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Tiivistelma

Tamdn tutkimuksen tavoitteena on tutkia kieltenopettajien kokemuksia pelillistimisestd ja sen kaytostd
lukion kieltenopetuksessa. Lisdksi tarkoituksena on selvittdd, miten ja miksi pelillistdmistd kaytetdan kiel-
tenopetuksessa. Pelillistiminen koulukontekstissa tarkoittaa pelillisten elementtien (esim. kilpailullisuus,
pistetaulukot, tasot) tuomista luokkahuoneeseen.

Tutkimuskysymykseni ovat: 1) Millaisia kokemuksia kieltenopettajilla on pelillistdimisestd? ja 2) Miten ja
miksi he kayttavat pelillistdimistd? Tutkimusta varten haastattelin neljdd lukion kieltenopettajaa, jotka ta-
voitin sdahkopostitse. Tutkimus toteutettiin teemahaastatteluna Zoomin viélitykselld. Analysoin aineiston
sisdllonanalyysid hyodyntden.

Haastatteluista selvisi, ettd kieltenopettajilla on hyvin erilaisia mielipiteitd pelillistimisestd. Osa opetta-
jista pitdd pelillistimistd aikaa vievdnd ja epdilee sen tehokkuutta. Osa opettajista ndkee sen kuitenkin
lahtokohtaisesti positiivisesti, mm. palkitsevana, mielenkiintoisena ja innostavana. Mielenkiintoista oli,
ettd kieltenopettajat késittivat pelillistimisen eri tavoin, ja pelillistiminen (eng. gamification) sekoittui
usein pelillisyyden (eng. game-based learning) kanssa. Kieltenopettajien mukaan opiskelijoiden suhtautu-
minen pelillistimiseen ja pelien kédyttoon opetuksessa on hyvin positiivinen. Tarkeimpéné asiana pelillis-
tdmisen suunnittelussa opettajat pitdvit tavoitteellisuutta eli sitd, ettd pelien sisdllot vastaavat kurssien
oppimistavoitteita. Pelillistimistd hyodyntavat opettajat kdyttavat pelillistamistd tuodakseen vaihtelua
kieltenopiskeluun. He my®os kokevat pelillistimisen olevan mielekés tapa oppia, koska siind oppiminen
tapahtuu heiddn mielestddn kuin huomaamatta.
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1 INLEDNING

Spel har alltid varit viktiga for méanniskan. Spel &r en stor del i vara liv i alla kulturer
i hela varlden. (Manninen, T. 2011: 19.) Man kan ldra sig genom att spela och detta
sker ofta informalt eftersom man inte nodvandigtvis ser spelandet som inldrningssi-
tuation. Det &r oftast roligt att spela, vilket bidrar till inldrares motivation pa ett posi-
tivt satt. (Vahahyypp4, K. 2011: 21.)

Spelifiering (eng. gamification) &r ett relativt nytt begrepp. Enligt Sjodén, Penne-
gard och Pennegdard (2021: 6) ar begreppet belagt i akademisk litteratur i borjan av
2000-talet. Enligt Pennegdrd m.fl. (2021: 6) handlar spelifiering om ”att anvdnda sig av
element fran speldesign for att omforma aktiviteter utanfoér den typiska spelmiljon”. I
allménhet anvdnds spelifiering i undervisningen for att 6ka elevers motivation. Vai-
nikainen m.fl. (2022: 7) konstaterar att anvandning av digitala verktyg kan vacka och
oka elevers motivation, atminstone for vissa elever. I flera kéllor (t.ex. Deterding m.fl.
2011; Sjodén, Pennegard & Pennegérd 2021) definieras spelifiering som praktiken att
anvdnda element fran spel i icke-spelkontext for att hdja anvdndarens motivation.
Spelifiering ses som en metod att gora inldrningen roligare och trevligare.

Den hidr avhandlingen handlar om sprakldrares erfarenheter om spelifiering i
sprakundervisning pd gymnasieniva. I detta sammanhang avser jag med spriklirare
de spraklédrare som jobbar pd gymnasieniva. Som blivande sprdklarare i svenska, eng-
elska och tyska dr jag inte bara intresserad av undervisning av endast ett sprak, utan
ocksd av andra sprak som ldrs ut i gymnasier.

Jag valde detta tema eftersom jag dr intresserad av att arbeta pa gymnasieniva i
framtiden. Dessutom har jag ett stort intresse att gora inldrningen roligare. Jag ser
spelifiering som ett utmarkt satt att 6ka studenters intresse for sprakinldrning. Jag vill
bli en sddan ldrare som aktiverar studenter sa mycket som mojligt, sa att inldrning &r
bade meningsfull och effektiv. Spelifiering aktiverar elever och hjdlper dem att ta an-
svar for sin inldrning (Mee Mee 2020: 684), vilket betyder att ldrare borde vara mer
medvetna om spelifiering i undervisning. Ndgra av sprakldrarna i en undersokning
av Demirbilek m.fl. (2022) sdg spelifiering som ett mycket effektivt och viktigt satt i
sprakundervisning. Det dr viktigt att larare kdnner till olika metoder att undervisa
sprak. I den moderna skolvarlden dar digitala verktyg anvands, dr det meningsfullt



att kdnna till olika s&tt att dra nytta av digitala verktyg. Ett sitt att anvanda dem &r
genom spelifiering. Med hjdlp av digitala verktyg blir sprakinldrningen rikare, dd de
Oppnar nya mojligheter att ldra sig sprak (Luodonpda-Manni m.fl. 2022). For att gora
larare mer bekanta med spelifiering, &r det viktigt att undersoka temat mer. Darfor &r
temat relevant vetenskapligt.

Jag anser att det &r meningsfullt att undersoka detta omrade for att fa mer under-
sokningar som fokuserar pa spelifiering av andraspraksinldrning. Det finns tidigare
undersokningar som fokuserar pa spelifiering s&rskilt inom naturvetenskap och ma-
tematik (t.ex. Ottosson Cagard 2017; Ibarra-Herrera m.fl. 2019) men det ocksa finns
undersokningar som &r gjorda ur ett sprakligt perspektiv. Dessa undersokningar
kommer jag att presentera i kapitel 2.

Jag anser att det dr intressant att analysera sprakldrares erfarenheter eftersom
spelifiering i skolan dr ett aktuellt tema som alla ldrare moter i sitt arbete. Darfor &r
jag intresserad av att veta vilka slags erfarenheter spraklédrare har om spelifiering.

Denna avhandling bestdr av fem kapitel. I kapitel 2 definieras de centrala be-
grepp som anviands i denna avhandling samt presenteras teoretisk bakgrund. I kapitel
3 presenteras material och metod. Dérefter analyseras undersokningsresultaten i ka-
pitel 4. I det sista kapitlet (5) sammanfattas och diskuteras innehdllet i avhandlingen.

1.1 Syfte och forskningsfragor

Syftet med min magisteravhandling &r att redogora for sprakldrares erfarenheter av
spelifiering pa gymnasieniva. I denna avhandling anldgger jag ett anvandarperspek-
tiv pa temat. Med anvindarperspektiv avser jag ett perspektiv som har fokus pa anvan-
daren, det vill sdga sprékldrare och deras erfarenheter. Denna avhandling besvarar
foljande forskningsfragor:

1) Hurdana erfarenheter har sprakldrare om spelifiering?
2) Hur och varfor anvander de spelifiering?

Med hjalp av dessa forskningsfragor soker jag information om spelifiering i sprakun-
dervisning. Genom att besvara dessa forskningsfradgor kan denna avhandling ge nyt-
tig information om spelifiering i finska gymnasier.



1.2 Tidigare studier

Har presenterar jag kort vad som tidigare har undersokts nar det géller spelifie-
ring i undervisningskontext. I tidigare studier har man undersockt till exempel spelifi-
erings inverkan pa inldrning och motivation (se t.ex. Sjodén m.fl. 2021). Enligt Sjodén
m.fl. (2021) kan motivation att ldra sig samt lusten att vara i skolan vara storre hos de
elever som deltar i spelifierad undervisning jamfort med dem som deltar i ”“tradition-
ell” undervisning.

Till exempel Demirbilek (2022) har undersokt spelifiering i sprdkundervisning.
Demirbilek (2022) fick fram i sin studie att sprakldrare anvander spelifiering till exem-
pel for att aktivera elever, for att sdkerstélla att alla deltar i undervisningen, for att
gora lektioner roligare, for att motivera elever och for att vacka intresse.

Mee Mee m.fl. (2020) har undersokt hurdana tankar spraklararstudenter har om
anvdndning av spelifiering for att utveckla sprakinldrningsformdga hos ldgstadieele-
ver. Ungefdr 70 procent av informanterna i en studie av Mee Mee m.fl. (2020) trodde
att spelifiering &dr ett mycket motiverande och underhallande sétt att undervisa sprak,
sdrskilt for svaga inldrare.

Rueckert m.fl. (2020) har undersokt om spelifierad undervisning &r “hjarnvanli-
gare” dn traditionell undervisning. De fick fram att spelifierad undervisning var i de-
ras undersokning lite hjarnvénligare och mindre stressande &n traditionell undervis-
ning.

Zarzycka-Piskorz (2016) har undersokt spelifierings inverkan pa motivation.
Hen fick fram att alla informanter i hens studie ansag att inldarningsspelet Kahoot mo-
tiverade dem att ldra sig grammatik, dtminstone i viss man.



2 TEORETISK BAKGRUND

I detta kapitel definieras de viktigaste begrepp som anvénds i denna avhandling samt
presenteras tidigare forskning inom omradet. Forst definieras digitalisering och dis-
kuteras kort hur digitaliseringen syns i skolvérlden (2.1). Sedan diskuteras spelifiering
i undervisning samt presenteras tidigare undersckningar inom omradet (2.2). Sist dis-
kuteras motivationens roll i spelifiering (2.3).

2.1 Digitalisering

I denna avhandling avser jag med digitalisering en forandring som sker i manniskors
sdtt att fungera bade i vardagen och i arbetslivet till f6ljd av tekniska verktyg (Koira-
nen, Rasdnen & Sodergard 2016: 24). Digitalisering dr en ldngvarig process som pagar,
men ursprungligen kan man ténka att den borjade pa 1980-talet da datorer togs i bruk
(Koiranen, Rédsdnen & Sodergdrd 2016: 24). Digitalisering betyder inte bara att saker
och ting som tidigare var gjorda av papper nufortiden ersétts av internet och tekniska
apparater. Ddremot betyder det ocksa anvdndning av service pd ett nytt sitt. Tack
vare digitalisering dr det ocksd mojligt att kombinera olika funktioner, till exempel har
man pa mobilen manga olika funktioner sasom television, kamera och rdknare. (Tan-
hua-Piironen m.fl. 2016: 9.) Dessa olika funktioner har man ocksa nytta av i skolvarl-
den. Orejuela m.fl. (2022: 104) skriver att for att bemota digitaliseringens krav, kan
larare maximera anvandning av olika tekniska verktyg och teknologiska funktioner.
Dagens virld ar full av teknologi. Teknologi har flera positiva konsekvenser, da
den kan hjdlpa ménniskor att 16sa problem, tdnka pa ett kritiskt sdtt och samarbeta
med andra (Demirbilek m.fl. 2022: 655). Med hjdlp av digitala verktyg blir sprakinléar-

ningen rikare, da de 6ppnar nya mojligheter att ldra sig sprdk. Dessutom kan man
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med digitala verktyg 6va kunskaper som behovs i arbetslivet. (Luodonp&da-Manni m.fl.
2022: 244.)

Yngre och yngre barn har en egen mobil i fickan. Annonser, rakningar och dven
inbjudningar skickas nufértiden via tekniska apparater. Nufortiden anvands tekniska
apparater ocksd i skolor. I en undersokning av Tanhua-Piiroinen m.fl. (2016: 21) kom
det fram att ldrare i finska grundskolor anvénder IKT (informations- och kommuni-
kationsteknik) pa de flesta lektioner. Enligt Akytiz och Yavuz (2015: 768) borde tek-
nologi anvéandas pa traditionella kurser for att gora dem mer effektiva och moderna.
Sprakldrare verkar vara foregdngare ndr det gidller anvandning av teknologi i klass-
rummet eftersom enligt Akytiz och Yavuz (2015: 766) anvander sprakldrare runtom i
vdrlden teknologiska apparater i klassrummet mer dn andra ldrare.

Yang (2012: 105) konstaterar att eleverna borde vara medvetna om bade fordelar
och nackdelar med digitala verktyg i inldrningskontexter. Lararen ska kunna vilja
passande sitt att undervisa sd att hen tar hansyn till inldrares behov och inldrningsmal.
Yang framhédver dock att dessa kunskaper hos elever och ldrare inte garanterar goda
inldrningsresultat.

2.2 Spelifiering i undervisning

Spelifiering anvénds i undervisningen mer &n tidigare. Vad som skiljer spelifiering
fran spelbaserat larande (eng. game-based learning), dr att i spelifiering handlar det mer
om dataspel osv., medan i spelbaserat lirande handlar det mer om traditionella spel,
till exempel bredspel. Det ska dock papekas att spelifierad undervisning inte nédvéan-
digtvis behover innehalla dataspel. I stillet ska den innehalla drag fran dataspel, men
dessa drag behover inte nodvandigtvis vara inkopplade till ett visst spel. Dessa drag
ar till exempel olika tdvlingsmoment, tydliga mal, nivaer, XP:s (dvs. experience points)
och poangberidkning. De 6kar engagemang och ses som lustfyllda och belonande i sig
sjdlva, vilket gor att spel i allménhet dr motiverande. (Kingsley & Grabner-Hagen 2015:
52))

Nar spelelement anvénds i skolkontext, kan de vara till nytta i inldarningen pa
manga olika sitt, da de kan vdcka motivation och aktivera elever (Veljkovic Michos
2017: 512). Spelifiering beframjar aktiv inldrning och deltagande eftersom spel som
anvands i sprakundervisningen har interaktiva aktiviteter som innehdller 6vningar
som framjar ordforradet, grammatikinldrning och sprakproduktion. Spelifiering kan
genomforas med hjdlp av till exempel digitala verktyg, applikationer men &dven fy-
siska aktiviteter i klassrummet. Den syftar pa att gora inldrningen intressant sa att den



aktiverar inldraren, uppmuntrar att samarbeta samt att 16sa problem och utveckla
kunskaper. (Putu Wulantari m.fl. 2023: 2847, 2849.)

Som man kan marka i definitionerna av Kingsley och Grabner-Hagen (2015)
samt Putu Wuluntari m.fl. (2023), &r det inte helt l4tt och okomplicerat att definiera
spelifiering. I denna avhandling avser jag med spelifiering framfor allt digitala spel
och applikationer samt anvandning av spelelement sdsom tdvling, podng och nivaer i
skolkontext.

Det finns tidigare forskning om spelifiering, ofta gjord av pedagoger men ocksd
till exempel av dem som undersoker datavetenskap. Som sagt tidigare, finns tidigare
undersokningar som fokuserar pa spelifiering sdrskilt i naturvetenskap och matema-
tik (t.ex. Ottosson Cagard 2017; Ibarra-Herrera m.fl. 2019) men det finns inte sd manga
undersokningar som &r gjorda i ett sprakligt perspektiv, vilket dr en av orsakerna var-
for det ar viktigt att undersoka dmnet vidare ur olika perspektiv. Majoriteten av
undersokningar som finns inom omradet dr kvalitativa, vilket kan bero pd att under-
sokningarna ofta samlar in material genom intervjuer och observationer i klassrum.

Sjodén m.fl. (2021) undersokte hur klassrumsundervisningen kan spelifieras
med hjdlp av ett digitalt verktyg. Malgruppen i deras undersokning var hogstadieele-
ver. I borjan av deras undersokningsprocess lédt forskarna eleverna gora ett fortest som
matte deras forkunskaper pa omradet. Tva klasser i samma drskurs arbetade med dam-
nesomrddet, varav den ena klassen fick spelifierad undervisning och en parallellklass
fick “traditionell” undervisning under samma period. Efter detta gjorde eleverna ett
eftertest med korta enkétfragor som utvarderade arbetsséttet. For att f& en annu dju-
pare bild av undersokningen, gjorde forskare uppfoljande intervjuer samt diskuss-
ioner med elever och ldrare. Det framkom inga stora skillnader i @&mneskunskaper
mellan dem som hade deltagit i spelifierad undervisning och dem som hade deltagit
i traditionell undervisning men det var intressant att resultaten var lite béattre hos dem
som hade deltagit i spelifierad undervisning. Motivation att ldra sig samt lusten att
vara i skolan var ocksd storre i den grupp som deltog i spelifierad undervisning. Det
framkom inga markbara skillnader mellan pojkar och flickor i spelerfarenhet eller i
attityder till spelande men pojkarna uttryckte ett storre intresse att samla podng.
(Sjodén m.f1. 2021: 194, 197.)

Rueckert m.fl. (2020) undersokte om spelifierad undervisning dr ”hjarnvanli-
gare” dn traditionell undervisning i ett klassrum déar det undervisas engelska som
andrasprdk. For att ta reda pd om undervisningen motsvarade det séttet hur hjarnan
fungerar, anvandes MBE-principer, det vill siga Mind, Brain, and Education’s 21 prin-
ciples (refererad i Tokuhama-Espinoza 2011: 206). Dessa principer visar hur hjarnan
fungerar och hur utbildare kan nyttja dessa principer for att gora inldrningen sa bra
som mojligt. I undersokningen svarade elever forst pa en enkit som var gjord for att
ta reda pd hur hjarnvanlig undervisningen hade varit i traditionell undervisning.
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Sedan deltog eleverna i en spelifierad kurs och svarade pa samma enkét en gang till.
Ett centralt resultat som kom fram i undersokningen av Rueckert m.fl. (2020) visar att
spelifierad undervisning var enligt MBE-principer lite hjarnvénligare dn traditionell
undervisning, det vill sdga att den spelifierade undervisningen motsvarade hjarnans
sdtt att fungera i inldrningssituationer béttre dn den traditionella undervisningen. I
samma undersokning, dé eleverna och ldrarna svarade pa dppna fragor, kom det fram
att bade eleverna och deras ldrare ansdg att spelifierad undervisning var mindre stres-
sande. Manga elever tyckte ocksd om spelifierad undervisning pa grund av att den
var sjdlvstandigare och saledes kunde elever gora uppgifter i lugn och ro. Flera elever
uppskattade att de fick mer feedback fran lararen i spelifierad &n i traditionell under-
visning. (Rueckert m.fl. 2020: 696-697.)

I ndgra undersokningar papekas ldararens roll ndr hen planerar att anvianda speli-
fiering i sin undervisning. Veljkovi¢ Michos (2017: 513) skriver att om ldrare véljer att
anvanda spelifiering i sin undervisning, borde de forst fundera pa hurdana behov ele-
verna har (behoven varierar mellan alder, niva och personlighet). Darefter ska de sa-
kerstélla att det valda spelifieringssattet fokuserar pa inlarningsmalen och kursinne-
hallet. Slutligen ska ldraren kontrollera att den spelifierade aktiviteten har tydliga reg-
ler sd att eleverna kan veta vad de ska gora. Orejuela m.fl. (2022: 104) pdpekar att ldrare
ska vilja sddana spel som motsvarar elevers sprakliga niva. Darfor dr det viktigt att
kdnna till elevers bakgrund nér man viljer spel.

Cruaud (2018: 1, 3, 10, 15) undersokte hur eleverna i ett norskt gymnasium ut-
tryckte lekfullhet samt hur de visade autonomi i lektioner av franska som andrasprak.
Det utvecklades en spelifierad applikation som anvandes i undervisningen. I appli-
kationen fanns det flera olika uppgifter som eleverna gjorde pa malsprdket, ofta i
grupper. Eleverna delades in i fyra grupper och materialet for undersokningen sam-
lades in genom att filma tva av dessa grupper under ett skoldr. Enligt Cruaud (2018)
erbjuder spelifiering ett mer lekfullt och sjdlvstandigt satt att ldra sig sprak. I analysen
kom det fram att eleverna visade bade lekfullhet och autonomi under hela skoldret
och i néstan alla inspelningar. Eleverna skrattade mycket och anvédnde kreativitet nir
de gjorde uppgifterna. Autonomi kan ocksa markas da eleverna fick bestimma i vil-
ken ordning de gjorde uppgifterna. Dessa resultat hjdlper ldraren att forsta spelifie-
ringens inverkan pa elever. Cruaud (2018: 1, 3, 10, 15.)

Bergqvist och Kling (2018) undersokte spelifiering fran ett lararperspektiv. Syftet
med deras undersokning var att f4 informantion om ldrares anvandning av spelifie-
ring i sin undervisning. Detta perspektiv dr intressant ocksa med tanke pa min under-
sokning som ocksa fokuserar pa larare och deras anvandning av spelifiering. Sex 14-
rare intervjuades for undersokningen. Det kom fram att ldrare har svart att skilja spel-
baserat larande och spelifiering fran varandra, precis som i min undersckning, vilket
kan bero pa den komplicerande definitionen av spelifiering. Det som ocksa kom fram
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var att enligt ldrare okar spelifiering bade elevers motivation och inldrning. Detta re-
sultat ligger i linje med undersdkningen av Sjodén m.fl. (2021). Ett annat intressant
resultat var att larare har det roligare ndr de anvander spel och spelifiering i sin under-
visning. (Bergqvist & Kling 2018: 15, 19, 22.)

Demirbilek m.fl. (2022: 661 —662) undersokte hur och varfor sprakldrare (eng-
elskldrare) anvander spelifiering i sin undervisning. Med tanke pd att min undersok-
ning handlar om sprdklédrares erfarenheter om spelifiering, d&r denna undersckning
mycket intressant. For denna undersokning intervjuades 16 sprakldrare som arbetar i
statliga och privata skolor i Ukraina och Turkiet. Nagra av lararna sag spelifiering som
ett mycket effektivt och viktigt sdtt. Enligt undersokningen anvander sprdkldrare
spelifiering pd grund av flera olika orsaker, till exempel:

- for att aktivera elever

- for att sdkerstilla att alla deltar i undervisningen
- for att gora lektioner roligare

- for att motivera elever

- for att vdcka intresse

- for att stodja elever att utvecklas

Mee Mee m.fl. (2020: 686 — 688) undersokte sprakldrarstudenters tankar om anvand-
ning av spelifiering for att utveckla sprakinlarningsféorméga av lagstadieelever. Infor-
manternas erfarenheter baserar pa en 16 veckor lang praktik, sa &ven om denna under-
sokning inte har ndgra erfarna sprdkldrare som informanter, har informanterna at-
minstone ndgon slags erfarenhet. Det dr ytterligare intressant att f4 information av
dem som ér i bérjan av sin karridr. Denna undersdkning gjordes i Malaysia och materi-
alet samlades in genom enkdter. Enligt undersokningen av Mee Mee m.fl. (2020) ansag
ndstan alla sprakldararstudenter att nér elever spelar i grupper, blir deras sociala kun-
skaper béattre. Ungefar hilften av informanterna ansdg att anvandning av spelifiering
var latt for dem, medan en tredjedel var antingen av samma eller olika asikt. Andra
(ca 15 procent av informanterna) tyckte att anvdndning av spelifiering inte var Iitt.
Over 60 procent av informanterna anser att eleverna inte koncentrerar sig pa inlar-
ningen nér spel anvands. Enligt ungefar hilften av informanterna dr det svart att be-
doma elevers prestationer eller inldrning fran spelandet. Ungefar 70 procent av infor-
manterna trodde att spelifiering dr ett mycket motiverande och underhdllande sitt att
undervisa sprdk, sdrskilt for svaga inldrare. Nastan 80 procent av informanterna
trodde att inldrare ldr sig undermedvetet ndr de spelar. (Mee Mee m.fl. 2020.)



2.3 Spelifiering och motivation

Motivation &dr en av de viktigaste faktorerna nar det géller spelifierad undervisning
(Veljkovic Michos 2017: 512). Spelifiering har 6ppnat bra mojligheter att undervisa
sprak pa ett intressant och interaktivt sitt (Putu Wulantari m.fl. 2023: 2848) da regler,
interaktivitet och feedback i spel motiverar elever (Demirbilek m.fl. 2022: 656). Mee
Mee m.fl. (2020: 684) konstaterar att goda inldrningsresultat kan nds mer effektivt om
det anvdnds roliga spel pd lektioner. Anledningen till det &r att elever dr motiverade
att spela dven om de inte forstar att de ldr sig undermedvetet.

Zarzycka-Piskorz (2016) undersokte varfor elever forsoker ldra sig relevanta
kunskaper genom att spela samt vilka saker som gor att de vill spela ett inldrningsspel.
Hen ville ta reda pa om inldrningsspelet Kahoot motiverar elever att ldra sig gramma-
tik. Jag visar ndgra resultat i figur 1:

Does Kahoot game motivate you to learn grammar?
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not at all clight by m i bdby guite wery much

Figure 6. Students” motivation to learn

Figur 1: Elevers motivation att ldra sig grammatik (Zarzycka-Piskorz 2016: 30)

Figur 1 illustrerar elevers motivation att ldra sig grammatik genom att spela Kahoot.
Nastan alla informanter ansdg att Kahoot motiverade dem att ldra sig grammatik, at-
minstone i viss man. 43 procent av informanterna ansag att Kahoot motiverar dem
valdigt mycket medan endast 1 procent ansag att Kahoot inte alls motiverar dem att
lara sig grammatik.



It motivates me very much because I can...
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win master my knowledge do it with others  know the purpose

Figure 7. Reasons of motivation

Figur 2: Motivationsfaktorer (Zarzycka-Piskorz 2016: 30)

Figur 2 illustrerar orsakerna till att Kahoot motiverar elever att ldra sig grammatik.
Att vinna motiverade 6ver 70 procent av informanterna valdigt mycket eller ganska
mycket. 80 procent motiverades av att forbéttra sina grammatiska kunskaper. 70 pro-
cent var motiverade eftersom i Kahoot spelar man med andra elever. Ungefér 85 pro-
cent av informanterna var motiverade eftersom de kénde syftet med Kahoot-spelet.
(Notera att man ocksd hade andra alternativ forutom valdigt mycket eller ganska
mycket men figuren visar endast de tva alternativen.)
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3 MATERIAL OCH METOD

I detta kapitel presenteras genomforandet av studien. Forst presenteras materialet och
materialinsamlingsprocessen (3.1). Darefter redogors for metod som anvands for att
analysera materialet (3.2).

3.1 Material

Materialet for min studie bestar av fyra temaintervjuer. Jag valde informanterna ge-
nom att skicka e-post till sprakldrare i hela Finland. Forst valde jag slumpmassigt
nagra gymnasier och skickade e-post till sprékldrarna i dessa gymnasier. Fyra sprakla-
rare svarade att de var villiga att delta i studien. Fore intervjuerna gick informanterna
igenom dokument som inneholl information om forskningsetik. Intervjuerna gjordes
via Zoom och spelades in i november 2023. Intervjuernas langd var ungefar 30 minu-
ter per intervju. Jag hade bestdamt ndgra fragor pa forhand och kom pa tilliggsfragor
under intervjuerna. Dessutom hade jag kategoriserat fragorna under olika teman for
att underldtta intervjusituationen och gora strukturen i intervjun tydligare. Fragorna
handlade till exempel om digitalisering i skolvdrlden, hur och varfor spraklédrare an-
vander spelifiering samt instéllningar till spelifiering. Intervjufragorna finns som bi-
laga i slutet av denna studie. Alla fragor erbjod inga relevanta svar och déarfor har jag
inte behandlat dessa frdgor i denna studie. Intervjusituationerna var ganska naturliga
och ibland kdndes det som om vi hade haft en normal diskussion. Efter intervjuerna
littererade jag materialet genom skriva intervjuerna i ett Word-dokument med hjilp
av inspelningarna. Spraket i alla intervjuer var finska men jag har 6versatt citaten till
svenska.
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Informanterna i denna avhandling &r fyra sprakldrare. Informanterna &r i olika
skeden i sina karridrer och dr av olika aldrar. Jag anvdander pseudonymer nér jag ger
exempel pd intervjusvaren. Intervjuerna dr anonyma och det dr inte mojligt att identi-
fiera informanterna.

Informant 1
“Matti”
Jobbat som sprékldrare i 12 ar

Informant 2
”Emilia”
Jobbat som sprédklédrare i 20 ar

Informant 3
/I]’uhall
Jobbat som sprdkldrare i 21 ar

Informant 4
“Marja”

Jobbat som sprédklédrare i 34 ar

Ovan kan man se informanternas ”profiler”. Informanterna har sjdlva berattat hur
lange de har jobbat som sprakldrare. Som man kan se, har alla informanter varit
sprakldrare relativt lange. Jag skulle ha velat ha en nyutexaminerad sprakldrare men
jag hittade ingen sddan som hade varit intresserad av att delta i denna undersokning.
Jag tror danda att d4ven om alla mina informanter har relativt mycket erfarenhet av ar-
betet som sprakldrare, kunde de ge mig mycket varierande svar. Beaktansvart dr ocksa
hur olika adsikter och erfarenheter informanterna hade om spelifiering. De hade ocksa
olika uppfattningar om vad som menas med termen spelifiering, vilket kan markas i
deras intervjusvar.

3.2 Metod

Kvalitativ undersokning betyder till exempel att informanternas tankar, erfarenheter
och kanslor stdr i fokus for undersokningen (Puusa & Juuti 2020: 9). Den har
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avhandlingen &dr kvalitativ, eftersom jag dr intresserad av sprakldrares erfarenheter.
Eftersom min avhandling &r kvalitativ, var det naturligt att ha intervju som forsk-
ningsmetod, eftersom genom intervjun &r det enklast att ta reda pa vilka slags erfa-
renheter sprakldrare har om spelifiering. I tidigare undersokningar har intervju an-
védnts ofta (t.ex. Bergqvist & Kling 2018; Demirbilek m.fl. 2022), men ocksd observering
(t.ex. Cruaud 2018.). Dessutom har enkit anvants i ndgra undersckningar (se t.ex. Mee
Mee m.fl. 2020). I ndgra undersokningar har man dven anvant bdde enkit och intervju
(t.ex. Sjodén m.f]. 2021).

Materialet samlade jag in genom fyra temaintervjuer. Temaintervju dr en halv-
strukturerad metod eftersom temat och &mnesomrdden dr desamma i varje intervju,
men ordningen och formen av fradgor varierar mellan intervjuer (Hurme m.fl. 2022).
Sarajdrvi och Tuomi (2018: 88) konstaterar att flexibiliteten dr en fordel med temain-
tervjun ndr man jamfor den med andra intervjutyper. Som metod &r temaintervjun
relativt flexibel eftersom man kan komma pa nya fragor samtidigt som man intervjuar
informanter.

Intervju dr en lamplig metod f6r denna undersokning eftersom jag &r intresserad
av enskilda sprakldrares erfarenheter kring temat och genom intervju kan jag fa djup-
gdende svar. Enkit var ocksd en mojlig metod men genom att intervjua ldrare, kan jag
frdga tilliggsfragor vid behov och saledes fa mojligen veta mera detaljer och ga dju-
pare in i temat. Nackdelen med intervju jamfort med enkét &r att jag inte kan ha sa
manga informanter. Jamfort med observering kan jag med intervju ocksa fa reda pa
informanternas erfarenheter kring temat, vilket dr det jag syftar pa att fa reda pa.

Hurme m.fl. (2022) konstaterar att fordelen med intervju jamfort med enkét &r
till exempel att det &r ldttare att motivera informanter i intervjun. Det dr ocksa mer
flexibel som metod da intervjuare har mojlighet att precisera fradgor vid behov och
informant har mojlighet att stilla fragor ifall ndgonting vore oklart. Intervjusvaren kan
dessutom anvindas som exempel for att illustrera resultat. A andra sidan fir inter-
vjusvaren ofta ocksd irrelevant information som inte kan utnyttjas i undersokningen.
Hurme (2022) konstaterar att allt material inte oftast behover analyseras, och forskare
kan inte dra nytta av allt material som har samlats in.

Som analysmetod anviande jag innehédllsanalys. I innehdllsanalys analyserar man
dokument som kan vara till exempel intervju, bocker, dialog och artiklar. Man kan f&
en sammanfattad helhetsbild om det undersokta temat med hjilp av denna analysme-
tod. (Tuomi & Sarajarvi 2018: 117.) I denna studie anvands intervju i materialin-
samlingen och innehdllsanalys var en lamplig analysmetod i denna studie eftersom
jag ville fa en sammanfattad helhetsbild av spréklarares erfarenheter kring temat.
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4 ANALYS OCH RESULTAT

I detta kapitel presenteras resultaten av denna undersokning. I avsnitt 4.1 analyserar
jag informanternas anvandning av spelifiering. Det omfattar sprdklédrares satt att an-
vanda spelifiering, larares roll nér det gdller spelifiering (t.ex. planering) samt bedom-
ningsprocessen ndr det giller spelifierade uppgifter. Ddrefter analyserar jag install-
ningen till spelifiering i avsnitt 4.2. Det omfattar bade sprakldrares och studenters in-
stallning till spelifiering pd spraklektioner enligt ldrare. Sist analyserar jag for- och
nackdelar av spelifiering i avsnitt 4.3.

4.1 Digitalisering i undervisning

I huvudsak ser informanterna digitaliseringen som en bra sak i undervisningen. Emi-
lia och Matti konstaterar att digitalisering hjdlper dem i sina ldrararbete. (Exempel 1
och 2.)

Exempel 1

Ma niinku ajattelen ettd ldhtokohtaisesti on kuitenkin paljon hyotyé [digitalisaatiosta], ettd
onhan se omaakin ty6td niinku paljon helpottanut.

Jag tycker att det finns flera fordelar [med digitalisering], att den har ju hjdlpt mitt eget ar-
bete s& mycket liksom.

(Emilia)
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Exempel 2

Digitalisaatio padsadntoisesti on kylld mun mielestd niinku opetuksessa ni helpottanut ai-
nakin opettajaa.

Digitalisering har i huvudsak hjalpt atminstone ldrare i undervisningen, enligt mig.

(Matti)

Det ar intressant att bade Juha och Emilia ndmner att forutom de positiva saker som
digitaliseringen ger till skolvérlden, finns det ocksd negativa saker. Badde Juha och
Emilia sédger att digitalisering och spel har gjort att studenter inte tal att det ibland &r
trdkigt i skolan. Dessutom &r det intressant att Emilia konstaterar att studenter har
blivit simre pa att koncentrera sig, pa grund av digitala verktyg. (Exempel 3 och 4.)

Exempel 3

Jos ajattelee ettd niitd pelejd jos ei olisi, niin vaihtoehtona voisi olla sitd ihan ehka hyddyl-
listad tylsistymista valilld tai sitd hitautta, ettd ei aina ole kiire joka paikkaan.

Om man ténker att spelen inte fanns, sa skulle alternativet vara att det ibland fanns den
nyttiga trdkigheten och langsamheten, att man inte alltid har brattom.

(Juha)

Exempel 4

Tietynlainen ehké digi- tai timmoinen laiteriippuvuus ja tylsyyden sieto ja timmdoinen
niinku keskittymisen vaikeus on se uusi asia jota on tullut ja sitd kylld mun mielestd niinku
koko ajan vaan enemman.

Det &r ett nytt fenomen att man &r beroende av digitala verktyg och att man inte kan téla
trdkighet och att man har det svart at koncentrera sig, det har blivit allt mer, enligt mig.

(Emilia)

I informanternas svar kan man maérka att de huvudsakligen ser digitaliseringen som
en bra sak. Det kan dock markas att de ocksa forhaller sig lite kritiskt mot digitali-
sering och sarskilt digitala verktyg, da nagra ldrare anser att pa grund av digitala verk-
tyg har studenter blivit simre pa att koncentrera sig i skolan.
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4.2 Anvindning av spelifiering

I denna studie redogors for anvandning av spelifiering. Jag vill redogora for vilka sétt
sprakldrare anvander nédr de spelifierar undervisning. Enligt svaren anvands spelifie-
ring pa flera olika sétt, da informanterna namnde att de anvéander traditionella bred-
och kortspel, digitala spel sasom Quizlet, men dven mojligheten att fa extra poang i
prov ndmns som ett sétt att anvanda spelifiering. Jag ville ocksa redogora for larares
roll i spelifiering, det vill sdga vad ldraren ska ta till hdnsyn nédr hen anvander spelifi-
ering i undervisningen. Dessutom var jag intresserad av att veta om bedomningen nir
spelifiering anvdnds pd gymnasier.

421 Larares sitt att anvanda spelifiering

Som man kan se i exempel 5, kan spelifiering ocksa genomforas genom att motivera
studenter sa att de har mojlighet att tjana extrapodng i prov. Det hér svaret visar att
spelifiering dr mer &n att endast anvéanda olika spel i undervisningen.

Exempel 5

Mulla ei varsinaisesti ole ehkd mitdédn semmoista niinku sovellusta tai mitddn alustaa mika
niinku hyodyntad erityisesti sitd [pelillistamistd] mut ma laitan joskus semmoisia lisépal-
kintoja vaikka nyt sanakokeisiin esimerkiksi ettd meilld on 10 pistettd maksimi mut ma4 lai-
tan jotenkin sinne vaikka 11 kohtaa eli lukemalla paremmin niin heilld on mahdollisuus
saada niinku tavallaan yli tdysid pisteitd ja se on ehké se on ehkd mulla ldhimpé&na sitd pe-
lillistamista niinku omassa toiminnassa.

Jag har huvudsakligen ingen sadan app eller plattform som liksom utnyttjar det [spelifie-
ring] men jag tillagger ibland sddana extrabeloningar till exempel ordprov. Till exempel pa
sa sdtt att vi har 10 podng som max men jag lagger 11 fragor sa att genom att ldsa béttre sa
har de mojlighet att fa liksom 6ver max podng och det &dr kanske narmast spelifiering i min
egen undervisning.

(Matti)

Pa grund av den komplicerande och mangtattande definitionen av spelifiering strider
informanternas svar lite mot varandra som man kan mérka i exempel 6, 7 och 8. Man
kan tolka i exempel 6 att Emilia inte anser att Quizlet och traditionella bred- och kort-
spel dr spelifiering. Daremot namner Marja att hennes sétt att anvianda spelifiering ar
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Quizlet (exempel 7), och Matti att han anvander traditionella bred- och kortspel for att
spelifiera undervisning (exempel 8).

Exempel 6

En hirveésti kdyta [pelillistimistd]. Enemman ne on just timmoisid niinku sanaston har-
joitteluun liittyvia pelejd jotain niinku aliasta tai quizlettia tai ristikoita tai jotain tarsia-pe-
lid niinku korteilla elikkd enemman just timmoistd niinku ihan perinteisia tai niinku pelaa-
mista jonkun sanaston harjoitteluksi.

Jag anvander inte [spelifiering] sarskilt mycket. Mer handlar det om just sddana har spel
som man kan 6va ordférrad med, sdsom alias eller Quizlet eller korsord eller ndgot triang-
elspel med liksom kort, sd mer just sahéar helt traditionellt eller liksom spel for att 6va ord-
forrad.

(Emilia)

Exempel 7

Mai oon kayttanyt silleen ettd quizletia tai en ole itse kdyttanyt mé vaan sanonu oppilaille
et tds on linkki ja ettd mene sinne ja pelaa niitéd pelejd jos haluat

Jag har anvant Quizlet eller jag har inte sjdlv anvant men sd att jag har bara sagt till ele-
verna att har ar lanken, ga dit och spela de dar spelen om du vill

(Marja)

Exempel 8

Sanaston ja tekstien kanssa pelataan. Yhdelld kurssilla mé pidan perjantaina tuplatunnin
niin ettd me pelataan pelkdstdan pelejd. Ihan lautapelejd ja korttipelejd ja mitd tahansa.

Vi spelar med ord och texter. P4 en kurs haller jag en dubbellektion dd vi bara spelar spel.
Bredspel och kortspel och vad som helst.

(Matti)

I informanternas svar kan man maérka att spelifiering anvands pa flera olika sitt, till
exempel genom att spela traditionella kort- och bredspel, digitala spel och dven ge-
nom att ge studenter mojlighet att fa extra poang i olika prov. Det kan ocksd maérkas i
informanternas svar att de definierar spelifiering pa olika stt.
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4.2.2 Larares roll i spelifiering

Informanterna havdar i exempel 9 och 10 att det dr viktigt att ta malet till hdnsyn sa
att innehdllet i uppgifterna motsvarar det som ska ldras in. Ocksa Veljkovi¢ Michos
(2017: 513) betonar att spelifierade uppgifter ska motsvara kursinnehallet och inlar-
ningsmadl. Dessutom konstaterar Emilia att liraren borde vilja sddana aktiviteter som
stodjer bedomningen (Exempel 10).

Exempel 9
Pitdisi olla joku tavoite ettei vaan niinku pelaa niinku ilman mitd&dn ideaa siitd ettd miksi.
Det borde finnas ndgot mal s att man inte spelar liksom utan nagon idé om varfor.

(Marja)

Exempel 10

Mad néden ettd olennaista on aina se ettd se mitd harjoitellaan etté se on selkedsti sitd mitd on
tarkoitus harjoitella ja sitd mitd myoskin on tarkoitus arvioida sitten ettd se tukee ikddn
kuin sitd tavoitetta.

Jag tycker att det alltid &r vasentligt att det som man 6var &r tydligt det som man syftar pa
att ova och det som man syftar pa att bedoma ocks3, att det liksom stodjer [inldrnings]ma-
let.

(Emilia)

I informanternas svar kan man maérka att de anser att det som ska ldras in pa kurserna,
det vill sdga inldarningsmédlen, motsvarar det som gors pa lektionerna. Darfor tycker
de att det viktigaste dr att ocksd spelifierade uppgifter motsvarar inldrningsmalen.

4.2.3 Bedomning och feedback av spelifierade uppgifter

I exempel 11 konstaterar Juha att spelifierade uppgifter inte bedéms, atminstone pa
samma sdtt som andra aktiviteter under lektionen. Man kan tolka att spel saledes dr
for att gora lektionen roligare.

Exempel 11
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Pelit ei oo varsinaisesti osa sitd arviointia juurikaan.
Spel &r egentligen knappt ingen del av bedomningen.

(Juha)

Bdde Juha och Emilia berittar att de ger muntlig feedback redan pd lektioner (exempel
12 och 13). Man kan tolka att spel inte dr en vésentlig del av bedomningen. Det blev
inte klart varfor dessa informanter inte bedomer spelifierade uppgifter. En orsak
skulle kunna vara att det mojligen inte dr sa latt att bedoma studenter nér de spelar
(se ocksa Mee Mee m.fl. 2020: 686 — 688).

Exempel 12
Semmoista niinku vélitontd palautetta, yleensa sitte siind pelin tiimellyksessa.
Sddan omedelbar feedback, vanligtvis samtidigt som studenterna spelar.

(Juha)

Exempel 13

Siind samalla kun he tekevit niin tietysti seuraan sitd ja vahdn niinku siind havainnoin sita
ettd miten se homma onnistuu. Ja tietysti joku timmoinen sanallinen arviointi saattaa
niinku siind tilanteessa tulla sitten.

Samtidigt som de spelar sa saklart foljer jag det och iakttar hur det gar till. Och saklart kan
jag ge muntlig feedback i situationen.

(Emilia)

Matti anser att det dr bra att det ocksa finns sadana uppgifter som inte bedéms (exem-
pel 14). Man kan tolka hans svar sa att han inte bedomer dem for studenternas skull.

Exempel 14

Heité koko ajan arvioidaan niin mun mielestd se on my6s hyva semmoinen niinku hengéh-
dys ettd nyt otetaan jotain timmdistd muunlaista mitd ei arvioida.

De [studenterna] bedoms hela tiden sa jag tycker att det dr en bra paus liksom att nu tar vi
nagot annat som inte bedoms.

(Matti)
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I informanternas svar kan man maérka att de inte vill betona spelifierade uppgifter i
bedomningen. De ndmner att de ibland ger muntlig feedback i spelsituationerna men
att spelifierade uppgifter inte bedoms pd andra satt. Detta kan tolkas pa sa sétt att
spelifierade uppgifter inte paverkar betyget pa informanternas kurser.

4.3 Instdllning till spelifiering

I denna undersokning vill jag redogora for varfor sprakldrare anvander spelifiering.
Eftersom alla informanter inte anvéander spelifiering sarskilt mycket, vill jag dven veta
orsakerna till det. Dessutom ér jag intresserad av att veta hur gymnasiestudenter for-
haller sig till spelifiering. Eftersom jag intervjuade endast sprakldrare, kunde jag inte
f4 studenters egna tankar om temat. Darfor visar jag bara exempel som visar hur
sprakldrare ser studenters instéllning till spelifiering. Sdledes kan man inte dra slut-
satser om hurdana tankar studenter har om temat. Det skulle vara meningsfullt att
redogora for studenters personliga tankar eftersom det dr omojligt att veta om ldrarna
har tolkat studenters instéllningar ratt.

4.3.1 Adjektiv som beskriver spelifiering

Nast ska jag presentera vilka aspekter informanterna forknippade med spelifiering.
Jag frdgade informanterna vilka adjektiv de tdnker nadr de tdnker pa spelifiering i
sprakundervisning. Nedan kan man se en figur som visar med vilka adjektiv infor-
manterna beskrev spelifiering (figur 3).
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Figur 3: Adjektiv som beskriver spelifiering enligt informanterna

Figur 3 illustrerar vilka adjektiv sprakldrarna anvande nar de fick beskriva termen
spelifiering. Informanterna behtvde inte motivera sina val, men ndgra informanter
motiverade sina val kort, som kan ses i nedanstdende exempel.

I exempel 15 beskriver Matti spelifiering med adjektivet mdlorienterat. Han motiverar
sitt val sd att i spel forsoker man utvecklas hela tiden. Enligt honom &r det ocksa en
orsak till att spel d&r motiverande for studenter.

Exempel 15

Tavoitteellinen siind mielessa ettd pelit yleensd on sellaisia kumulatiivisia ettd siind yrite-
tdan padsta kauemmas ja korkeammalle ja paremmin ja tehokkaammin eli siind mielessa se
niinku motivoi oppijaa

Madlorienterat pd sa sitt att spel vanligtvis dr sddana kumulativa att man forsoker na hogre
nivaer och bli battre och mer effektiv sd pa sd sétt det (spel) liksom motiverar inldraren.
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(Matti)

I exempel 16 motiverar Matti valet av adjektivet givande sa att man ofta far nagot pris
i spel och man kan nd hogre nivaer.

Exempel 16

Palkitseva siind mielessé ettd sielld [peleissd] yleensa sitten saa jonkun palkinnon joku paa-
see seuraavalle tasolle ja ndin poispdin.

Givande pa sa sétt att dér [i spel] far man vanligtvis nagot pris och sedan nagon kan na
nédsta niva och sa vidare.

(Matti)

I exempel 17 kan man tolka Emilias svar pa sa satt att hon inte dr sédrskilt intresserad
av att anvanda spelifiering i undervisningen. Hon valde foljande adjektiv: underhil-
lande, tidskrivande och varierande nir det giller effektivitet (i original citat pa finska:
tehokkuudeltaan vaihteleva).

Exempel 17

Ehka nad adjektiivit kuvaa sit sitd ettd minké takia méd en ole mydskadan niinku kauheasti
innostunut [pelillistamisestd].

Kanske beskriver dessa adjektiv da det att varfor jag inte heller har blivit sa intresserad [av
spelifiering].

(Emilia)

I exempel 18 tar Marja upp relationen mellan kvaliteten av arbetet och tidsanvand-
ningen. Enligt henne tar spelifiering mycket tid om man gor det vil. Man bor dock
notera att Marja inte har mycket erfarenhet av spelifiering och vet inte mycket om det,
s& jag anser att hennes motivering saknar erfarenhetsbas. A andra sidan finns det inte
mycket tidigare studier gjorda av tidsanvandningen i spelifiering, s& det &r svart att
sdga hur tidskrdavande det ér.

Exempel 18

Jos sen [pelillistamisen] haluaisi tehdd hyvin niin sulla menisi ihan hirvedsti aikaa siihen.
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Om man ville gora det [spelifiering] vil sa skulle det ta fruktansvart mycket tid.

(Marja)

I informanternas svar och figur 3 kan markas att informanterna har olika dsikter om
spelifiering. Nagra informanter valde mer negativa adjektiv, till exempel tidskrivande,
medan nagra ldrare valde vildigt positiva adjektiv, till exempel inspirerande, intressant
och givande. Val av adjektiv dterspeglar sdkert informanternas forhallningssitt nar det
gdller spelifiering.

4.3.2 Grunderna till att anvinda eller inte anvidnda spelifiering

Enligt svaren skiljer sig sprakldrares tankar nér det géller att anvanda spelifiering pa
spraklektionerna. Det finns ldrare som anser att det faktum att studenterna tycker om
att spela ocksd kan tas till hansyn pa sa satt att de ocksa kan spela under lektionerna.
I Mattis och Juhas svar kan man marka att de anvénder spelifiering for att lektioner
skulle vara trevligare och mer motiverande (exempel 19 och 20). Detta resultat ligger
i linje med undersdkningen av Demirbilek m.fl. (2022), d4 de fick fram att nagra orsa-
ker till varfor larare anvander spelifiering ar for att gora lektionen roligare och for att
motivera elever.

Exempel 19

Se tuo tavallaan niinku vaihtelua arkeen ja tulee semmoinen kevyempi tunnelma ja etta
ettd just sitd mitd md haen silld ettéd se tuo vaihtelua ja se tuo sitd semmoista niinku pienen
tason huijaamista ettd padstdan niinku jotain muuta mutta siind samalla kuitenkin on enk-
kua.

Det (spelifiering) ger liksom variation till vardagen och det blir sddan l4ttare stimning och
att just det som jag syftar pd med att anvdnda den (spelifiering) att det ger variation och
sadant lurande lite grann att vi gor nagot annorlunda men samtidigt 6var vi engelska.

(Matti)

Exempel 20

M3 ajattelen sitd ettd kun nuoriso joka tapauksessa pelaa niin tédssd on yksi tapa ikdan kuin
tarttua sithen myoskin samaan maailmaan mitd heilld on et he 16ytaa ehka sielld ettd se voi
innostaa sitten heitd siithen niinku ruotsin opiskeluun.
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Jag téanker sd att eftersom ungdomar spelar i alla fall sa har &r ett sitt att liksom ta mojlig-
heten att ga till deras virld sa kanske kan det f4 dem intresserade av att ldra sig svenska

(Juha)

A andra sidan siger Emilia i exempel 21 att enligt henne spelar studenter s& mycket
utanfor klassrummet att det dr bra att de inte spelar under lektionerna. Det hér visar
att larares egna dsikter och preferenser har en stor inverkan pa om de viljer att an-

vanda spelifiering i undervisningen.

Exempel 21

Kun nuoriso nyky&ddn on niin paljon muutenkin laitteilla niin sitten jotenkin ajatellu ite etta
ehké se oppitunnin ei tarvitse olla sitten semmoinen missa niinku varsinaisesti niinku pe-
lataan koska ettd kuitenkin aika moni tekee sitd myo6s vapaa ajalla niin paljon .

Nufortiden dr ungdomar sa mycket med (digitala) verktyg ocksa annars, sa pa ndgot satt
har jag tankt att lektioner inte behover vara en sddan plats dér man egentligen spelar ef-
tersom ganska mdnga gor det anda sa mycket ocksd pa fritiden.

(Emilia)

Marja sdger att hon inte vill anvanda spelifiering sa mycket eftersom studenter tavlar
i spel och det dr ingen bra sak enligt henne (exempel 22). Detta svar visar att ldrares
egen tolkning om vad som &r bra pedagogik kan paverka hens undervisningsstrate-
gier.

Exempel 22

Ma oon yrittanyt vélttad sitd [pelillistamistd] ihan sen takia ettd se ei ole niinku kasvatuk-
sellisesti hyvé asia ja oppilaat kilpailee keskenddn.

Jag har forsokt undvika det [spelifiering] just pa grund av att det &r ingen bra sak liksom
pedagogiskt att studenter tavlar med varandra

(Marja)

Matti ndmner att han tycker om att spela och att det &r en orsak till varfoér han anvén-
der spelifiering i sin undervisning (exempel 23). Man kan tolka att han vill satsa p4 att
aktiviteter pd lektioner dr trevliga och intressanta, vilket paverkar att han trivs i sitt
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arbete. Detta resultat dr intressant eftersom ocksa Bergqvist och Kling (2018) fick fram
att larare har det roligare nir de anvander spelifiering i sin undervisning.

Exempel 23

Ma tykkadn itse tosi paljon kaikenlaisista peleistd. pelaan verkossa ja pelaan lautapelejd ja
pallopeleja.

Jag sjdlv tycker valdigt mycket om alla slags spel. Jag spelar pa natet och jag spelar bred-
spel och bollspel.

(Matti)

I informanternas svar kan man maérka att nagra sprakldarare anvander spelifiering ef-
tersom de vill gora spraklektioner trevligare och mer motiverande. Man kan ocksa
maérka att ldrarnas egna preferenser och asikter har en inverkan pa om ldrare anvander
eller inte anvander spelifiering.

4.3.3 Studenters instillning till spelifiering pa spraklektioner

Alla informanter ansag att elever forhaller sig positivt till spelifiering pd spraklektion-
erna (Exempel 24 —27). Dessa resultat dr jamforbara med till exempel Sjodén m.fl.
(2021) eftersom ocksa de fick fram att motivation att ldra sig samt lusten att vara i
skolan var ocksd storre i den grupp som deltog i spelifierad undervisning, vilket kan
tolkas pa sd satt att eleverna forhaller sig mycket positivt till spelifiering.

Exempel 24
Porukkaa ldhtee mukaan tosi hyvin ja ne vdhén ainakin jopa odottaa niité.
Studenterna kommer med véldigt bra och dven véntar pa dem (spel), &tminstone lite.

(Matti)

Exempel 25

Pelaaminen sindnsa kiinnostaa varmasti ihan ihan niinku jos ei ihan kaikkia ni melkein
kaikkia nuoria.

Spelandet som sddant intresserar sig sédkert alla, om inte helt alla sa nédstan alla ungdomar.
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(Juha)

Exempel 26
Kylldhdn ne niinku tuntuu tykk&&dvan niista ettd jos on vaihtoehto tehdéa tehda kirjan tehta-

vid tai ottaa vaikka ristikko tai tommoinen joku peli ei niin kylld ne ne ei ollut mieluum-
min sitten sitd pelid tekevit.

De (elever) tycks gilla dem (spel). Att om det finns alternativ att antingen gora uppgifter i
boken eller ta till exempel ett korsord eller sadant dar spel sa visst spelar de hellre.

(Emilia)

I exempel 27 konstaterar Marja att hon tror att studenter skulle tycka om att spela men
att ndgra studenter funderar pa om det d&r meningsfullt att spela pa lektioner. Mee Mee
m.fl. (2020: 684) konstaterar att goda inldrningsresultat kan nds mer effektivt om det
anvands roliga spel pa lektioner s darfor kan man ténka att det kan vara meningsfullt
att spela pa lektioner.

Exempel 27

Kylldhén niistd varmaan olisi ihan kiva et pelattais mutta kylld nekin miettii sitd ettd onko
tastd mitddn hyotyd, ainakin jotkut oppilaat.

Sékert skulle de tycka att det vore ganska kul att spela men ockséd de funderar pa om det
(spelandet) &r till nytta alls, dtminstone nagra studenter.

(Marja)

I informanternas svar kan man maérka att enligt sprakldarare forhaller sig studenter
mycket positivt till spelifiering. En informant namner dock att ndgra av hens studenter
funderar pd om det dr meningsfullt att spela pa lektioner.

4.4 For- och nackdelar med spelifiering

I studien kartlade jag ocksa vilka aspekter sprdklédrare sdg som fordelar nér det géller
spelifiering, och vilka saker de ansdg vara nackdelar med spelifiering.
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44.1 Fordelar med spelifiering i sprakundervisning

Juha ndmner att det &dr en fordel att man enligt honom ldr sig omedvetet i spelifierade
uppgifter (exempel 28). Detta resultat ligger i linje med en undersskning av Mee Mee
m.fl. (2020), da de fick fram att ndstan 80 procent av sprdkldrarstudenterna ansdg att
inldrare ldr sig undermedvetet nér de spelar.

Exempel 28
Se on semmoista huomaamatonta ettd ei ajattele ettd tdssda ma opiskelen nyt kielta.
Det dr sddant osynligt; att man inte tdanker att hir studerar jag nu sprak.

(Juha)

I bdde Juhas och Marjas svar kan man tolka att de sdtter mycket viarde pa att de anser
att studenterna tycker om att spela, och att det &r bra att man har det roligt pa sprak-
lektionerna (exempel 29 och 30).

Exempel 29

Sitten myos niin sanottu vithdearvo niin kylld méa piddn sitd semmoisena tarkednd niinku
se ettd se ruotsin opiskelu tuntuu mukavalta ja semmoinen ajatus siitd ettd hei me aina va-
lilla tehddan ruotsissa niitd kivoja juttuja, niin sinne on ihan kiva menna.

Sen ocksd att det dr underhdllande. Jag tycker att det &dr viktigt att svenska kdnns trevligt
och tanken att vi gor trevliga saker pd svensklektioner dd och da, s& det &r ganska kul att
gd dit [till svensklektionerna].

(Juha)

Exempel 30

Jos sulla on kaksi suunnilleen yhtd tehokasta tapaa joista toinen on peli niin kylldhdn se on
tietysti on parempaa valita se peli koska se olisi jotain muuta ja ehka uutta ja hauskempaa.

Om du har tva ungefar lika effektiva sétt varav det andra &r ett spel sa klart &r det battre
att vélja spelet eftersom det vore ndgot annat och kanske nytt och roligare.

(Marja)
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I informanternas svar kan man maérka att de anser att spelifiering &r ett roligt satt att
lara sig sprak. Enligt informanterna &r det viktigt att studenter har roligt pa lektion-
erna.

4.4.2 Nackdelar med spelifiering i sprakundervisning

Intervjusvaren visar att sprakldrarna i studien tycker att spelifiering tar mycket tid och
de ser det som ett problem och en nackdel (Exempel 31 —33). De funderar ocksa om
tid som tillbringas for att planera spelifierad undervisning ligger i linje med hur effek-
tiv inldrning dr och hur goda inldrningsresultat dr (exempel 32-33).

Exempel 31

Se on oikeastaan se ainut haittapuoli mun mielestd niinku omasta ndkokulmasta eli kaiken
extran luominen vie ihan hirveesti aikaa.

Det &r egentligen den enda nackdelen enligt mig, liksom ur min egen synvinkel, att allt ex-
tra tar sa fruktansvart mycket tid.

(Matti)

Exempel 32

Se ongelma on just se ajankédytto ettd sun on pitdd miettid ettd onko tdssd niinku se hyoty-
suhde sitten sithen ajankayttoon.

Problemet dr just tidsanvandningen; att man ska fundera pa om tid som anvands ligger i
linje med nyttan som man far.

(Marja)

Exempel 33

Ehka min& oon niinku kokenut ettd se [pelillistiminen] voi olla ihan hauskaa opiskelijoille
mutta ettd se olisi niin kun opettajan nikokulmasta aika aikaa vievdd suunnitella ja toteut-
taa. Ja et niinku tulokset siind oppimisessa ei valttamattd sitten vastaa sitd kdytettyd aikaa.

Kanske har jag liksom upplevt det sa att det [spelifiering] kan vara ganska kul for studen-
terna men att det ur ldrares synvinkel skulle vara ganska tidskrdavande att planera och
gora. Och att inldrningsresultat inte nodvandigtvis motsvarar den anvéanda tiden.

(Emilia)
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Det &r intressant att alla nackdelar som informanterna nimnde handlar om tidsan-
vandningen. Enligt informanterna tar planeringen av spelifierade uppgifter mycket
tid, vilket de ser som en nackdel.
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5 SAMMANFATTANDE DISKUSSION

I denna studie har jag undersokt sprakldrares erfarenheter av spelifiering och dess
anvandning i undervisning pa gymnasieniva. Dessutom har jag syftat pa att redogora
for hur och varfor spelifiering anvands i sprdkundervisning. Att spelifiera undervis-
ning betyder att element frdn spel tas till klassrummet. Dessa element kan vara till
exempel olika tavlingsmoment, tydliga mal, nivder, XP:s (dvs. experience points) och
podngberdkning.

Forskningsfrdgorna i min undersokning var: 1) Hurdana erfarenheter har
sprakldarare om spelifiering? och 2) Hur och varfor anvdnder de spelifiering? Dessa
forskningsfragor fungerade bra och med hjilp av dem kunde jag hitta relevant inform-
ation om temat och fa en tydlig bild om spelifiering av sprakundervisning pa gymna-
sieniva. For studien intervjuade jag fyra sprakldrare som jobbar pd gymnasier. Jag
valde informanterna genom att skicka e-post till sprakldrare som jobbar i finska gym-
nasier. Alla informanter har jobbat som sprakladrare relativt linge, da den minst er-
farna lararen har jobbat som sprakldrare i 12 dr och en informant har jobbat som
sprakldrare sa lange som 34 ar. Jag kan inte sdga att de som har jobbat som spraklarare
langre hade mer erfarenhet om spelifiering jamfort med dem som har jobbat som
sprakldrare en kortare tid. Jag skulle dven pasta att det dr tvartom men jag kan inte
dra ndgra allmédnna slutsatser pa grund av ett litet antal informanter. Det hade varit
intressant att intervjua en nyutbildad sprdklarare sa att jag skulle ha kunnat géra mer
jdmforelse mellan mer och mindre erfarna ldrare, och redogora for hur nyutbildade
sprakldrare ser anvandning av spelifiering i sprakundervisning.

Enligt mig fungerade intervjun bra i denna undersckning eftersom jag kunde
precisera fragor vid behov. Dessutom kunde jag fraga tillaggsfragor om ndgonting var
oklart. Jag hade bestdmt ndgra fragor pa forhand och kategoriserat frdgorna under
olika teman for att underldtta intervjusituationen och gora strukturen i intervjun
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tydligare. Detta fungerade bra dd vi pratade om olika teman och intersvjusituation-
erna var ganska naturliga och ibland kdndes det som om vi hade haft en normal dis-
kussion.

Jag tycker att informanterna gav mig en mangsidigare bild av spelifiering i
sprakundervisning. Det var vildigt intressant att marka hur olika tankar och erfaren-
heter sprékldrare har om spelifiering. Jag var 6verraskad hur olikt de forstod definit-
ionen av spelifiering, da spelifiering och spelbaserat larande ofta blandades med
varandra, &ven om de betyder olika saker. Detta dr andd forstdeligt eftersom i tidigare
studier kunde jag maérka att det finns lite olika definitioner om vad som menas med
spelifiering.

Négra informanter har en mycket positiv instéllning till spelifiering och tycker
att den dr givande, intressant och inspirerande. De anser ocksd att spelifiering &r ett
meningsfullt sitt att ldra sig sprak eftersom de anser att studenter ldr sig omedvetet
ndr de spelar. Alla informanter anser att det viktigaste som man ska tdnka pa ndr man
planerar att spelifiera undervisningen dr att innehéllet i spel motsvarar kursinnehdll
och inldrningsmal.

Ndégra informanter tycker att spelifiering tar for mycket tid och funderar pa om
det dr meningsfullt att anvanda mycket tid om det inte leder till battre inldrningsre-
sultat. Jag kan dnda konstatera att tidigare studier visar att spelifiering kan vara mer
effektiv dn “traditionell” undervisning och leda till béttre inldrningsresultat (se t.ex.
Mee Mee m.fl. 2020; Sjodén m.fl. 2021). Det skulle vara meningsfullt och intressant att
undersdka detta fenomen mer i framtiden sd att larare skulle veta om hur spelifiering
paverkar inldrningen och inldrningsresultat.

Enligt informanterna installer sig studenter positivt till spelifiering och anvand-
ning av spelifiering i sprakundervisning. De ansdg att studenter tycker om spel i all-
manhet, och vill darfor anvanda spelifiering i undervisningen. Dessutom vill de an-
vdnda spelifiering eftersom de vill gora sprakinldrning mangsidigare och mer varie-
rande. Nagra informanter anser att studenter anvander digitala verktyg sd mycket ut-
anfor klassrummet sa darfor vill de inte anvanda spelifiering s& mycket i sin under-
visning. Har ska man dock pdpeka att spelifiering inte bara betyder att man borde
anvdnda digitala verktyg utan den kan ocksa tillimpas pa andra sitt.

I framtiden skulle det vara intressant att undersoka temat mer. Mojliga aspekter
skulle kunna vara anvandning av spelifiering i sprdkundervisning pa lagstadier. Det
skulle vara intressant att se om spelifiering anvands pd olika s&tt pa olika nivaer. Dess-
utom skulle det vara intressant att undersoka hur effektivt sétt spelifiering dr nar det
gdller sprakinldrning. Jag skulle vara intresserad av att veta mer om olika applikat-
ioner som kan anvéndas i sprakinldrning pa olika nivder och hur de tar laroplanen till
hansyn.
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BILAGA: INTERVJUFRAGOR

LAMMITTELYKYSYMYKSIA
1. Kuinka kauan olet toiminut kieltenopettajana?

2. Milla kolmella adjektiivilla kuvailisit pelillistamista?

PELILLISTAMINEN JA KIELENOPETUS
Kuinka kéaytat pelillistamista kieltenopetuksessa?
Miksi kaytat pelillistamistéd kieltenopetuksessa?

Minkd kielenoppisen osa-alueiden opettamisessa hyodynnait pelillistamista?

N

Mitd hyotyjad/haittoja olet havainnut pelillistamisen kaytossa kieltenopetuk-

sessa’?

5. Mitd sinun mielestési tulee ottaa huomioon kieltenopetuksen pelillistami-
sessd?

6. Kuinka annat palautetta opiskelijoille / arvioit opiskelijoiden osaamista pelil-

listdmistd hyodyntdvissa tehtdvissa?

DIGITALISAATIO KOULUSSA
1. Kuinka olet kokenut digitalisaation kouluissa? Onko helppo pysya digitali-
saation asettamien muutosten perdssa?

2. Kuinka digilaitteiden kaytto vaikuttaa oppituntien kulkuun?



PELILLISTAMINEN KOULUYHTEISOSSA

. Kuinka opiskelijat suhtautuvat pelillistimiseen?

. Millaista koulutusta olet saanut pelillistimiseen liittyen/kuinka olet oppinut
hyddyntamaan sitd? Onko tyopaikkasi/-yhteisosi tukenut pelillistamisen kéay-
tossd?

. Oletko havainnut sukupuolten vilisid eroja pelillistimiseen liittyen oppilai-

den/opettajien keskuudessa?
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