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For mange bern og unge er digitale spil en vigtig fritidsaktivitet. Ifelge WHO (2016) spiller 9-15-arige i
gennemsnit mere end to timer dagligt, og trods aktuel offentlig debat i Danmark og andre lande om unges
skeermtid i og uden for skolen, er aktiviteten kommet for at blive. De seneste to értier har der i forskning veeret
oget fokus pé, hvordan unges spillevaner har betydning for deres prestationer i skolen, og pé hvordan digitale
spil kan integreres i den almindelige undervisning i tekst- og sprogfag som dansk og engelsk. Netop de to fag
er interessante i lyset af bern og unges spil, fordi meget gaming foregar pa engelsk. I forleengelse af det
engelske sprogs status som /ingua franca i en globaliseret verden, har bern og unges gaming-vaner

sandsynligvis betydet, at elever bade i grundskolen og pa ungdomsuddannelser, og i nogle tilfaelde for de
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begynder i skole, i dag udvikler et storre engelsksproget repertoire end tidligere generationer (De Wilde &
Eyckmans, 2020). I Danmark og det gvrige Skandinavien har elever desuden engelsk fra 1. klasse, og det
bidrager til, at faget frem for at veere et fremmedsprogsfag ogsé i nogle dele af verden kan beskrives som et
andetsprogsfag. Selvom danskfaget og engelskfaget er to forskellige fag, med forskellige traditioner, si
medferer den udvikling, at de potentielt naermer sig hinanden (Kabel & Svarstad, 2019; Lensmann m.fl., 2022).
Frem for at handle om grundleeggende kommunikative feerdigheder, bliver indholdsdimensionen i engelsk og
forstaelsen af faget som et dynamisk kulturfag styrket i disse ar (se f.eks. Risager & Svarstad, 2020).
Tilsvarende forandres danskfaget og internationalt set tilsvarende L1-fag i disse ar ved udover at arbejde med
fortolkning, leesning og skrivning af papir- og overvejende skriftbaserede tekster ogsé at arbejde med
multimodale og digitale tekster som computerspil.

Derfor er det interessant at se pd, hvad de seneste artiers internationale forskning egentlig kan fortaelle om,
hvordan brug af digitale spil i og uden for skolen relaterer til elevers literacy- og sprogudvikling i L1- og L2-
fag. Det forste forstdet som danskfag i Danmark (eller fransk i Frankrig), det sidste specifikt undersggt som
engelsk som andet- eller fremmedsprogsfag i skolen i lande, hvor engelsk ikke er et af barnets primere sprog
i de tidlige ar (Hanghgj m.fl., 2022).

Sidste ar udgav vi et komparativt systematisk forskningsreview med netop dette fokus (Hanghgj m.fl.,
2022), og i denne artikel vil vi opsummere nogle af resultaterne. Derudover vil vi diskutere resultaterne i et

fagdidaktisk perspektiv, hvor vi foreslar implikationer for praksis i forhold til at anvende digitale spil i skolen.

Et systematisk review

I vores undersogelse af hvilken viden der findes om brug af digitale spil i relation til literacy- og sprogudvikling
i L1- og L2-kontekster, har vi ogsa undersegt, hvordan forskningen er blevet foretaget, hvilke typer af digitale
spil og hvilke spilgenrer der er undersegt, og hvilke literacy- og sprogudviklingsaspekter, der har veeret i fokus.
Nar vi bruger betegnelsen ‘literacy- og sprogudvikling’ sé kan vi specificere, at mens studierne i L1-kontekster
har fokus pa literacy (f.eks. leesning, skrivning), sa har studierne fra L2-kontekster overvejende fokus pé sprog
(f.eks. ordforradstilegnelse). Det vender vi tilbage til.

Reviewet er et systematisk review, hvor vi ud af 3055 forskningsartikler endte med at inkludere i alt 77
artikler, skrevet mellem 2000-2020 (for naermere beskrivelse, se Hanghgj m.fl., 2022). En oversigt over
studierne kan ses i tabel 1. Vi har inddelt studierne efter klassetrin, spilkontekst (dvs. om fokus er pa at spille
i eller uden for skolen), spiltype (leeringsspil, underholdningsspil eller redskab til spildesign), samt

forskningsmetode.
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11 studier |2 studier
Uddannelsesniveau

Primary 11 17

Lower secondary N 8

Upper secondary 17 5
Spilkontext

Skole 35 18

Udenfor skole 18 10
Spiltype

Laeringsspil 12 18

Underholdningsspil 3 10

Spildesignredskab 12 0
Forskningsmetoder

Kvalitativ 32 1

Kvantitativ 16 19

Mixed methods 2 4
Samlet antal studier® 19 28

Tabel 1: Oversigt over inkluderede studier (*To studier refererer bade til L1 og L2)

Aftabellen fremgar det, at de fleste L1-studier er foretaget i det, der svarer til udskolingen i Danmark, er udfert
i skolekontekster og med underholdningsspil (f.eks. Minecraft, World of Warcraft), og gennem brug af
kvalitative metoder. I kontrast hertil er de fleste L2-studier foretaget i det der svarer til indskoling og
mellemtrin, ogsa i skolekontekster, men primaert med laeringsspil (specifikt udviklet til undervisningsbrug), og
primert med brug af kvantitative metoder som f.eks. effektmaling. Vi inddelte ogsa studierne efter forskellige
spilgenrer (f.eks. online rollespil, strategispil, sandkassespil mm.), men vores analyse kunne ikke pévise, at
der var sammenhange mellem bestemte spilelementer og specifikke former for leeringsudbytte.

I de to felgende afsnit nedenfor uddyber vi resultaterne og studierne inden for L1 og L2.

Forskning i brug af spil i L1

I alt har vi undersegt 49 artikler, som udover kategorierne i tabel 1 kan grupperes efter hvilke literacy-aspekter,
de har fokus pd. Samlet skelner vi mellem °‘lesning’, ‘skrivning’, ‘multimodal produktion inklusive
spildesign’, og ‘kritisk literacy’. Literacy er i sig selv et mangefacetteret begreb, og elevers literacy kan
undersoges for eksempel med fokus pa de sociokulturelle processer, som skrivning og leesning er involveret i,
med fokus pé de tekster, der arbejdes med eller med fokus pé de kognitive processer, der er involveret. Mange
af seerligt de kvalitative L1-studier (32 studier) er forankret i det, som literacy-forskeren Brian Street (1984)
har betegnet en ideologisk literacy-model, hvor literacy-handelser og -praksisser er i fokus mere end for

eksempel kognitive processer. Desuden er de forankret i den udvidede forstéelse af literacy-begrebet, som
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blandt andet New London Group (1996) var med til at indstifte, hvor literacy ogsd handler om at kunne
handtere andre modaliteter end skriftsproget, det vil sige sammensatte eller multimodale tekster.

Et af de kvalitative studier, der har fokus pa leesning og er forankret i et fokus pa sociale processer, pointerer,
at de tekster bern og unge laser i forbindelse med digitale spil 1 fritiden ber ses som legitime teksterfaringer i
skolens L1-fag (Stufft, 2018). I studiet blev syv 7. klasseselevers forestillinger om literacy undersggt, sédan
som de kom til udtryk i gruppediskussioner om bgger. En af bagerne var om Minecrafi, og i diskussionen af
den blev det tydeligt, at eleverne selv havde erfaringer med spillet og med at lese og skrive - i udvidet forstand
- paratekster til spillet. Men de oplevede ikke, at tekstarbejdet havde noget at gere med skolefaglig literacy.
Stufft foreslar derfor, at laerere kan stette elever i deres literacy-udvikling og identitet som ekspertlasere- og
skrivere, hvis deres literacy-erfaringer fra gaming anerkendes i klasserummet (s. 207). Minecraft er meget
udbredt blandt bade piger og drenge i Danmark, og der ligger her et potentiale i at {4 gje p& og arbejde med for
eksempel lesning og undersggelse af paratekster, inklusive f.eks. multimodale tekster som YouTube-videoer
om spillet. I et working-paper, der falder uden for reviewet, viste Steinkuehler (2011) fra en amerikansk
kontekst, at drenge, der var svage lesere, prasterede markant bedre i laesetest, hvis de fik lov at leese selvvalgte
tekster relateret til spillet World of Warcrafi.

Et andet kvalitativt studie, der specifikt har fokus pa kritisk literacy, giver inspiration til, hvordan der kan
arbejdes med digitale spil, uden at der i undervisningen bruges tid pé at spille det. Det handler om direkte i
undervisningen at arbejde med at udvikle paratekster til spil (f.eks. Apperley & Beavis, 2011). Forskerne
treekker pa en raekker kvalitative skolestudier fra grundskolen i Australien, hvor larere i samarbejde med
forskere afprovede aktiviteter, hvor eleverne skulle finde og kritisk laese paratekster til velkendte spil, eller
selv producere paratekster som anmeldelser eller kritiske leesninger af for eksempel repraesentation i et spil
som The Sims og forslag om konceptudvikling. Ved at arbejde med digitale spil pa4 den made udfordres bade
mere traditionelle forstaelser af tekstvalg i L1-fag, samtidig med at elevers kritiske literacy kan stattes.

Der er flest kvalitative studier inden for L1-feltet, men et af de kvantitative studier er relevant for bade
dansk- og engelskfaget. Sletten m.fl. (2015) har séledes undersggt norske udskolingselevers selvrapporterede
spille- og sportsvaner i klub (gennem sporgeskema) og sammenholdt med deres karakterer i skriftlig norsk og
1 engelskfaget. Mere end 3 timers spil dagligt korrelerede med dérligere karakterer i skriftlig norsk, men med
hojere i1 engelskfaget. Imidlertid forsvandt den negative korrelation mellem spilletid og skriftlig norsk, hvis
elever samtidig dyrkede sport i klub. Det kunne pege pa andre vesentlige parametre som sociogkonomiske

forhold (f.eks. om der i hjemmet er rad til foreningsidraet eller ikke).

Forskning i brug af spil i L2

Samlet set har vi gennemgaet 30 studier om spilforskning i brug af digitale spil i L2 faget. Viinddelte studierne
efter sproglaeringsaspekter, som var: ordforradstilegnelse (18 studier og derfor det dominerende aspekt),

kombinerede sproglige aspekter (studier med fokus pd mere end et aspekt, sdsom grammatik og
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ordforradstilegnelse), skrivning, samt sproglige praksisser (studier med fokus pa sociale aspekter som en del
af sprogtilegnelsen).

L2 studierne er karakteriserede ved at have fokus pa klart afgrensede og malbare sproglige kompetencer,
sasom ordforradstilegnelse og ved i overvejende grad at benytte kvantitative metoder. L2 studierne er i
overvejende grad teoretisk forankrede i kognitive teorier om sprogtilegnelse. Det primare fokus er pa
leeringsspil med undtagelse af fa studier, der underseger potentialet for sprogtilegnelse gennem
underholdsningsspil i fritiden. Studierne viser 1 overvejende grad positive resultater ved brug af spil i L2. Et
eksempel er Cobb og Horsts studie (2011), som undersoger ordforradstilegnelse ved brug af leringsspillet My
Word Coach. Spillet er designet ud fra kognitive principper (f.eks. kontinuerlig repetition af ordforrad).
Undersggelsen peger umiddelbart pa et positivt leeringsudbytte, dog viser undersggelsen, at netop de teoretisk
forankrede kognitive spilaspekter (f.eks. repetition) ger at spillerne finder spillet kedeligt og derfor
demotiveres.

Cobb og Horst anbefaler derfor at spil forankres i mere autentiske — gerne narrative - kontekster. I en dansk
kontekst er det et fund, der ogsa kan give anledning til at vi i engelskfaget inddrager mere autentiske narrative
universer. Hung, Young og Lin (2015) underseger ogsa et digitalt leringsspil men med fokus pa
skrivekompetencer. Neermere bestemt undersgger de leringsudbyttet af kommunikation og samarbejde i og
omkring et digitalt leeringsspil, og dermed har de ogsa fokus pé sociale kontekstuelle aspekter. Undersggelsen
peger pa stort leeringsudbytte ved brugen af spillet, som resulterer i udvidet kommunikation og samarbejde og
i aktiv leering. Studiet peger ogsa p4, at isaer fagligt svage elever har stort leeringsudbytte af denne leringsform,

i det de foler sig inkluderede og respekterede i deres spilgrupper.

Diskussion og konklusion

Vores systematiske review viser, at der er tale om to meget forskellige forskningstraditioner i forhold til at
undersege brugen af digitale spil i L1- og L2-kontekster. Det geelder bade i forhold til valget af spiltyper (f.eks.
er der klar dominans af leringsspil i L2-studierne i kontrast til primar brug af underholdningsspil i L1-
studierne), brug af forskellige forskningsmetoder (overvejende kvalitative tilgange i L1-studier og overvejende
kvantitative tilgange i L2-studierne) samt anvendelse af teorier om literacy- og sprogudvikling (L1-studierne
er primert sociokulturelt orienterede, L2-studierne primart kognitivt orienterede). I forleengelse heraf, var
studier af, hvordan brug af digitale spil kan understette elevers skriveudvikling, séledes det eneste fzlles fokus.
De store forskelle vidner om, at der er brug for mere dialog pa tvers af de to forskningsfelter, som sarligt
medtenker engelskfagets centrale rolle i uddannelsessystemet. Derudover er der generelt behov for mere
omfattende studier, der treekker pa flere forskellige metoder — f.eks. longitudinelle studier med brug af mixed

methods.
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Samtidig viser vores review at der er overvejende positive (men ogsad negative) resultater i forhold til at
anvende spil til at fremme elevers literacy- og sprogudvikling. Derudover er det et vasentligt feellestraek pa
tveers af studierne, at digitale spil ofte kan virke motiverende for det faglige arbejde i L1 og L2. Flere artikler
peger pa, at leerere med fordel kan traekke pa spil, som eleverne kender fra hverdagen, f.eks. ved at verdsatte
deres literacy-erfaringer med Minecraft i en skolesammenhang (Stuft, 2018) eller at arbejde med paratekster
ved at laese eller skrive tekster om bestemte spil (Apperley & Beavis, 2011). Derudover viser flere artikler, at
hvis man anvender repetitive laringsspil, vil det pa leengere sigt ofte resultere i begraenset fagligt udbytte samt

demotivering af eleverne.

Faktaboks
Forslag til ressourcer, hvor der findes ideer til at arbejde med digitale spil i dansk- og
engelskundervisningen:

Spil I Undervisningen (SIU) (siu.aau.dk). Gratis portal for spilbaserede undervisningsforlgb, hvor
man ogsa selv kan oprette og dele forlgb.

Seet skolen i spil - brug af computerspil og gamification i undervisningen (www.satskolenispil.dk).
Bog og hjemmeside med ideer til at arbejde med spil i dansk og matematikundervisning pa
mellemtrinnet.

Spil i skolen. Facebook gruppe med mere end 3000 medlemmer, hvor undervisere, spiludviklere
mm. deler og efterspgrger spilforlgb.
Link: https://www.facebook.com/groups/280898418695680.

Vi vil nu diskutere, hvordan dansk- og engelskfagene kan bruge nogle af resultaterne fra de studier, som vi
gennemgar i vores review. I forhold til danskfaget er det oplagt at se digitale spil som inspiration til en udvidet
literacy-forstaelse, f.eks. ved at arbejde med spil som multimodale tekster, der kombinerer lyd, billeder,
animation og tekst. Som Apperley & Beavis (2011) viser, behgver man dog ikke at spille spillene direkte i
undervisningen, men kan blot bygge videre pé elevernes erfaringer uden for skolen. Samtidig kan det vere
vanskeligt at overfere mange af resultaterne direkte til en dansk kontekst, eftersom mange af L1-studierne er
foretaget 1 engelsktalende lande, hvor der er farre sproglige begrensninger ved at anvende digitale
underholdningsspil. Som engelsklarer i England eller Australien kan man saledes relativt let inddrage
teksttunge spil som f.eks. The Last of Us, Gone Home, Heavy Rain, Life is Strange, Uncharted eller L.A. Noire,
der alle tilbyder spilleren spendende narrativer at gd pa opdagelse i. Som dansklarer kan det derfor vere
nemmere at anvende digitale spil i danskundervisningen, som i mindre grad baserer sig pé engelsksproget tekst
og tale, f.eks. nonverbale spil som Minecraft, LIMBO eller Journey.

Hvad angar engelskfaget, s& peger vores review pd, at lerere bor leegge nogle af de digitale leringsspil pa
hylden og i stedet fokusere mere pa de spil, som eleverne spiller i deres fritid. Det skyldes ikke mindst, at

engelsk for mange danske bern og unge i stigende grad far status som et andetsprog og ikke et fremmedsprog,
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http://www.s%C3%A6tskolenispil.dk/

som navnt i indledningen til artiklen her. Som engelskleerer er det derfor oplagt at hente inspiration i de mange

L1-studier af digitale underholdningsspil, som vi gennemgar i vores review. Det geelder i forhold til at skabe

og forholde sig til paratekster om spil, som elever kender fra fritiden, men det kan ogsa handle om at analysere

forteellerforhold og intertekstuelle referencer for et litteraert spil som for eksempel film noir spillet L.A4. Noire

(Hanghgj m.fl., 2022). Dermed kan brugen af digitale spil veere med til at understotte et engelskfag, hvor

sprogindleering og indholdsarbejde gar hand i hand, og hvor kulturdimensionen indgar som en del af et literacy-

arbejde.
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