
eleven inte spela ensam, utan fick da istéllet spela tillsammans med en klasskompis. Vid
denna omgang var aven en vuxen med och spelade for att utoka antalet deltagare till ett
mer onskvart antal. Samtliga elever som hade deltagit i spelandet uppskattade spelet. En
av eleverna dnskade fa veta hur hen kunde fa tag pa ett eget exemplar. Det radde en tydlig
skillnad pa elevernas engelska sprakkunskaper i denna elevgrupp. De elever som spelade
enskilt tycktes inte ha ndgra problem med att improvisera och tala pa engelska. De 6vriga
eleverna visade tydligt sin osékerhet infor att prata engelska. Ofta bad de om hjalp for att
kunna formulera sig pa ett forstaeligt satt (Processdagbok, 2018-04-16). | den andra
gruppens spelomgang fick varje elev spela var for sig. Ingen lagindelning gjordes vid detta
tillfalle. Samtliga elever uppskattade spelet och visade ett stort engagemang och alla elever
var likvardigt delaktiga i spelandet. Eleverna spelade totalt tva spelomgangar och vid den
andra omgangen introducerades den avancerade regelvarianten, vilken tillat spelarna att ta
over berattarrollen pa fler satt &n tidigare. Eleverna uppskattade dven sin andra spelomgang
och hade ater svart att slita sig fran spelet vid lektionstidens slut. Samtliga elever tycktes
inte ha problem med att improvisera och tala pd engelska. Dock visade flera elever en viss
osdkerhet avseende forstaelse av vissa ord. Ofta bad eleverna om att fa en 6versattning av
de ord som de hade pa sina kort. Vid dessa tillfallen kunde eleven fa hjalp av en annan elev
med att fa en forklaring eller en direkt 6versattning av ordet (Processdagbok, 2018-04-16).
Den tredje gruppens spelomgang var strukturerad likt den andra gruppens, dar eleverna
fick spela var for sig. Denna grupps elever fick tillfalle att spela tva omgangar. Vid
gruppens andra spelomgang valde en elev pa eget initiativ att skriva ner den berattelse som
gruppen gemensamt skapade med hjalp av spelet. Samtliga elever var likvardigt delaktiga
och visade ett engagemang for spelet. Denna grupps elever visade sig vara mer angelagna
om att skapa en rolig beréttelse istéllet for att forsdka vinna spelet, vilket skapade en god
atmosfar under bada spelomgangarna. Likt den andra gruppen tycktes eleverna inte ha
problem med att improvisera och tala pa engelska. Den elev som pa eget initiativ skrev ner
berattelsen bad ofta om hjalp av en vuxen med att stava de engelska orden. Eleven fick
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mycket hjalp till en borjan, men fick sedan uppmaningen att inte koncentrera sig pa
stavningen. Anledningen tycktes vara all den tid som gick at till att korrigera elevens
stavfel (Processdagbok, 2018-04-16).

Tredje sessionens speltillfallen gjordes med tre grupper fran arskurs fem. Varje grupp
bestod av tio elever. Vid alla spelomgangar delades eleverna in i fem olika lag, med tva
elever i varje lag. Eleverna spelade runt ett och samma bord och spelarna i lagen fick turas
om att inta berattarrollen nar det var deras lags tur. Samtliga grupper spelade tva omgangar
var. Den andra gruppen fick likt ett tidigare fall en forsoksomgang, dar eleverna fick beratta
pa svenska med en vuxen som Oversatte till engelska. Det uppstod en mindre konflikt
mellan tre elever vid forsta gruppens forsta spelomgang. Nér ett lag spelade sitt sista kort
och vann spelomgangen, blev en elev i ett annat lag upprérd och anklagade det vinnande
laget for att ha agerat mot reglerna. En vuxen som var pa plats lugnade ner situationen och
eleverna kunde pabdrja en ny omgang. Den andra omgangen spelades utan att nagra
konflikter uppstod; dock hann eleverna inte spela klart eftersom lektionstiden tog slut mitt
under andra spelomgangen. Samtliga elever var delaktiga och engagerade i spelet.
Berattarrollen fordelades lika mellan alla elever. En vuxen fanns pa plats under hela
spelomgangen for att hjalpa eleverna med Gversattning av ord som de inte kande till eller
texter som de inte kunde forsta. Flera elever fran denna grupp tycktes ha svart for att
improvisera pad engelska. Meningskonstruktionen var ofta lik den svenska men med
engelska ord. Flera elever fick hjélp av en vuxen med att Oversatta ord som de inte forstod.
Dock kunde vid ett fatal tillfallen en annan elev hjélpa till med att forklara ordets betydelse.
(Processdagbok, 2018-04-27). Den andra gruppen valde att spela bada spelomgéangarna pa
engelska samt fick spela med den avancerade regelvarianten i sin andra spelomgang.
Samtliga elever visade stort engagemang for spelet och var likvardigt delaktiga. Dock
undvek tva elever att inta rollen som beréttare och lat sina lagkamrater ta den rollen vid
varje tillfalle som deras lag fick beréattarrollen. En god stdmning radde under hela
speltillfallet och samtliga elever tycktes uppskatta spelet att doma av deras aktiva
deltagande och engagemang. De tva eleverna som undvek berattarrollen tycktes ha svart
for att kommunicera pa engelska. Ofta fick deras lagkamrat forklara eller 6versatta ord for
dem som de hade pa sina kort. Det férekom ocksa att dessa tva elever inte kunde félja med
i och forsta berattelsen. De fick ofta hjalp med att forsta berattelsens handelseférlopp
genom att lagkamraten Oversatte for dem till svenska (Processdagbok, 2018-04-27). Den

sista gruppen spelade tva omgangar utan den avancerade regelvarianten. Samtliga elever
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uppskattade spelet och visade ett stort engagemang och var likvérdigt delaktiga. Elevernas
tycktes lagga storre fokus pa sjalva skapandet av beréattelsen vid den forsta delen av
speltillfallet, vilket senare skiftade Over till ett fokus pa att forsoka vinna. Langre in i
speltillfallet kunde en tydlig skillnad i elevernas koncentrationsniva uppmarksammas och
eleverna hade svart att halla sig till en rod trad i sin berattelse. Flera elever fran denna
grupp tycktes ha svart att improvisera pa engelska. Inledningsvis tycktes eleverna
anstranga sig for att kunna skapa en sammanhangande berattelse. Denna anstrangning
avtog senare nar fokus skiftade over till att forsoka vinna. Berattelsens roda trad blev allt
tunnare och elevernas formaga att improvisera och tala korrekt engelska forsamrades
(Processdagbok, 2018-04-27).

Fjarde sessionens speltillfallen gjordes med elever fran arskurs sex. Eleverna var indelade
i tre olika grupper bestaende av sex elever i varje grupp. Vid forsta gruppens speltillfalle
var det tva elever som forsvarade speltillfallet genom att uppfora sig pa ett olampligt sétt.
Detta gjorde det svart for vriga elever att spela. Till slut fick de tva eleverna avbryta sitt
deltagande och aterga till sin ordinarie klass. Istéllet tillkom tva andra elever som tidigare
deltagit under andra sessionens speltillfalle. Dessa elever fick tillatelse av klasslararen att
delta efter eget 6nskemal. Eleverna spelade klart en omgang tillsammans, varefter ett fatal
elever valdes ut for att starta en ny omgang under sin rast, vilket de fick tillatelse att gora
av sin klasslarare. Vid denna spelomgang spelades spelet med den avancerade
regelvarianten och eleverna var inte begransade till att endast spela ett kort under sin tur.
De var dock tvungna att halla sig till minst tva meningar per kort. Samtliga elever i denna
grupp uppskattade spelet och visade ett stort engagemang, vilket pavisades genom ett
aktivt deltagande i spelet. Dock exkluderades de tva elever som inte kunde genomfdra
aktionen i denna iakttagelse. Eleverna tycktes ha svart att konstruera tva meningar infor
varje kort. Ofta fastnade de vid en mening och passade turen vidare till nésta spelare. Dock
tycktes eleverna inte ha svart for att improvisera och tala pa engelska nar de holl sig inom
en mening. Ett fatal elever bad ibland andra elever om hjalp for att forsta vissa ord som de
hade pa sina kort. En av eleverna utmarkte sig med att hjalpa flera av sina klasskamrater
och forklarade ordets innebord for dem (Processdagbok, 2018-05-07). Det uppstod inga
konflikter vid de évriga gruppernas speltillfallen och vid bade den andra och den tredje
gruppens speltillfallen introducerades den avancerade regelvarianten. Samtliga elever
visade stor uppskattning for spelet med sitt aktiva deltagande och sitt engagemang. Ingen

av eleverna tycktes ha problem med att improvisera och tala pa engelska. Dock visade ett
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fatal elever en viss osakerhet avseende forstaelse av vissa ord. Eleverna bad da om att fa
en forklaring av ordets betydelse och fick oftast hjalp av en annan elev (Processdagbok,
2018-05-07).

5.1.2. Elevernas hantering av svarigheter

Under samtliga spelomgangar stotte eleverna pa olika svarigheter kopplade till det
engelska spraket. Oftast var det ord och meningar de inte forstod. Vid flera tillfallen sokte
elever hjélp av en vuxen for att Gversétta ordet eller meningen som eleven inte kunde utldsa
sjalv. Dock uppmarksammades att vissa elever fragade varandra om hjalp och att de
lyckades da de fick svar fran en klasskamrat. Antingen kunde kamraterna ordet sedan
tidigare eller sa lyckades de lista ut dess betydelse med hjélp av de bilder som var printade
pa samtliga kort. Ibland var eleverna inte sékra pa sina kunskaper, vilket resulterade i att
de vande sig till en vuxen for att fa bekraftat for sig att de hade forstatt ordet eller meningen
ratt. | flera fall visade det sig att eleverna lyckades uttyda ordet med hjélp av bilderna eller
en klasskamrat, vilket tycktes gora dessa elever sakrare i sin anvandning av engelska.
Antalet ganger de sokte hjalp blev allt farre ju langre de spelade. Vid samtliga
spelomgangar var det alltid ndgon eller nagra elever som utmarkte sig genom att hjélpa
sina klasskamrater med att forsta inneborden av de ord som de kom i kontakt med och som

de inte visste vad de betydde.

Vid tva tillfallen var en vuxens narvaro vasentlig for att hjalpa eleverna med att forsta
orden och meningarna som var svara, men ocksd for att formulera sig pa engelska
(Processdagbok, 2018-04-16; Processdaghbok, 2018-04-27). De elever som behdvde denna
hjalp befann sig pa en 1ag spraklig niva i engelska och behovde detta stod for att kunna
spela spelet. Detta visade sig framst genom deras svarigheter att kommunicera pa engelska
samt deras stora behov att fa ord och meningar oversatta eller forklarade for sig. Genom

detta stod kunde dven dessa elever delta och visade ett engagemang for spelet.

5.2. Intervjuer

Totalt har 16 elever blivit intervjuade och figur 2 visar att en klar majoritet av eleverna
ansag att bradspelet Once upon a Time var betydligt roligare &n andra aktiviteter som de
annars brukade fa dgna sig at under engelskalektionerna. Det framkom &ven att de flesta

eleverna tyckte att spelet var larorikt och att det var latt att lara sig. Séatten pa vilka eleverna
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upplevde spelet som larorikt kommer att behandlas mer i detalj langre fram. Eleverna
tyckte ocksa att bradspel skulle kunna anvandas mer i undervisningen. Detta resultat

kommer att presenteras mer utforligt i detta kapitel.

Elevernas svar
B Antal Elever
B Ja
B Nej
Delvis

B Ingetsvar

Spelet var roligare Spelet var larorikt ~ Spelet var svart Bradspel bor
an en vanlig att ldra sig anvandas mer i
lektion undervisningen

Figur 2: Sammanstéllning av elevernas svar kring bradspel i undervisningen.

5.2.1. Ett roligt spel

Denna studie visar tydligt att eleverna ansag att Once upon a Time bidrog till att gora
engelsklektionerna roligare dn vad de annars brukade vara. En av eleverna beréttade att
lektionen blev “mycket roligare dn en vanlig lektion” (Intervju med elev 7). Eleven
forklarade att lektionen blev roligare framst pa grund av att “man behdvde inte sitta och
skriva en massa skit, utan da fick man snacka” (Intervju med elev 7). Detta framkom dven
hos en annan elev, som ocksa tyckte att lektionen blev roligare, samt att bradspel kunde

fungera som en morot for att bidra till arbetsro i klassrummet:

Det var roligare &n att skriva. Man behdver inte skriva direkt med handen,
man kunde anvénda sitt talsprak istéllet for att skriva. Man berattade vad
man tankte istallet for att skriva vad man tankte. Om man tycker att
bradspelen var sa har kul, sa vill man spela det mer, da kanske man blir
battre pa lektionen, sa kan vi fa spela det mer, da kanske man haller tyst
(Intervju med elev 11).
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Spelet bidrog dven till att eleverna blev mer engagerad i engelskdmnet och tyckte att
lektionerna blev mer intressanta. En av eleverna berattade att spelet gjorde hen mer
intresserad, vilket bidrog till att hen blev mer aktivt deltagande i lektionen. Det n&mndes
ocksa av en elev att bradspelet gjorde det enklare att koncentrera sig pa lektionen. Hen
forklarade att “det var ju mycket roligare och man koncentrerade sig mer typ” (Intervju
med elev 15). Bréadspelet hjalpte till att skapa en mer lekfylld stdamning, vilket bidrog till
att alla elever blev mer aktivt deltagande i lektionen. Detta framkom i en intervju dar eleven
beskrev det enligt foljande:

Det kéndes inte riktigt som en lektion, det var mer ett spel och att man fick
gora eget liksom och sen att det var en tavling. Nar man har en vanlig lektion
kanske man sitter mest vid banken och jobbar, men nar man spelar pa
lektionen kanns det mer som att alla & mer aktiva och far vara med. Det var
kul ocksa att gora det (Intervju med elev 9).

Eleverna tyckte att spelandet i grupp var en bidragande faktor till att lektionen blev
roligare. Istallet for att arbeta enskilt fick eleverna tillfalle att gemensamt konstruera en
saga som kravde samarbete, samtidigt som spelet var en bra utmaning for att kommunicera
pa engelska. | en intervju beskrev en elev att spelet var en utmaning som upplevdes som

rolig:

Jag sjalv ar inte sa bra pa engelska, jag tyckte det var lite svart att komma
pa egna ord sa att jag inte upprepar samma ord hela tiden. Det var svart att
fa en variation pa orden, men det var anda en utmaning och det var roligt att
fa en san utmaning (Intervju med elev 13).

En annan elev tyckte om att spela tillsammans med andra, vilket krdvde att eleverna

samarbetade med varandra:

Jag tyckte det var bra, alltsa det var bra att satta ihop en historia tillsammans
liksom, att man inte bara jobbar sjalv utan att man hjalps at valdigt mycket
och sa. Det blev roligare for att man fick lite variation och att man fick
engagera sig sjalv och liksom forsoka hitta pa en liten mening och sa
(Intervju med elev 12).

Bradspelet ansags aven kunna hjalpa elever som normalt sett inte tycker om engelska som
amne i skolan till att finna motivation och lust till att vara delaktiga i engelsklektionerna.
Spelet kan paverka eleverna att tycka att engelsklektionerna ar roliga, genom att de i

mindre grupper sitter tillsammans och spelar ett spel:
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Det var roligt att man kunde vara i grupp och spela tillsammans, nu hade vi
en engelska lektion och att man kunde spela ett spel pa lektion. Folk kanske
inte tycker engelska ar roligt, men dom tycker spel ar kul, da kan det vara
att man tycker det ar roligare genom att spela spel (Intervju med elev 1).

Variation tyckte flera elever var en bidragande faktor till att lektionen blev roligare med
bradspelet. En av eleverna forklarade att “det dr bra med variation annars blir det sa
enformigt” (Intervju med elev 13) samt att aktiviteten erbjod tillfdlle for eleverna att
anvénda sin fantasi pa ett varierat sitt. Samma elev berittade att spelet “var roligare for att
man fick den hér variationen, sen att man fick anvénda sin fantasi valdigt mycket [...]. Det
var valdigt roligt” (Intervju med elev 13). Bradspel jamfordes med digitala spel under en
intervju och en elev ansag att bradspel var ett battre alternativ an de spel som de spelar pa

ipads:

Jag tycker att [bradspel] ar kul, for pa ipaden & man liksom sjalv, jag skulle
vilja att vi korde sahar mer, dels for att det ar kul och att man kan fa lite
variation och jag tycker man lar sig om det ar sana spel som Once Upon a
Time, som ar lite mer larorika. Man Over ju pa att prata med andra, man
pratar inte sa mycket nar man spelar pa ipaden. (Intervju med elev 4).

Brédspelet bidrog till en varierad engelskundervisning som majoriteten av eleverna tyckte
var bade rolig och engagerande. Spelet “var roligare én att bara fylla i ett papper” (Intervju
med elev 8). De flesta eleverna beréttade att deras vanliga engelsklektion inte var
tillrackligt varierande. Att spela Once upon a Time tyckte eleverna var ett bra och roligt
satt att lara sig engelska pa. Endast en elev upplevde att spelet inte var roligt. Eleven
forklarade att det berodde framst pa andra elever som deltog under samma speltillfalle:

Det var val helt okej, bara nér jag spelade var det nagra andra som gav sig
in i spelet, de var himla tavlingsinriktade och da blev det trakigare bara for
att de forstorde hela spelet. De som inte fattade jattemycket, dom fick ju inte
ens vara med, for att dom som var sa tavlingsinriktade ville bara vinna. Dom
bara korde pa hela tiden och fjantade sig och gjorde fel och sant (Intervju
med elev 2).

Denna elev deltog vid forsta sessionens forsta grupp och var nérvarande vid konflikten
som uppstod mellan tre elever. Eleven lyfte sedan fram att en 16sning skulle vara att dela
upp eleverna i mindre grupper, sa att de tavlingsinriktade eleverna kunde spela for sig i en
egen grupp medan de andra kunde spela med varandra i en annan grupp. Eleven var dock
positiv till att spela bradspel som en del av undervisningen, vilken hen sa sig garna vilja

g6ra mer i skolan.
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5.2.2. Ett larorikt spel

Resultatet visar att eleverna ansag att spelet Once upon a Time hjélpte dem att lara sig
engelska. Flera elever forklarade att bradspelet hjalpte dem att bade lasa och uttala
engelska ord. En av eleverna ansag att hen larde sig mer av att spela bradspel an vad hen
larde sig av de aktiviteter och dvningar eleverna vanligen agnade sig at. En annan elev
jamforde bradspelet med lasforstaelsedvningar och menade att nar man spelade bréadspelet
“larde man sig att uttala, bade ldsa och uttala. Lasforstaelserna laser man bara i huvudet,
dé vet man inte om man uttalar ritt” (Intervju med elev 8). Samma elev berittade ocksé att
spelet hjdlpte hen “att prata infor folk, och ldra sig hur man uttalar [ord] och om vad saker
betyder” (Intervju med elev 8). Spelet kunde dven hjélpa eleverna att prata engelska mer

flytande:

Nar man ska saga en saga pa engelska, maste man tanka igenom vad man
ska sdga innan man beréattar. Man far béttre flyt pa talet, for varje gang [man
spelar] sa kanske det gar snabbare [...] och kan beréatta snabbt istallet for att
tanka en liten stund innan sa kanske det ar som en saga som flyter pa
(Intervju med elev 11).

En annan elev instamde i detta och forklarade att spelet hjalpte hen att uttrycka sig pa
engelska (Intervju med elev 14). Bradspelet hjélpte eleverna att prata mer flytande men
ocksa att vaga prata engelska infor varandra. En elev beriittade att hen “lérde sig att prata
flytande och sént, och prata mycket och att vaga prata” (Intervju med elev 15). Flera elever
ansag ocksa att spelet hjalpte dem att lara sig nya ord. Det namndes flera ganger att
eleverna hade lart sig nya ord genom att enbart spela vid ett tillfalle. Det framkom i en av
intervjuerna att spelet hade hjélpt en elev att ldra sig nya ord. Eleven forklarade att “nér
man fick dom dar korten och sa var det nagot ord man inte kunde, s lirde man sig det”
(Intervju med elev 15). En annan av eleverna berattade ocksa hur hen larde sig nya ord
med hjalp av bradspelet:

Jag larde mig nya ord pa dom har korten, jag tror det skulle hjalpa ganska
mycket om man [spelar Once upon a Time oftare]. Just pa det spelet Gvar
man ju pa att prata engelska till andra och berattar en saga. For vissa kanske
kanner att man pratar bra nar man ar sjalv men sen blir det svart nar man ska
prata infdr andra (Intervju med elev 4).

Brédspelet hjélpte flera elever att ldra sig “nya svéra ord” (Intervju med elev 16) samt att

prata engelska genom att “man fick improvisera mycket” (Intervju med elev 10). Eleverna
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ansag att det var svart att improvisera som beréttare vid varje tillfalle ett kort skulle spelas.
En elev forklarade att spelet kunde upplevas svart till en borjan men att “sen kom man in i
det och dé var det bra” (Intervju med elev 7). Spelet ansags vara en bra aktivitet som
utmanade eleverna pa ett roligt och engagerande satt. En elev beskriver detta enligt

foljande:

Jag fick utmana mig sjalv att forsoka géra meningar. Aven om det var svart
sa forsokte jag och det ar bra att man utmanar sig sjalv. Ofta pa lektionerna
far man mycket hjélp av lararna men har fick man utmana sig sjalv (Intervju
med elev 12).

Flera elever berattade att manga ord som de kom i kontakt med under spelandet var svara
att forstd. En av eleverna tyckte att spelet “var lagom svart” (Intervju med elev 1) och att
hen kunde fa hjalp genom att fraga en kompis eller en vuxen om de svara ordens betydelse.
En annan elev beréattade att hen fick 6va sig pa att prata runt ett ord som hen inte kunde
forsta, genom att “nér [hen] ldser fran en mening och om det &r ett ord i meningen man inte
forstar kan man forsoka lasa meningen runt ordet och forsta pa ett ungefir vad det betyder”
(Intervju med elev 3). Bradspelet erbjod aven tillfallen for elever att 6va pa att satta ihop
meningar. En av eleverna lyfte fram hur hen blev hjalpt av bradspelet med att konstruera
meningar pa engelska samt att prata runt svara ord. Det framkom i tva intervjuer att spelet
hjélpte eleverna med att uttrycka sig béattre pa engelska, genom att de fick dva pa att bygga

ihop meningar:

Spelet hjalpte mig att bli mer van med att lagga ihop meningar. Jag 6vade
mest pa att satta ihop meningarna och sjélva orden [...] man forsokte komma
pa ord och prata runt dem, vilket var lite 6vning (Intervju med elev 9).

Det framkom i en intervju att spelet dven bidrog till en battre arbetsmiljo. Eleven berattade
att spelet “var roligt och det var lite mer lugnare, annars brukar det vara ratt pratigt i
klassrummet” (Intervju med elev 6). Detta framfordes en elev som hade spelat i en grupp
som bestod av tio elever. Det framkom ocksa att spelet var en bra aktivitet dar eleverna
fick 6va sig pa att prata engelska infor en grupp. En elev menade att en del elever kan ha
svart att prata infor andra och att detta spel kan vara ett bra sétt att 6va sig pa att gora det

(Intervju med elev 4).

Dock ansag en elev att hen inte larde sig sa mycket av att spela bradspelet, férutom spelets

regler. Denna elev trodde dock att orsaken till detta berodde pa nagra av de andra eleverna

26



som spelade i samma grupp. Eleven trodde att situationen hade varit annorlunda ifall hen
hade kunnat spela i en mindre grupp och med mindre tavlingsinriktade elever (Intervju
med elev 2). Detta framkom ocksa i en annan intervju, dar en elev sa att hen trodde att hen
nog larde sig mer under en vanlig lektion &n genom att spela bradspel, men att hen &anda
kunde lara sig manga nya ord genom att spela Once upon a Time. Denna elev forklarade
ocksa att spelomgangen var lite stokig och att en del andra sprang runt alltfér mycket vilket

forsvarade spelandet (Intervju med elev 15).

5.2.3. Ett enkelt spel

En klar majoritet av eleverna ansag att spelet var latt att lara sig, att dess regler var latta att
ta till sig och att spelet var enkelt och gick snabbt att spela. En elev ndmnde att spelet “var
ganska latt att spela, det var bara nar det kom till ens tur da var det bara ta det kortet som
man kunde forsoka fa in och sd gjorde man lite meningar runt kortet sa det passade”
(Intervju med elev 3). En annan elev tyckte att spelet var latt att lara sig pa grund av att det

inte kandes ovanligt:

Det var enkelt att det var som ett normalt spel som man skulle l&gga ut kort
som det star nagot pa och prata lite till, att det inte var nagot annat jattesvart
som var nagot helt ovanligt for oss (Intervju med elev 5).

De flesta eleverna ansag att spelets regler var latta att lara sig men att det kunde vara svart

att prata engelska:

Det var ganska latt att spela, det var lite svart nar det kom till ens tur da var
det bara ta det kortet man kunde forsoka fa in och sa gjorde man lite
meningar runt kortet sa det passade (Intervju med elev 3).

En elev berittar att “ndr man hade gatt typ ett varv, nér alla hade fatt sdga s var det ganska
latt att typ komma in i sjdlva spelet. Sjdlva spelet var l4tt” (Intervju med elev 12). En annan
elev instamde med det tidigare pastaendet och menade att “det var inget konstigt, det var

inga svara regler eller ndgonting, det var sé hér létta regler” (Intervju med elev 11).

Ett fatal elever ansag att reglerna var svara att forsta till en borjan. En elev berattade att det
var svart att “forsta reglerna den forsta gangen, det var svara regler i borjan men efter ett
tag sd fattade jag dem” (Intervju med elev 15). En annan elev tyckte att allting var svart i
borjan. Hen beréttade: “jag var nyborjare sé det var svart, men efter ett tag sa larde jag mig

det” (Intervju med elev 16). Dock ansag majoriteten av eleverna att spelets regler var enkla
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samt att det var enkelt rent tekniskt att lara sig spela spelet men att det var svart att komma

pa vad de skulle saga i rollen som beréttare.

5.2.4. Bradspel i skolans undervisning

Samtliga elever var positiva till att nyttja bradspel i stérre utstrdckning i sin
engelskundervisning. Elevernas fraimsta motivering var att lektionerna blir roligare med
bradspel, vilket gor det lattare att lara sig engelska. Once upon a Time ansags vara ett bra
spel, dels pa grund av att eleverna fick prata mycket engelska men ocksa for att eleverna
fick lara sig att samarbeta. En elev berattade hur bradspel skulle kunna hjélpa elever att bli
mer motiverade till att arbeta men ocksa att bli battre kompisar med elever som de annars

inte umgicks med:

Skolamnena skulle vara roligare med bradspel sa att man inte behdvde sitta
och lyssna i trehundra ar och sen skriva lika lange. Istéllet for att gora det
kan man spela bradspel med sina klasskompisar. Det blir ocksa battre
samarbete med sina kompisar, man far lara sig hur man ska gora for att
gruppen ska bli bra. Om man inte ar med vissa personer sa mycket, sa blir
man in-grupperade med dem, sa kanske man kanner dem mer &n vad man
gjorde innan och blir battre kompisar an vad man var innan (Intervju med
elev 11).

Eleverna tyckte ocksd att bradspel varierade undervisningen péa ett larorikt och
intressevackande satt. En elev berattade hur bradspel kan hjalpa elever att vaga prata infor
andra samt att utoka sitt ordforrad i engelska:

Jag skulle vilja att vi spelade lite mer sana har spel, dels far man mer
variation och far battre ordforrad och folk som inte ar riktigt bekvama att
prata engelska kan ju bli det for att man far en utmaning att liksom prata
istallet for att sitta och skriva. Om man &r i en mindre grupp sa blir man lite
mer bekvam att prata, for det kan vara laskigt att prata infor en klass i borjan.
Om man far 6va prata i en grupp sa kan det bli lattare att prata infor en storre
grupp (Intervju med elev 12).

En annan elev instdmde med citatet ovan men menade att bradspel inte bor éveranvéndas

i klassrummet:

Jag tycker absolut att man kan ha [bradspel] i skolan, men kanske inte varje
engelsklektion, utan att man varierar sig. Det 6kar ju ordforrad och man blir
battre pa prata och om man &r blyg sé kanske man vagar sta upp lite mer for
sig sjalv och vaga prata lite mer (Intervju med elev 13).
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Det framkom dven i en intervju att om man spelar bradspel en gang i veckan anses det vara
for mycket och att man istillet kunde spela “nagon gang ibland” (Intervju med elev 15).
Eleven motiverar sitt stallningstagande med att spelet kan bli trakigt om det spelas for ofta
och att eleverna istéllet bor langta till att spela spelet:

Kanske nagon gang ibland men inte varje vecka typ, for det blir nog lite for
mycket. Man kanske inte tycker det ar lika roligt om man har gjort det ett
tag, trakigt och sa. Flera kanske vill vara med [om man inte spelar det lika
ofta] och det blir inte sa tjatigt om man bara kor det ibland, da kanske det ar
lite roligare och man langtar till det (Intervju med elev 15).

Eleverna visade tydligt att bradspel &r en uppskattad undervisningsform som upplevs som
bade rolig och larorik. Eleverna fick genom spelet tillfalle att 6va sig och utveckla sina
sprakkunskaper i engelska inom olika omraden. Spelet kunde hjéalpa dem att utoka sitt
ordforrad i engelska, ge dem tillfalle att 6va pa meningsbyggnad samt att bli battre pa att
uttala engelska ord. Aven om spelet kunde upplevas som svart av en del elever, beskrevs
det som en rolig utmaning. Anledningen till att det fanns elever som ansag att spelet inte
bidrog till detta var grupprelaterad. Andra elever hade stért spelandet och haft en negativ
inverkan pa aktiviteten och hela lektionen. Eleverna ansag att dessa negativa
faktorer kunde undvikas genom att eleverna grupperades annorlunda.
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6. Diskussion

| detta kapitel kommer studiens resultat att diskuteras och jamforas med tidigare forskning
for att lyfta fram viktiga aspekter samt for att besvara studiens fragestéllningar. Kapitlet
kommer dven att diskutera den valda metoden genom att lyfta fram hur metoden har hjalpt

till att fa fram relevant information samt vilka problem som har uppstatt.

6.1. Metoddiskussion

Urvalet elever infor intervjuerna planerades utifran den observation som genomférdes
under samtliga speltillfallen for att finna elever som visade olika grader av engagemang
och for att sékerstélla att olika perspektiv kom i fokus. Dock blev det ett stort bortfall néar
manga vardnadshavare inte besvarade informationsbrevet eller tackade nej till att lata sina
barn bli intervjuade. Detta kan ha paverkat resultatet i nagon grad. Dock anser jag att de
valda metoderna ar de som har varit bast lampade for att besvara arbetets forskningsfragor.
Ett urval har gjorts bland elever vars foraldrar har godkant att deras barn far delta i
intervjuer. Arbetet har i mojligaste man lyft fram elevernas olika perspektiv och asikter,
vilket styrker denna studies tillforlitlighet. Det mest problematiska med arbetet var
tidsbristen for att styrka arbetets resultat avseende hur eleverna uppfattar att bradspel kan
paverka deras larande. Till denna studie skulle ha behovts mer tid for en langre
aktionsperiod for att erbjuda eleverna flera speltillfallen. Dock har informationen som
insamlats fran intervjuerna med eleverna kunnat ge svar pa den fragan. For att styrka denna
studies resultat skulle ett annat bradspel ha kunnat testas i undersdkningen. Det andra spelet
skulle da fylla samma urvalskriterier som Once upon a Time. Detta hade dock inneburit att
det hade fordrats mer tid for insamlandet av empiriska data for att fa ett relevant resultat.
Jag anser dock att bade metoden och detta arbetets resultat &r tillforlitliga, eftersom de
intervjuade eleverna har kunnat uttrycka sig fritt utan yttre paverkningar samt resultatet

besvarar undersokningens forskningsfragor.

6.2. Resultatdiskussion

Denna del knyter an till det fjarde skedet av Lewis cykliska modell, som Ronnerman
hénvisar till (2012). Resultatet visar tydligt att eleverna uppskattade brédspelet som
undervisningsverktyg, vilket grundade sig pa en mangd olika faktorer. Det
uppmarksammades vid observationen och bekréftades dven av eleverna under intervjuerna

att spelet bidrog till ett stérre intresse for &mnet engelska. Detta bekréftas &ven i Amaros
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(2006) studie: “It is noteworthy that the class teachers participating in the study noted
student interest and greatly appreciated this educational tool” (s. 634). Flera elever ndmnde
att spelet var roligare dn annan undervisning, eftersom de slapp skriva, vilket eleverna
framhavde att de i vanliga fall brukade fa gora. En av grupperna valde att skriva ner sin
beréttelse. Eleverna skulle kunna fa som uppgift att skriva ner den beréattelse som de
gemensamt skapar nar de spelar, vilket eventuellt skulle kunna hjélpa eleverna att dndra
sin installning till skrivandet fran en negativ till en mer positiv attityd. Det framkom &ven
att brédspelet kunde bidra till en lugnare arbetsmilj6 som engagerade eleverna att delta i
spelet och som hjalpte elever att vaga prata infor sina klasskamrater. Det framkom att
bradspelet fick lektionen att inte kdnnas som en lektion, vilket Girardis (2006) artikel lyfter
fram som ett positivt tecken: “the best teaching tools are those which make you feel like
they aren’t teaching tools” (Girardi, 2006, s. 259). Detta var nadgot som eleverna beskrev
som nagot positivt och som de ansag var en bidragande faktor till att spelet upplevdes som

roligt och larorikt.

Vid tva situationer uppstod det konflikter med elever som storde sina klasskamrater. Vid
ett av tillfallena beslutades det att tva av eleverna skulle avsluta sin medverkan pa grund
av oférmagan att samarbeta. Hur bradspelet hade kunnat hjalpa dessa elever kunde inte
denna studie ge svar pa, eftersom de aldrig gav bradspelet en chans. Dessa elevers
medverkan forsvarade enbart aktionens genomforande, vilket var grunden till beslutet att
avsluta deras medverkan i forskningsarbetet. Detta fall bekraftar den problematik som
Harvard & Jensen (2009) tar upp angaende barn som har svart att forhalla sig till de sociala
regler som aktiviteten kraver. | detta fall kunde tva elever inte halla sig inom de sociala
reglerna, vilket slutade med att undervisningsaktiviteten forsvarades. Som namndes i
avsnitt 2.3, &r det viktigt att en vuxen som kan stddja eleverna medverkar. | detta arbete
fick dock tva elever avsluta sitt deltagande, medan det vid andra tillfallet gjordes en atgard
som holl situationen under kontroll. Det framkom hos ett fatal elever som hade paverkats
negativt av dessa handelser att situationerna kunde ha undvikits om grupperna hade
indelats annorlunda och om grupperna hade bestatt av farre elever. Denna problematik
uppstod enbart i de grupper som bestod av tio elever och inte i de mindre grupperna. Detta
tyder pa att spelet var battre anpassat till mindre grupper. Flera elever papekade att
grupperna var lite for stora samt att speltillfallena skulle ha varit bade roligare och mer
larorika om grupperna varit mindre. Skaparna till Once upon a Time har givit ut en

samarbetsvariant som &r anpassad till att anvandas i klassrum och som tar bort
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tavlingsmomentet och riktar storre fokus pa samarbete och sagoskapande (Nephew, 2013).
Samarbetsvarianten tillampades inte vid de speltillfallen som pagick som del av denna
studie, men den skulle eventuellt kunna forhindra de problem som beskrivs ovan och
inbjuda samtliga elever att samarbeta mer aktivt istéllet for att tdvla mot varandra. Dock ar
det troligt att samarbetsvarianten hade dampat engagemanget hos en del elever, eftersom
tavlingsmomenten skulle tas bort. Tavlingsmomentet ansags av en del elever vara nagot

positivt och engagerande.

Det framkom bland elever som har svart med engelska att bradspelet var svart men anda
en rolig utmaning. Spelet bidrog till att dessa elever tyckte att lektionerna blev roligare pa
ett sdtt som involverade dem i lektionen och skapade ett arbetsklimat som hjalpte dem till
att vaga prata infor sina klasskamrater. Under observationen framkom det ocksa att
eleverna kunde dra nytta av de visuella bilderna var tryckta pa korten och att de kunde
uttyda ordets betydelse aven om de ibland var tvungna att fraga en klasskamrat eller en
vuxen. Detta bekraftas i Girardis (2006) studie: “The use of creative illustrations and the
division of students into small groups enhanced students’ engagement in the activity, thus
promoting their participation, increasing their interest” (s. 258). Denna studie bekraftar
aven till viss del Williams (2006) beskrivning av kamratsamverkan, genom att elever som
hade goda sprakkunskaper i engelska intog en form av lararroll och hjalpte andra elever att
oversétta eller fa svara ord forklarade for sig. 1 enlighet med William (2006), &r detta en
viktig del i elevernas kommunikativa och interaktiva utveckling. Resultatet bekraftar &ven
Harvard & Jensens (2009) resultat att blyga barn kan bli hdmmade i de stdrre grupperna.
Det var enklare for elever att avsta fran att prata engelska i de stora grupperna genom att
skicka turen vidare sa snabbt som majligt och inte aktivt forsoka ta 6ver beréattarrollen

under de andra spelarnas tur.

Under aktionens genomfdérande gjordes en del anpassningar infor varje speltillfalle. Vid
forsta sessionens speltillfallen uppstod en konflikt under den forsta gruppens spelomgang.
Konflikten uppstod nér tre elever var starkt engagerade i spelet och hade tydliga intentioner
att vinna. Detta gjorde det svart for andra elever att kunna delta pa ett likvardigt sétt. Flera
elever fick inte tillfalle att inta berattarrollen eftersom den Overtogs av de tre mest
engagerade eleverna. Det hammade syftet med aktiviteten for en del elever, som valde att
passa turen vidare till nasta spelare och att pa sa sétt ge mer tid at de elever som ihardigt
forsokte inta berattarrollen. En regelanpassning gjordes som tillat varje spelare eller lag att
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enbart spela ett kort i taget, vilket skulle ge mer utrymme for samtliga elever att kunna vara
delaktiga i berattandet och skapandet av beréattelsen. Detta moéjliggjorde for samtliga elever
att fa erfara beréattarrollen samt gav varje elev mojlighet att tillfora nagot till berattelsen
som spelet gick ut pa att skapa. Dock drog denna regelanpassning ner engagemanget hos
de mest tavlingsinriktade eleverna. Dessa elever klagade hogt dver den tid de fick vénta
for att bli beréattare igen och riktade sin frustration mot andra spelare, sarskilt mot dem som
behdvde mer tid till att formulera sig pa engelska (Processdagbok, 2018-04-11). Vid de
flesta speltillfallena med de storre grupperna, delades eleverna in tva och tva. Detta gjordes
ocksa framst for att ge utrymme at alla elever att kunna delta aktivt. Vid det forsta tillfallet
var en del elever passiva i sitt spelande. Trots regelanpassningen fick de vanta lange pa sin
tur och fick darfor inte lika mycket utrymme att tala som en del andra elever
(Processdagbok, 2018-04-11). Genom att dela in eleverna i grupper om tva och tva, fick
samtliga elever vara delaktiga. Dock undvek ett fatal elever att ta rollen som beréattare och
valde att lata sina lagspelare inta den rollen vid varije tillfalle (Processdagbok, 2018-04-
12). Vid tva tillfallen fick eleverna spela en forsoksomgang pa svenska, vilket gjordes som
en anpassning for de elever som kénde sig obekvdma med att prata engelska. Enligt Ingrid
(2009) har otrygga barn svarigheter att slappa kontrollen ver sin situation (s. 201).
Forsoksomgangen tycktes skapa en mer lekfull stamning, vilket tycktes skapa en trygg
stamning i elevgruppen. Detta resulterade i att samtliga elever spelade spelet pa engelska
efter forsoksomgangen, dven elever med tydliga svarigheter att kommunicera pa engelska
(Processdagbok, 2018-04-16; Processdagbok, 2018-04-27). Vid ett par tillfallen kunde den
avancerade regelvarianten tillampas, vilket skapade ett storre engagemang bland spelarna.
Spelarna blev ocksa mer aktivt deltagande, eftersom det blev viktigare att lyssna till
berdttaren for att finna ett tillfalle att avbryta och ta 6ver rollen som berattare
(Processdagbok, 2018-04-16; Processdagbok, 2018-04-27; Processdagbok, 2018-05-07).
Dessa anpassningar gjordes i syfte att underlatta for samtliga elever att l&ra sig spelet. Sato

och de Haan (2016) belyser vikten av att halla regelnivan simpel fér nyborjare:

For children and novice players, we strongly recommend
simplifying aspects of a game [...] until the players understand and
enjoy a base game and are interested in a complete game experience
[...], teachers should focus on the core systems of a game before
teaching experts strategies or mechanisms to ensure everyon’s
understanding and enjoyment (Sato & de Haan, 2016, s. 12)
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Flertalet elever ansag att spelet var enkelt att lara sig, vilket ocksd framkom vid
observationen. Detta starker Sato och de Haans argumentation om hur bradspel bor laras

ut till barn och nybdrjare.

Det framkom i resultatet att majoriteten av eleverna ansag att spelet var larorikt. Eleverna
jamforde bradspelet med digitala spel som de har pa sina ipads. Eleverna menade att
bradspelet var ett battre alternativ pa grund av att de kunde spela och prata med varandra
istallet for att spela enskilt ett spel pa sin ipad. Detta starker Vygotskijs teori som bygger
pa att eleverna gemensamt organiserar kunskap genom aktiviteter, som i detta fall
organiseras genom bradspelet, dar eleverna interagerar med varandra och &r delaktiga i
aktiviteten (Strandberg, 2006). Bradspelet pavisade att elever kan fa hjalp att utoka sitt
ordforrad, att Gva pa sitt engelska uttal, att improvisera och att konstruera meningar pa
engelska samt att tala engelska infor en grupp. Det framkom i en intervju att en elev inte
ansag sig lara sig nagot av att spela bradspel samt i en annan intervju med en annan elev
att hen nog skulle l&ra sig mindre av att spela bradspel an vad hen larde sig under en vanlig
lektion. Bada eleverna tillhor en grupp dar speltillfallet hade varit timligen stokigt pa grund
av de andra elevernas beteende. Detta pekar aterigen pa vikten av att stodja samtliga elever
sd att de kan halla sig inom ramen for de sociala regler som spelet kraver for att kunna vara
till gagn for de deltagande spelarna. De 6vriga eleverna ansag att spelet kunde hjalpa dem
utveckla sin engelska pa de satt som beskrevs i borjan av detta stycke, vilket bekréaftar
Girardis (2006) pastaende att bradspel ar ett anvandbart undervisningshjalpmedel som
spelar en betydande roll i undervisnings- och inlarningsprocessen for samtliga elever:
“board game was a useful teaching aid, playing a significant role in the teaching-learning
process” (s. 258). Samtliga elever ansag att bradspel var ndgot som skulle kunna anviandas
mer i skolan samt att bradspel skulle kunna hjalpa elever att lara sig ett lektionsinnehall.
Denna studie bekraftar att majoriteten av eleverna upplevde att bradspel bidrar till att
undervisningen blir roligare samt kan hjalpa elever att utoka sitt engelska ordforrad och att

kommunicera muntligt pa engelska.

6.3. Vidare forskning

34



Denna studie visar pa att bradspelet Once upon a Time har kunnat motivera elever till att
aktivt delta i engelskundervisningen samt att eleverna anser att undervisningen blev
roligare med hjalp av spelet. Detta lyfter fragan huruvida det finns andra bradspel som
skulle kunna anvéndas i engelskundervisningen, vilket aven skulle kunna styrka denna
studies resultat, eftersom tiden inte rackte till for att testa andra spel. Denna studie visar pa
att stora spelgrupper kan forsvara anvandandet av bradspel som ett undervisningsverktyg.
Darmed vore det intressant att undersoka analoga rollspel som lattare gar att anpassa till
storre grupper, hur de kan anvandas i engelskundervisningen samt vilken inverkan de kan
ha pa eleverna. Denna studie har inte inkluderat lararnas perspektiv pa anvandandet av
bradspel i undervisningen, vilket ocksa skulle kunna stirka denna undersokning. Eftersom
det &r lararna som bedriver undervisningen i skolan, anser jag att det vore relevant att
undersoka hur de betraktar bradspel som ett undervisningsverktyg samt om de anser att det
skulle kunna hjalpa dem att motivera deras elever att aktivt delta i deras lektioner. Genom
att larare bekantar sig med detta undervisningsverktyg, upptacker dess anvandningsomrade
och ser dess positiva inverkan pa elever, kan forandringsbehovet som denna studie har
identifierat enklare genomforas. Lararnas perspektiv kan &ven bidra till kunskap om hur

detta undervisningsverktyg kan anvéndas mer effektivt i undervisningen.
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Bilagor
Bilaga 1 Informationsbrev

Till vArdnadshavare!

Hej!

Mitt namn & Niklas Salo och jag studerar pa Jonkdpings Universitet. Jag laser
grundlararprogrammet med inriktning mot arbete i arskurs 4 till 6 och ar nu inne pa min
sista termin. Det innebdr att jag ska utfora ett examensarbete dar jag kommer vara i tva
olika skolor for att testa ett bradspel som undervisningsverktyg i engelskundervisningen.
Mitt arbete stravar efter att finna satt som kan 6ka elevernas motivation till att tréna sina
fardigheter i att kommunicera pa engelska. Detta gérs genom att lata eleverna spela detta
spel en gang i veckan under tva veckors tid.

Jag onskar att efter denna period fa tillfalle att intervjua ett antal elever for att fa en
fordjupad forstaelse om bradspelet har paverkat elevernas motivation till
engelskundervisningen samt om eleverna kanner att bradspelet har varit sprakutvecklande
for dem. Informationen fran dessa intervjuer kommer endast att anvandas av mig till detta
arbete. Arbetet kommer att genomforas med storsta respekt for sekretess och anonymitet,
vilket innebér att varken skolornas eller elevernas namn kommer att finnas med i den
slutgiltiga rapporten. Jag kommer under mitt arbete utga frdn de forskningsetiska
principerna som finns formulerade pa vetenskapsradet hemsida (www.vr.se). Detta innebar
att alla deltagare i mitt arbete ar anonyma och likasa skolan.

For att jag ska kunna ga vidare med detta arbete kravs det att jag har tillatelse fran
vardnadshavare. Darmed soker jag er tillatelse att intervjua ert barn, genom att ni fyller i
blanketten nedan och lamnar in till ert barns klasslarare. Det ar viktigt att ni fyller i och
lamnar blanketten oavsett om ni tillater ert barn att vara med eller inte.

Tack pa forhand! Jag ser fram emot att arbete tillsammans med era barn.
Vid fragor far ni garna kontakta mig via min mailadress, enjsalo@gmail.com

Med Vanliga Halsningar
Niklas Salo

Jag Godkanner [] Godkannerej []
att mitt barn deltar i intervjuer och detta forskningsarbete samt att materialet far anvandas
i detta examensarbete.

Barnets namn: Datum:

Vardnadshavares namnteckning:
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Bilaga 2 Intervjufragor till elever
e Vad tyckte du om att spela brédspel under lektionen?
1. Vad var det som var roligt med att spela bradspel?
2. Vad var det som var mindre roligt med att spela bradspel?
e Hur ké&nner du att bradspel hjalper dig med att lara dig engelska?
1. Vad var det som du tyckte var svart med spelet?
2. Vad var det som du tyckte var enkelt med spelet?
3. Vad larde du dig av att spela spelet?

e Ar detta nagot du skulle vilja géra mer av i skolan?
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