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Vi vill rikta ett stort tack till vara handledare Johan Martensson och Maja Rudling. Ni har
varit ett stort stod under hela skrivprocessen. Vi vill ocksa tacka Jens Nirme och Theodor
Rumetshofer for all hjdlp med de tekniska delarna, VR-headseten och Psychopy. Slutligen vill vi
ocksa rikta ett tack till skolan som vi samlat in vér data pa, de involverade ldrarna och eleverna

som deltog.
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Sammanfattning svenska

Syfte: Syftet med studien var att undersdka om barn i skoldldern lir sig ord pa ett
fraimmande sprik battre genom Virtual Reality (VR), dér flera sinnen anvinds, eller genom en
datorskdrm som &r en mer traditionell inldrningsmetod. Vidare var syftet att undersoka
sambandet mellan koncentration och de tva inldrningsmetoderna.

Metod: I studien deltog 71 elever i arskurs 4 och 6. Deltagarna fick tridna pa 108 ord pé
gammelfinska, 54 genom VR-betingelsen i en trdningsperiod och 54 genom PC-betingelsen i en
annan traningsperiod. Efter varje trdningsperiod, som inneholl tre traningssessioner, genomf{orde
deltagarna ett test for att fa ett matt pa hur ménga ord de hade lart sig. Deltagarna genomforde
dven ett test som matte koncentrationsformagan som anvindes for att analysera sambandet
mellan detta och de tvé betingelserna. Genom detta tillvigagingssitt blev deltagarna sina egna
kontroller.

Resultat: Studien visade att det inte fanns ndgon signifikant skillnad mellan testresultat
efter VR-traning eller testresultat efter PC-trdning. Daremot visade studien att det fanns ett
samband mellan koncentrationsforméga och betingelserna som var starkare for PC-betingelsen.

Slutsats: Studiens resultat tyder pa att det for de flesta inte spelar ndgon roll vilken
inldrningsmetod som anvénds men att potential finns att anvinda VR for de elever som har

svarare att bibehélla sin koncentration.

Sokord: ordinldrning, sprakinldrning, VR, koncentration, skolalder



Abstract English

Purpose: The purpose of this study was to analyze whether school-aged children learn
words in a foreign language better by using Virtual Reality (VR), where they use multiple
senses, or by using a computer which is a more traditional way of learning. Furthermore, the
purpose was to investigate the relationship between concentration and the two different ways of
word learning.

Method: 71 students from grade 4 and 6 participated in the study. They were trained on
108 words in old Finnish, of which 54 by using VR in one training period and 54 by using a
computer in another training period. After each training period, which consisted of three
sessions, the participants took a test to see which of the conditions led to the highest number of
acquired words. The participants also took a test measuring concentration for the purpose of
analyzing the relationship between concentration and the two learning conditions. This design
led to the participants being their own controls.

Results: The study showed no significant difference between the test results after having
used VR or a computer as a training method. However, the study showed a relationship between
concentration and the training conditions which was stronger with the computer training
condition.

Conclusions: The study's results indicate that it does not matter for most students which
of the learning conditions is used. But it also indicates potential of using VR as a training method

for students who struggle with sustaining their concentration.

Key words: word learning, language acquisition, VR, concentration, school age



Bakgrund

Manga har erfarenhet av att inte kinna sig lika starka pé ett frimmande sprak och for
vissa dr inldrningen av frimmande sprak allmént svarare dn for andra. Man kan ocksa kdnna att
det dr lattare att 14ra sig ett nytt sprak i en kontext dér spraket anvinds, som exempelvis pa ett
utbyte, till skillnad frén nir man lér sig ett frimmande sprak i skolan. Anvédndning av Virtual
Reality (VR) som inldrningsmetod for ett frimmande sprék kan mojliggora en kontext som
skulle kunna gynna sprakinldrningen. Att tilligna sig ett nytt sprak paverkas av individens
inldrningshastighet och dess inlarningsforméga, darfor forekommer en stor variation individer
sinsemellan (Abrahamsson, 2009).
Sprakinlirning

Faktorer som paverkar hur snabb och framgéngsrik sprakinldrningen blir &r &lder, social
bakgrund, undervisning, kontakt med infédda talare, motivation och sprakbegavning
(Abrahamsson, 2009). Formégan att ldra sig ett sprak dr medfodd, dock krévs det en aktiv
omgivning som interagerar och samspelar med barnet for att spraket ska utvecklas (Nettelbladt &
Salameh, 2022). For att barnet ska kunna utvecklas och ta till sig spraket behdver barnet mota
spréket i olika kontexter och sammanhang. Det innebér att barnet dels behdver hdra omgivningen
tala men dven bli direkt talad till (Nettelbladt & Salameh, 2022). Den vuxnes riktade tal till
barnet leder till att barnet far information om hur man anvénder spraket i olika kontexter,
exempelvis vad giller ordval, satsstruktur och turtagning (Clark, 2016). Fran borjan ér det
framforallt virdnadshavare och andra vuxna i omgivningen som samspelar med barnet men med
stigande alder sker det allt mer med syskon och andra barn, vilket dr en betydande faktor for att
socialiseras in i det omgivande spréket och kulturen, och for en fortsatt sprakutveckling

(Nettelbladt & Salameh, 2022). For att barnet ska kunna tilldgna sig och ldra sig ett sprak ar



alltsd omgivningen en viktig faktor (Stromqvist, 2008). Utvecklingen av spriket formas dels ur
ett sociokulturellt sammanhang sdvil som ur ett kognitivt sammanhang. Det innebér att
utvecklingen paverkas bade av biologiska formigor som att kunna ta in och bearbeta ny
information men ocksd av barnets omgivning, vad hen méter for sprakbruk och
kommunikationsmonster (Stromqvist, 2008). Vid ettarsaldern pabdrjas den faktiska
sprékutvecklingen genom tilldgnandet av ord, vilket 4r den viktigaste byggstenen i ett sprak
(Nettelbladt, 2007). Ordinldrning sker genom att [judmonster kopplas till en betydelse och
allteftersom barnet lir sig nya ord okar ordforradet 1 storlek (Nettelbladt, 2007). En typisk
sprakutveckling inkluderar en ordforradsspurt som sker vid omkring ett och ett halvt till tvd ars
alder. Darefter sker en utveckling av grammatik och morfologi (Strémqvist, 2008).

Det gors vanligen en tydlig skillnad mellan forstasprak och andrasprak (Abrahamsson,
2009). Det/de sprak som ett barn lir sig forst genom att interagera med och hora omgivningen
anvénda kallas for forstasprak, medan de sprak som man lar sig darefter kallas for andrasprak.
Forstasprék ar alltséd detsamma som modersmal. I engelsk litteratur forekommer vanligtvis
forkortningarna L/ for forstasprik och L2 for andrasprék. Begreppen forstasprak och andrasprak
avser att fortydliga i vilken ordning man tilldgnat sig dem och indikerar inte behédrskningsgraden
av respektive sprak eller hur en individ identifierar sig med respektive sprak (Abrahamsson,
2009). Salameh et al. (2018) definierar ett andrasprdk som de sprak som lérs in négra ar efter att
modersmélsinldrningen har paborjats. Detta kan exempelvis ske vid flytt eller migration till ett
land dér ett annat sprak talas. Ett andrasprak talas i denna bemaérkelse alltsa i stora delar av
omgivningen. Aven begreppet “frimmande sprak” forekommer. Detta begrepp innefattar de
sprak som lars in genom skolundervisningen. Skillnaden mellan andrasprak och frimmande

sprék dr ddrmed att ett frimmande sprak anvénds frimst i skolkontext medan ett andrasprak talas



1 samhéllet (Salameh et al., 2018). I nedanstidende text kommer begreppen enligt denna definition
att anvindas.

I nuldget sker undervisning av frimmande sprék ofta i storre grupp, som till exempel en
klass av elever. Fokus ligger pa att skapa kopplingar mellan ord pa det nya och det sprak
individen redan behédrskar. Ett ord pa det frimmande spraket (exempelvis “silla” pa spanska) lérs
in som en Oversittning av ordet pa forstaspraket (exempelvis “stol”). P4 sé sitt blir ordet pé det
fraimmande spréiket inldrt som en koppling till ordet pa forstaspraket istdllet for att lagras som
koppling till det faktiska objektet. Den typen av inldrning dir ord lérs in som Overséttningar av
ord pé forstaspréket beskrivs 1 The competition model och betecknas d4 som parasitisk
(Hernandez et al., 2005). The competition model dr en modell for att beskriva sprakinldrningen,
dér ett ord ska ldras in pa flera olika sprak. Det gors ocksd skillnad mellan att 14ra sig tvd sprik
som fOrstasprak och att ldra sig ett sprdk som frimmande sprék. Nir en individ har flera
forstasprak beskrivs orden péd dessa sprak konkurrera med varandra. For att avgora vilket av
orden som ska anvéndas tar individen hjélp av kontexten, till exempel att en person 1
omgivningen brukar prata ett visst sprak. Dessutom tas hjilp av tecken inom spréken,
exempelvis att vissa ord i en mening kan kénnas igen och det direfter tas ett beslut om vilket
sprak som ska anvédndas. Efter att ordet pa det frimmande spraket har blivit mer semantiskt
forankrat kan det byggas upp en koppling dven till objektet, men denna koppling kommer enligt
The competition model aldrig vara lika stark som kopplingen mellan ordet pa forstaspréket och
objektet. Den parasitiska inlérningen beskrivs inte leda till lika djupa forankringar 1 det
semantiska lexikonet som nér vi lir oss ord 1 forstaspriksinldrningen med koppling till ett objekt

och dr darfor inte idealisk fOr att uppnd varaktig inldrning (Hernandez et al., 2005).
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Det forekommer en stor midngd olika former av sprakundervisning i dagens klassrum
(Abrahamsson, 2009). Om omgivningen talar det sprdk som eleven lér sig i skolan 6kar
mdjligheten till en naturlig interaktion till skillnad fran nér ett frimmande sprak lérs in, eftersom
spréket d4 enbart anvinds under lektionstid och vanligtvis bygger pé en elev-larar-interaktion.
Denna form av elev-larar-interaktion tenderar att frekvent hamna i en situation dar eleven
besvarar frdgor frin ldraren snarare 4n att samtala pa spraket. Detta minskar mdjligheten till en
genuin interaktion och formaga till forhandling. Forhandling innebér att nér en av parterna 1 ett
samtal signalerar bristande forstielse kan den andre parten anpassa sin kommunikation sa att det
blir begripligt for mottagaren. Om undervisningen frangar denna elev-larar-interaktion och
istdllet bygger pa elev-elev-interaktion eller arbete i smégrupper med material eller uppgifter
skapas storre mojlighet till en mer genuin kommunikation och forhandlande. Det ger en
mdjlighet for eleverna att utbyta kunskaper och erfarenheter av varandras sprakliga resurser och
grammatiska kunskaper. P4 sd sétt skapas dven en mer trygg och avslappnad miljo for eleverna
(Abrahamsson, 2009).

I Freed et al. (2004) jamfordes 28 engelsktalande studenters tillignande av ett frimmande
sprék, franska, i de tre kontexterna; formell inldrning i1 klassrum, intensivt fordjupningsprogram
over sommaren och studier utomlands. Studenterna som larde sig franska genom ett intensivt
fordjupningsprogram visade pa vinster i form av storst produktion av ord, 6kad talhastighet och
talflyt jimfort med de tva andra grupperna. Gruppen som lirde sig spraket formellt i ett klassrum
gjorde minst vinst (Freed et al., 2004). Liknande fynd har gjorts av Savage och Hughes (2014) da
140 personer fran US Air Force Academy (USAFA) deltog i ett fordjupningsprogram som pédgick
under somrarna 2008-2010 pa Najing University i Kina. Programmet bestod av

intensivundervisning i kinesiska som genomfordes endast pa kinesiska och deltagarna hade efter
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undervisning mdjlighet att interagera med modersmalstalare. Resultaten visade att deltagarna 1
studien forbéttrade sina sprakkunskaper. De upplevde en forbéttring 1 bdde 14sning och
horforstielse pd det nya spraket efter avslutad kurs, oavsett om det var forsta gangen de deltog
eller om de var dterkommande deltagare (Savage & Hughes, 2014).

Virtual Reality (VR)

Virtual reality (VR) ir ett interaktivt system som mdjliggoér for anvdndaren att uppleva att
man befinner sig i en péhittad miljé genom sensoriska stimuli (Heim, 1998). Med hjélp av
utvecklad elektronik sparas anvdndarens rorelser. Nar en VR-anvédndare exempelvis vinder sitt
huvud at ett hall skickas signaler om fordndringen till datorn som dérefter skapar en motsvarande
3D-bild for att den ska matcha den nya synvinkeln. Likasa kan anvindaren anvinda
handkontroller och om man stracker sig efter ndgot i VR-miljon uppdateras grafiken och kan ge
feedback till handkontrollen. Den sensoriska inputen fordjupas med ett surroundsystem. P4 sa
sétt ges mojligheten att vara nirvarande i en virtuell virld dér anvidndaren kan rora, flytta, kinna
och hantera olika stimuli (Heim, 1998). For att kunna spara VR-anvéndarens rorelser anvands
nagon form av Head-mounted display (HMD), vilket dr en hjdlmliknande anordning som har
formégan att ta individen till en annan virld (Bailenson, 2018). P& hjdlmen 4r det monterat
lysdioder samt kameror som spérar och analyserar huvud- och kroppsrorelser medan anvandaren
tar sig runt i miljon. Informationen omvandlas for att kunna dterge digitalt skapade platser, vilket
gOr att individen kan uppleva néstan allt vi kan tinka oss, exempelvis simma med hajar eller
flyga genom en stad. Allt som man programmerar kan man sedan uppleva i en virtuell miljé
(Bailenson, 2018). VR har under den senaste tiden blivit allt mer aktuell i samhéllet och idag
anvinds det frimst inom underhallningsindustrin, framforallt for videospel och film (Jerald,

2016). Daremot finns det stora mdjligheter till expandering och det kan bli stort inom flera
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omrdden framodver, exempelvis utbildning (Jerald, 2016). Det finns olika typer av VR som
erbjuder olika mycket inlevelse/immersion (Berns et al., 2018). Typer av VR dir det anvinds en
avatar for att ta sig runt i den virtuella vérlden istéllet for att anvidndaren sjélv har kdnslan av att
befinna sig i den virtuella vérlden, kan kallas for Virtual Worlds (VW) och erbjuder mindre
inlevelse/immersion (Berns et al., 2018).

Tidigare forskning om VR och sprdkinlirning

Tidigare forskning har undersokt hur traditionell inldrning av ett frimmande sprak, dar
ord ldrs in som Overséttningar till forstaspraket eller som kopplingar till en bild (parasitisk
inldrning enligt Hernandez et al. (2005)), och inldrning med hjdlp av VR skiljer sig &t (Chung,
2011; Ebert et al., 2016; Garcia et al., 2019; Lan et al., 2015; Legault et al., 2019; Peixoto et al.,
2021). Inlarning med hjélp av VR ska efterlikna forstaspraksinlédrning i vér studie eftersom
personerna interagerar med objekten de ska ldra sig namnen pa och inldrningen dr mer
inlevelsefull.

[ Lan et al. (2015) har 31 engelsksprikiga deltagare 1 dldrarna 19-28 ar fatt lira sig 90 ord
pa mandarin genom en koppling till en svartvit bild i 2D och genom en VW-milj6. Deltagarna
tog sig runt i den virtuella virlden med hjilp av en avatar. Resultaten indikerade att deltagarna
som ldrde sig orden med hjélp av bilder ldrde sig orden snabbare i bérjan, men att de som
anvinde VW kom ikapp efter fyra trdningstillfallen och dé larde sig snabbare dn de som anvinde
bilder. Detta forklaras med att VW-miljon medforde mer kognitiv belastning i borjan, men att
VW-miljon 1 langden mdjliggjorde ett béttre larande 1 och med att det skedde 1 en kontext dir
begreppen forkroppsligades. Dessutom exponerades deltagarna som anvinde VW-miljon i

mindre utstrackning for orden dn de som anvinde bilderna, di de som anvdnde VW-miljon ocksé
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utforskade sjdlva miljon en viss del av inldrningstiden. Trots detta larde de sig 1 slutet snabbare
dn de som anvinde bilder (Lan et al., 2015).

I Legault et al. (2019) fick 64 deltagare i aldrarna 18-22 4r ldra sig 30 nya ord pa
mandarin som en overséttning av forstaspraket och 30 nya ord med hjélp av VR 1 en interaktiv
kontext. Resultaten visade att deltagarna sammantaget lirde sig orden bittre 1 VR jamfort med
den traditionella inldrningen. De kunde ocksa se att de som hade svart med att lara sig orden pa
det frimmande spriket och fick ldgre resultat generellt var mest hjélpta av att ldra sig genom VR.
For dem som hade léttare att ldra sig orden pa det frimmande spréket spelade det inte sa stor roll
vilken typ av inldrning som anvéndes och det var ingen signifikant skillnad mellan traditionell
inldrning och inldrning genom VR (Legault et al., 2019).

Peixoto et al. (2021) har gjort en systematisk dversikt av artiklar som undersoker
inldrning av frimmande sprdk med hjilp av VR. Har kommer de fram till att VR som
inldrningsmetod generellt sett har gett béttre effekt én traditionell inldrning. De lyfter fram
mojligheten att interagera i VR som en betydande faktor for béttre inldrning. Dessutom fann
forfattarna att inldrning genom VR upplevdes som roligare och mer motiverande. Daremot
betonar de ocksé att det behovs fler studier som undersoker inldrning av frimmande sprak med
hjilp av VR, att det inte finns tillrickligt manga studier som jamfor inldrning med hjélp av VR
med en traditionell inldrningsmetod och att framtida studier bor ta hiansyn till &nnu fler sinnen for
att skapa storre inlevelse i VR-vérlden (Peixoto et al., 2021).

I Ebert et al. (2016) och Garcia et al. (2019) framgér dessutom att inldrning med hjilp av
VR upplevdes som roligare jimfort med traditionell inldrning. Aven i Chung (2011) sags bittre
resultat vid inldrning med hjalp av VW och inldrningen med VW fangade dessutom deltagarnas

uppmairksamhet 1 storre utstrickning och upplevdes ocksa som mer motiverande.
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Petersson och Jasna (2023) undersokte i sitt examensarbete om inldrningen av ett nytt
sprik gynnas av att man anvander flera sinnen. Detta examensarbete var en pilotstudie som vér
uppsats bygger pa. I studien deltog 40 individer i dldrarna 19-63 ar som fick i uppgift att ldra sig
40 redskapsord pd gammelfinska med hjélp av betingelserna VR och att se bilder pa en dator. I
VR-betingelsen fick deltagarna i uppgift att bygga ihop olika redskap som de skulle léra sig
namnet pa, vilket bidrog till en storre inlevelse. Vid korrekt ihopbyggnad dok ordet upp pa en
tavla framfor deltagaren och ldstes upp 1 horlurarna. VR jamfordes med en mer traditionell
inldrning som innebar att deltagarna fick ldra sig orden pé en dator, dér de bade fick se en bild pa
redskapet och hora ordet ldsas upp. Deltagarna trdnade pa 20 ord i VR och 20 ord 1
datorbetingelsen och dérefter testades de pd alla 40 ord bade fem minuter efter trdningen och
dagen efter. Resultaten visade att deltagarna ldrde sig orden béttre genom datorbetingelsen dn
genom VR samt att de inte uppnadde associativ inldrning genom VR (Petersson & Jasna, 2023).

De brister som vi identifierar i tidigare forskning dr att antalet deltagare i studierna inte ar
sarskilt hogt, deltagarna ar studenter eller 1 hogre &lder och det ingar ddrmed inga barn 1 urvalet.
Vi har inte heller kunnat hitta nigra studier dir deltagarna har svenska som modersmal (forutom
1 examensarbetet av Petersson & Jasna, 2023). En del studier anvédnder sig av VW istéllet for
VR, vilket dr en mindre inlevelsefull variant. Genom att vi i denna studie undersoker
ordinldrning med hjélp av VR hos barn forsoker vi fylla en lucka i tidigare forskning.
Koncentration

Koncentration innebdr att man kan identifiera och gora ett urval av den sensoriska
inputen fOr att pé sé sétt fi en mer detaljerad bearbetning (Leman et al., 2019). Det ér en process

som dr komplex och som kan delas upp i antingen kontrollerande eller automatiska komponenter,
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dér de kontrollerande komponenterna &r relaterade till exekutiva funktioner som framforallt barn
har svart for men som vanligtvis forbéttras med aldern (Leman et al., 2019).
Tidigare forskning om koncentration och sprakinlirning

I Kapa och Erikson (2020) undersoktes bland annat huruvida ordinldrning paverkas av
exekutiva funktioner, som korttidsminne, arbetsminne, inhiberingsférméaga och att uppritthélla
och skifta uppmaérksamhet. Deltagarna var 82 barn i dldern fyra till fem ar, dér hélften hade en
sprékstorning och den andra hélften inte. Barnen hade inga andra neuropsykiatriska diagnoser.
Forfattarna fann att exekutiva funktioner forklarade en signifikant del av variansen av hur vél
barnen, bade de som hade en sprékstorning och de som inte hade en sprékstorning, ldrde sig nya
ord. Speciellt inhiberingsformaga lyfts for att signifikant ha predicerat ordinldrning (Kapa &
Erikson, 2020).

Martinez-Vicente et al. (2023) undersokte sambandet mellan uppmaérksamhet och grad av
prestation i engelska som frimmande sprék. Deltagarna var 519 spanska elever i ldrarna tio till
tolv ar. Resultaten visade pa signifikanta samband mellan selektiv och bibehallen
uppmairksamhet, impulskontroll, koncentration och elevernas prestation i engelska. Sambanden
visade att de som hade bittre selektiv och bibehéllen uppmarksamhetsformaga, impulskontroll
och koncentrationsformaga ocksé presterade bittre i engelska (Martinez-Vicente et al., 2023).

Schroer och Yu (2023) méitte i en studie hur inldrningen av nya ord paverkades av visuell
uppmadrksamhet. I studien deltog 29 barn i aldrarna 12 till 26 manader och deras fordldrar som
fordes in 1 en fysisk hemliknande milj6 dér de fick leka med tio stycken vardagliga féremal som
barnen inte kunde namnet pa i ungefér tio minuter. Med hjélp av 6gonrorelsemitare kunde
visuell uppmirksamhet analyseras for att identifiera 6gonblick da barnet tittade pd foremélet eller

sin fordlder. Efter leksessionen testades barnen pa sina kunskaper om de olika féremélens namn.
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Resultatet visade att spadbarnen 1 genomsnitt ldrde sig 2,3 ord av tio totalt. Tre
uppmirksamhetstyper analyserades: multimodal (titta pa och hélla i foremélet samtidigt), visuell
(titta utan att halla) och manuellt (hélla utan att titta). Resultaten tyder pé att multimodal
uppmirksamhet var den starkaste prediktorn for ordinldrning (Schroer & Yu, 2023).
Tidigare forskning om koncentration och VR

Li et al. (2020) har undersokt om anvdndning av VR kan medfora en forbéttring av den
selektiva uppmérksamheten jamfort med anvindning av en dator. I studien deltog 40 friska
personer 1 2025 rsaldern, varav tta var kvinnor. Deltagarna skulle trycka pa olika knappar
beroende pd om en viss typ av stimulus dok upp och avsta fran att trycka nir andra stimuli dok
upp. Aven deras reaktionstid mittes. Deltagarna genomfdrde uppgiften bade i VR och pa datorn
och var dirmed sina egna kontroller. Forfattarna fann en signifikant skillnad vad géller
reaktionstiden, dér reaktionstiden i VR var signifikant kortare jimfort med reaktionstiden pa
datorn. Dessutom fann man att uppmérksamheten var hogre vid anvidndning av VR jaimfort med
dator genom maétningar med hjilp av elektroencefalografi (EEG) (Li et al., 2020).

Cho et al. (2002) har undersokt om Attention Enhancement System (AES) med hjilp av
VR och EEG biofeedback kan forbittra uppmirksamhetssvérigheter. I studien deltog 50
ungdomar 1 aldrarna 14—18 ar som visade pa svarigheter vad géller impulsivitet, hyperaktivitet,
distraktion och som hade svérigheter i1 skolan. Deltagarna delades in i fem grupper: en
kontrollgrupp (utfoérde ingen trining), tvd placebogrupper och tvd experimentella grupper.
Traning genomfordes vid 4tta tillfdllen under 20 minuter vardera. Experimentgrupperna anvinde
VR medan placebogrupperna anvdnde datorskidrmar vid traningstillfdllena. Traningen skedde
bade kognitivt och med EEG biofeedback. Den kognitiva trdningen delades in 1 Virtual Reality

Comparison Trainig (VRCT) som syftade till att forbéttra fokuserad och selektiv
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uppmaérksamhet och Virtual Reality Sustained Attention Training (VRST) som syftade till att
forbéttra varaktig uppmérksamhet. Resultaten visade att ungdomar med
uppmaérksamhetsproblematik kunde dra nytta av AES i VR for att forbéttra sin uppmérksamhet
och pa sd sitt lattare fokusera pa uppgifter. Fynden indikerade att trdning med bade VR och EEG
biofeedback samt kognitiv tréining i1 VR péverkade uppmérksamheten till storre del positivt
jamfort med datortrdningen (Cho et al., 2002).

I Sumardani och Lin (2023) undersoktes koncentrationsféormagan i en VR-miljo och
jdmfordes med koncentrationsformégan i en ldsuppgift. Detta méttes med hjdlp av EEG. Nio
studenter fran olika universitet 1 Taiwan deltog, fyra méin och tre kvinnor. De var 1 dldrarna 22—
29 ar. Bade 1 VR-miljon och genom ldsaktiviteten fick deltagarna ldra sig om Internationella
rymdstationen (ISS). Resultaten visade att koncentrationen var hogre under ldsuppgiften jamfort
med under ldrandet i VR-miljon. Forfattarna tror att detta beror pa att VR-miljon inneholl {or
ménga olika komponenter, vilket ledde till for stor kognitiv belastning. Resultaten visade
dessutom tendensen att koncentrationen i VR-miljon 6kade nir deltagarna var klara med den
passiva uppgiften, dér de skulle rora sig pd ett bestdmt sétt, och gick over till att mer aktivt sjdlva
utforska VR-miljon. Nér de fick gora det istédllet indikerade resultaten att deras koncentration
okade. Lag koncentration uppmittes frimst ndr deltagarna var osékra pa vad de skulle géra i VR-
miljon, vilket forfattarna tror ledde till att de blev distraherade. Forfattarna drar slutsatsen att
anvandning av VR kan ha potential att 6ka koncentrationen och ddrmed bidra till bittre larande
ndr det ar tydligt vad deltagarna ska gora och nér de fir vara mer aktiva sjdlva (Sumardani &

Lin, 2023).
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Syfte och fragestillningar

Syftet med studien &r att avgora hur inlevelse/immersion paverkar mellanstadiebarns
formaga till associativ inldrning av ord pé ett nytt sprak och om det finns ett samband mellan
koncentrationsféormaga och inldrningsformaga av det nya spraket. Associativ inldrning innebér
att tvd komponenter associeras med varandra, 1 vart fall ett ord med ett objekt och ett ord med en
video 1 3D. Inlevelse/immersion uppnés med hjdlp av VR, dér barnen fir kdnna att de befinner
sig 1 ett rum och praktiskt interagera med objekten de ska lira sig namnet pd. Vi vill alltsa ta reda
pa om associativ sprakinldrning gynnas mer av en inlérningsmetod som efterliknar
forstaspraksinldrningen (dvs. VR) jaimfort med inldrning via PC (personal computer) och om
koncentrationsformagan pdverkar de tvé inldrningsmetoderna olika mycket. P4 sé sitt kan
projektet bidra till att skapa optimala inlérningsmiljéer som dr anpassade efter individuella
forutsittningar. Genom att deltagarna ar barn kan denna studie fylla en lucka i tidigare forskning
och praktiskt leda till att vi béttre kan anpassa inldrningssituationer efter individuella elevers
behov och forutsittningar, vilket 1 sin tur 6kar chanserna for framgangsrikt och ldngvarigt
larande.
Frdgestillningar

1. Twvilka inldrningskontexter uppnds optimal sprakinldrning? Mera specifikt stottas

inldrningen av att praktiskt kunna interagera med objekt man lér sig namnet pa, eller

rdcker det med att efterlikna den processen med hjilp av en PC dér objekten visas som

tredimensionella videos?

2. Finns det ett samband mellan koncentrationsférmaga och hur vil barn lér sig ord genom

att anvinda VR respektive PC som inldrningsmetod?



19

Hypoteser

Var forsta hypotes ér att eleverna lir sig battre nir VR anvénds som inlérningsmetod.
Denna hypotes bygger pd att tidigare forskning har visat att forstaspraksinldrning leder till en
djupare forankring av ord i det mentala lexikonet. Med hjélp av VR efterliknar vi
forstaspraksinlarningen, dér deltagarna far interagera med objekten de ska lira sig namnet pa.
Var andra hypotes ir att det finns ett samband mellan koncentrationsférmaga och effekten av
inldrningsmetod, eftersom tidigare forskning tyder pa att anvdndning av VR kan vara gynnsamt
for koncentrationsformégan.

Metod

Deltagare

Kontakt togs med rektorer pa skolor for att komma i1 kontakt med mellanstadieelever.
Forskningspersonerna utgjordes av barn mellan 10 och 13 &r. Det férekom inga
exklusionskriterier eftersom vi ville undvika risken att ndgra barn kénde sig utpekade eller
missgynnade. Dessutom kunde alla elever inkluderas utan att detta skulle ha paverkat resultatet
generellt eftersom deltagarna var sina egna kontroller, vilket fortydligas under ’procedur”.
Uppsatsforfattarna genomforde datainsamlingen pa en skola (skola A) medan forfattare till ett
annat examensarbete genomforde datainsamlingen pa en annan skola (skola B). Data slogs ihop
och anvéndes 1 bada examensarbeten. I studien deltog 40 elever i arskurs 4 pa en skola beldgen i
en mindre ort i Skane (skola A) och 40 elever i1 arskurs 6 pa en skola i en storre stad 1 Skane
(skola B). P4 grund av sjukdom vid nagot av testtillfdllena exkluderades fyra elever frén skola A

och fem elever fran skola B. Darmed blev det totala antalet elever efter bortfall 71 stycken.



20

Procedur

Data samlades in som del av ett pagdende forskningsprojekt som dmnar att undersdka hur
vi lér oss sprik pa bista sitt och pdgick i tva veckor under februari ménad 2024. Det har samlats
in beteendedata (i form av deltagarnas svar 1 olika datoriserade kognitiva test och enkéter).
Medlemmar i projektet har triaffat deltagarna i deras skolmiljo. Frageformuldr skickades hem till
vérdnadshavare innan studiens start dir de fyllde 1 ifall barnet har: horselnedséttning,
synnedsattning, forekomst av relevanta diagnoser, érftlighet for sprakrelaterade diagnoser och
problem, erfarenhet av datorspel och VR, samt socio-ekonomisk status (bilaga 1). Formuldren
skickades sedan tillbaka till skolan och ldmnades till oss. Vid forsta tillfdllet gjorde barnen tre
datoriserade test av koncentrationsformaga och sprakliga formégor. Dessa test genomfordes for
att kunna anvindas som kontrollvariabler. Det gjordes tva sprékliga test, LLAMA B3 och
LLAMA D3 (Meara & Rogers, 2021a; Meara & Rogers, 2021b). LLAMA B3 innebar att
deltagarna skulle memorera pahittade ord till olika figurer. LLAMA D3 innebar att de skulle
lyssna pa pahittade ord och memorera om det var ett nytt ord de horde eller om det var ett ord
som upprepades. Sedan gjordes ett test for koncentrationsformégan, Sustained Attention to
Response Test (SART) (Manly & Robertson, 2005). Detta test gick ut pa att trycka pa
mellanslagstangenten nér siffrorna 1-2 och 4-9 visades pa skdrmen och att inte trycka pa
mellanslagstangenten nér siffran 3 visades. Testet genererade tva olika métt. Det ena dr ett totalt
matt pd proportionen som en deltagare gjort ritt genom att trycka pd mellanslag vid alla siffror
forutom 3 och avstd frin att trycka pa mellanslag vid siffran 3. Det andra &r ett inhiberingsmétt
pa proportionen en deltagare fick av att inte trycka pd mellanslag vid siffran 3. Inhiberingsmattet
ingar alltsa 1 det totala mattet men genererades dven som ett eget métt. Hela testbatteriet tog cirka

20 minuter att slutféra och genomfordes i grupper om fem barn. For att besvara
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frigestillningarna i detta examensarbete anviindes endast SART. Ovriga métt testades for
anvindning 1 det dvergripande projektet.

Efter det forsta besoket fick barnen trina med hjilp av ordinldrningsmaterial regelbundet
1 skolmiljo. Samtliga barn erbjods tréning 1 bdde VR och med PC (béda kontexterna), tre
traningstillfillen med vardera inlérningskontext som var namngivna A-F, med motbalanserad
ordning. Eleverna delades in i tva grupper, grupp 1 respektive grupp 2. Den ena gruppen bdrjade
alltsa att trdna i VR och den andra med PC och sedan byttes det. Deltagarna trdnade sammanlagt
pa 108 ord pa gammelfinska. Under vecka ett trinade alla pd samma 54 ord (set A-C). Den ena
gruppen trainade med PC och den andra i VR. Under vecka tvd trdnade alla pa ytterligare 54 ord
(set D-F). Den grupp som forst tréinade med PC, trdnade i VR, och gruppen som fOrst trdnade i
VR, trinade med PC. Alla set trinades endast en géng, det vill séga inga ord aterkom vid nagot
annat traningstillfalle. Efter de tva trdningsperioderna, A-C respektive D-F, testades barnen pé
hur mycket de lért sig av spelet med hjélp av ett datoriserat test (figur 1). Deltagarna trdnades pé
ett set per dag. For majoriteten av eleverna innebar det att triningen skedde mandag, tisdag och
onsdag och testet pa torsdag. Pa grund av sjukdom eller tidsbrist vid VR-trdningen forskots
traning eller test fram med nigon dag for vissa elever. Med en inom-individ-design blev

deltagarna sina egna kontroller.

Figur 1

Schema for grupptrdining och test vecka 1 och 2
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VR-betingelse

Vid VR-betingelsen fick tva elever at gangen sitta i ett grupprum med varsitt VR-headset
tillsammans med testledare for att bygga ihop olika redskap. Deltagarna fick instruktioner om
vad de skulle gora i spelet och hur miljon ség ut. Darefter fick de individuella instruktioner i hur
de skulle greppa de olika foremélen och séitta samman dem till verktyg. Miljon som deltagarna
befann sig i var en stuga dér det fanns ett bord framfor dem och en stor svart tavla. P4 bordet lag
det olika delar som skulle byggas ihop till ett redskap &t gdngen (figur 2). Antalet delar varierade
frén tva till fem stycken beroende pa vilket redskap som skulle byggas samman. For att bygga
thop de olika delarna anvéndes handkontroller dir man tryckte in en knapp pé respektive kontroll
for att kunna greppa tag 1 delarna. Pa de olika delarna fanns det vita prickar som var fastpunkter
for att kunna sitta ihop dem med varandra. Néar deltagaren byggt ihop redskapet korrekt hordes
ett pling 1 lurarna och namnet pa redskapet dok upp béade skrivet pé tavlan och det lastes upp tre
ganger 1 horlurarna (figur 2). Efter att ordet blivit upplast tre ganger forsvann redskapet och nya
delar dok upp pa bordet. Deltagarna uppmanades att memorera namnet pa de olika redskapen
eftersom de skulle fi en uppgift i slutet pd veckan att matcha rétt redskap med rétt ord. Tiden for
att bygga samman de olika redskapen varierade bdde mellan deltagare men ocksa beroende pa

vilket set (A-F) som genomfordes eftersom vissa set inneholl flera “svarbyggda” redskap.
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Medelvirdet for eleverna pa skola A att genomfora traningen av set A-F var 19,4 minuter och

standardavvikelsen var 9,57.

Figur 2

Exempelbilder fran VR-miljon

Kommentar. Bilden till vinster visar olika delar av ett objekt innan det har byggts ihop. Bilden
till hoger visar ett fardigbyggt objekt samt ordet till objektet som visas pa tavlan och samtidigt

lases upp.

PC-betingelse

Vid PC-triningen fick fyra elever sitta vid varsin PC med tillhdrande horlurar i ett
grupprum tillsammans med en av testledarna. De satt pa avstdnd och med ryggarna vinda mot
varandra. Eleverna fick se foljande instruktion pd skdrmen: “Du kommer att fa se ett antal videos
med 3D-modeller av objekt. Efter varje video visas namnet pd objektet och du kommer att hora
det uttalas tre ganger. Forsok att komma ihdg bdde namnet och hur objektet ser ut. Efter ndgra
sekunder forsvinner objektet. Nar du dr redo att 14ra dig ndsta objekt trycker du pé mellanslag.
Lycka till! Tryck pa mellanslag for att ga vidare till en demonstration av dvningen.” En liknande
instruktion gavs dven muntligt av testledaren. I videorna sattes de olika delarna av objekten forst

ihop och sedan snurrade objektet i ndgra sekunder (figur 3). Deltagarna kunde forst trycka pa
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mellanslag for att komma till nésta objekt nér de hade hort orden tre gdnger och det tog darfor

lika lang tid for alla deltagare. Varje trdningsomgéing tog ungefér tio minuter att genomfora.

Figur 3

Exempelbild frdan PC-trdningen

Igenkinnings-test

Testningen efter traningsomgangarna gick till p4 samma sétt oavsett om trdningen hade
skett i VR eller med PC. Fyra elever fick sitta vid varsin PC med tillhérande horlurar i ett
grupprum tillsammans med en av testledarna. De satt pa avstdnd och med ryggarna vinda mot
varandra. Eleverna fick se foljande instruktion pa skdrmen: “Du kommer att fa i uppgift att
identifiera ord pd objekt som du precis har fatt 1ara dig. Runtomkring varje ord kommer det att
finnas fyra bildalternativ varav ett alternativ ar rétt. Klicka med musen pa det alternativ som du
tycker passar bést ihop med ordet. Nér du har klickat pa det alternativ som du anser ar ritt,
kommer du automatiskt vidare till ndsta bild. Nar du vél klickat pd ett alternativ, gar det inte att
dndra ditt svar. Ta darfor den tid du behdver. Testet gér inte pa tid. Tryck pa mellanslag for att
paborja en dvning infor testet!” (figur 4). En liknande instruktion gavs dven muntligt av

testledaren. Deltagarna behovde inte vénta pa att fa hora ordet tre gdnger utan kunde klicka pa en
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av bilderna direkt. Medelvérdet for eleverna pd skola A att genomfGra testet var 4,47 minuter och

standardavvikelsen var 1,11.

Figur 4

Exempelbild fran igenkdinnings-testerna

Material

Vid bedomning av de sprakliga méatten innan traningen anvandes LLAMA, vilket dr en
webbsida som innehaller spraktest (Meara & Rogers, 2021a; Meara & Rogers, 2021D).

Programmet Psychopy (Peirce et al., 2019) anvindes vid bade testning av SART (Manly
& Robertson, 2005), traning med PC och igenkdnningstest. Psychopy &r en gratis programvara
dir olika experiment kan genomforas (Peirce et al., 2019).

VR-headseten som anvéndes ar av modellen Meta Quest Pro och programmet ér
utvecklat av Martensson et al. (2024) vid Lunds universitet. Sju olika datorer anvindes dir den
minsta upplésningen var 1920x1080. PC-traningen och igenkdnningstestet dr utvecklade av

Martensson et al. (2024) vid Lunds universitet.
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Orden for de gammelfinska redskapen som anvénds i denna studie &r tagna fran Laine
och Salmelin (2010). Dessa ord valdes ut eftersom deltagarna med stor sannolikhet inte har métt
orden och redskapen tidigare. P4 sd sitt fanns mojligheten att efterlikna forstaspraksinldrningen.
Analysmetod

Det genererades manuellt en excelfil med data insamlad frn de kognitiva testerna,
anteckningar frén triningstillfdllena, data fran testtillfdllena och data utifrin frageformuléret.
Vidare analys av data gjordes sedan i1 Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) (version
29.0.0.0 (241)), som dr ett program for att gora olika statistiska berdkningar (IBM Corp. 2020).
Forskningsetiska overviganden

Forskningspersonerna informerades om forskningsprojektet och gav informerat, skriftligt
samtycke till medverkan fore inklusion 1 studien. Vardnadshavare fick skriftlig information av
testledare (bilaga 2) och samtliga vardnadshavare behdvde ge skriftligt samtycke som
dokumenterades (bilaga 3). Deltagarna (barnen) fick sjdlva dven skriftlig information som var
anpassad till deras alder (bilaga 4), och fick moéjlighet att motsétta sig deltagande i studien. I
informationsbladen gavs @ven kort information om studien och kontaktinformation till ansvarig
forskare for mgjlighet att stélla fragor.

Insamlad radata ar enbart tillgdnglig for forskare och studenter som deltar i projektet och
sparas 1 en avidentifierad databas. All data dr anonymiserad genom att deltagarna tilldelades ett
studie-ID-nummer. Detaljerad information om forvaringen av data finns i etikprévningsansdkan
for projektet som denna examensuppsats dr en del av (Diarienummer: 2023-06353-01).
Deltagarna kunde avbryta sin medverkan nar som helst under studiens gdng och behdvde da inte

ge nagon anledning till detta.
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I denna studie har inga resultat delats ut till deltagare for att forhindra jamforelser mellan
individer och dven for att undvika att individer kdnner sig otillrackliga.

Anvindandet av VR-utrustning kan leda till yrsel eller illamdende i vissa fall. Vara VR-
miljoer var utvecklade for att minimera dessa effekter. Om en deltagare upplevde obehag 1
samband med VR-anvéndandet har vi rekommenderat att de avbryter traningen.

Presentkort delades ut till klassldrare som sedan delade ut dem till eleverna efter
deltagandet. Detta gjordes for att motivera till medverkan och som tack fér dem som tog sig tid
att delta. Da medverkan inte har medfort ndgra uppenbara risker dr det forsvarbart att ge ut
presentkort.

Resultat
Inléirningsresultat for PC och VR

Forst berdknades ett medelvirde av testresultaten for de tre trdningssessioner som ingick 1
vecka ett respektive tva for varje deltagare. P4 s sitt kunde all data anvindas, dven i de fall da
nagon deltagare var sjuk vid ndgot av triningstillfdllena. Sedan berdknades medelvirde, median,
standardavvikelse samt minimum- och maximumresultat for alla deltagare for de bada
betingelserna (tabell 1). Histogram visade att data inte var fullstindigt normalfordelad (bilaga 5).
Fordelningarna hade en svans at hoger, det vill sdga vissa barn presterade hogre én resten av
gruppen. Dessa barn markerades i SPSS som outliers (bilaga 6). For VR _recognition (VR-
testresultat) markerades tre outliers, for PC_recognition (PC-testresultat) markerades tva outliers
och for cogn_sart_prop_inhibition (SART-inhibering) markerades fyra outliers. Boxplottarna
visade att det fanns tva outliers pd mer dn en variabel. Det gjordes nya histogram dér outliers
exkluderades for att se huruvida fordelningen péverkades (bilaga 7). Histogrammen visade dé att

data var mer normalfordelad dn néar outliers var inkluderade. Vi valde dock att inkludera outliers,



28

eftersom det var en grupp barn som presterade ndgot hogre &n resten och detta speglar den
faktiska prestationen i vért urval. Dessutom gjordes dven t-test och regressionsanalys, som
redovisas nedanfor, bdde med och utan potentiella outliers och testresultaten paverkades inte
avsevirt av dessa virden. Da histogrammen inkluderande outliers fortfarande var relativt
normalfordelade och deltagarantalet var 71 stycken valde vi att anvénda oss av parametriska test.

Ett p-vérde pa 0,05 valdes som grins for signifikansniva.

Tabell 1
Frekvenstabell som visar medelvirde (M), median (Md), standardavvikelse (SD) och minimum-

(Min) och maximumresultat (Max)

N M Md SD Min Max
VR _testresultat 71 4,8122 5 1,3366 2,6667 9
PC_testresultat 71 5,2019 5 1,5617 2,5 10,6667

Kommentar. Maximalpoingen for varje test var 54. Men i1 och med att det berdknades ett
medelvérde av testresultaten for de tre set av ord som ingick i varje test sa dr det faktiska

maxvardet 1 det hir fallet 18.

Sedan gjordes ett parat t-test for VR-testresultat och PC-testresultat. T-testet visade att
det inte var nagon signifikant skillnad mellan testresultat efter VR- respektive PC-tréning [t(70)
=-1,806, p= 0,075 > 0,05]. For redovisningens skull gjordes dven ett t-test dér outliers

exkluderades [t(63) =-1,479, p = 0,144 > 0,05].
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Samband mellan koncentration och inlirning

Det gjordes fyra linjdra regressioner for att kunna identifiera vilka variabler som
forklarade variansen i testresultaten for VR och PC. Vi undersokte sambandet mellan VR-
testresultat och inhiberingsformaga pa SART, mellan VR-testresultat och det totala resultatet pa
SART, mellan PC-testresultat och inhiberingsformaga pd SART samt sambandet mellan PC-
testresultat och det totala resultatet pd SART (tabell 2). Tre av regressionsanalyserna hade en
signifikansnivd under 0,05. Regressionsanalysen som hade en signifikansniva dver 0,05 var den
for VR-testresultat och inhiberingsformaga pa SART, vilket innebér att den inte blev signifikant.

Dessa samband beridknades dven med exkluderade outliers och tas med hér for

redovisningens skull. Alla dessa regressionsanalyser hade en signifikansnivd 6ver 0,05 (bilaga

8).

Tabell 2
Tabell for regressionsanalys mellan VR _testresultat och SART inhibering, VR _testresultat och

SART total, PC testresultat och SART inhibering samt PC _testresultat och SART total

Beroende
variabler

VR testresultat PC testresultat

Oberoende variabler

SART inhibering

R Square 0,035 0,118
Adjusted R Square 0,021 0,106
Unstandardized B 1,321 2,821
Coefficients Std. Error ,829 ,926

Sig. 0,116 0,003
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SART total
R Square 0,071 0,103
Adjusted R Square 0,058 0,090
Unstandardized B 5,999 8,421
Coefficients Std. Error 2,605 2,992
Sig. 0,024 0,006
Diskussion
Resultatdiskussion

Denna uppsats dmnade att undersdoka om barn lar sig ett frimmande sprak battre nir
inldrningen ar mer inlevelsefull och efterliknar forstaspraksinlarning samt om
koncentrationsformagan har ett samband med resultaten fran de olika inlarningsmetoderna (VR
och PC). Frigestillningarna vi ville besvara var:

1. Tvilka inlirningskontexter uppnas optimal sprakinldrning? Mera specifikt stottas
inldrningen av att praktiskt kunna interagera med objekt man lir sig namnet pa, eller
racker det med att efterlikna den processen med hjilp av en PC dér objekten visas som
tredimensionella videos?

2. Finns det ett samband mellan koncentrationsformdga och hur vil barnen lér sig ord
genom att anvdnda VR respektive PC som inldrningsmetod?

Angaende den forsta fragestillningen tyder vara resultat pa att det for de flesta inte har
nagon betydelse om PC eller VR anvénds for inldrning av nya ord pa ett frimmande sprak,
eftersom p-vérdet pa det parade t-testet var 0,075. Detta forkastar vér forsta hypotes, att eleverna
lar sig béttre ndr VR anvénds som inldrningsmetod. Men detta p-vérde kan ocksa tolkas som en
tendens mot signifikans da det ligger relativt ndra 0,05. Medelviardet for testresultaten efter

traning med PC var 5,2019, vilket dr ett hogre medelvirde 4n medelvardet for testresultaten efter
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traning med VR (4,8122). Darmed kan det tolkas som att tendensen é&r att eleverna har lart sig
mer med PC. Detta hade behovt studeras vidare for att kunna bekriftas. Véra resultat liknar
fynden i Petersson och Jasna (2023) dédr PC-traningen gav bést resultat. Ddremot var det inte lika
stor skillnad mellan de olika triningsmetoderna for vara deltagare. Véra resultat stimmer inte
overens med fynden som har gjorts i annan tidigare forskning (Lan et al., 2015; Legault et al.,
2019; Peixoto et al., 2021), som har visat pa att VR som traningsmetod har gett bést resultat. Vi
tror att vdra resultat kan bero pd att eleverna vid VR-traningen lade mycket energi pa att bygga
thop verktygen, sérskilt nir de var svéra och det tog 1dng tid. Da blev det eventuellt inte mycket
energi kvar till att memorera foremaélet och dess namn. I Lan et al. (2015) och Legault et al.
(2019) fick deltagarna ga runt i de virtuella miljéerna och behdvde endast peka péd objekten som
de ville lara sig namnen pa. P4 sé sitt kanske mer hjarnkapacitet kunde ldggas pd att memorera
orden. Dessutom gick deltagarna i Lan et al. (2015) och Legault et al. (2019) runt i vilkénda
miljoer som exempelvis ett kok eller zoo. Dérfor tédnker vi att de orden som lirdes in var léttare
for dem att memorera eftersom de redan hade en koppling till orden. I vart fall visste eleverna
inte vad objekten anvéndes till och hade aldrig sett dem tidigare. Dock var detta meningen dé vi
ville efterlikna processen som sker nir man lar sig sitt forstasprdk sa mycket som mojligt. Detta
ville vi gora eftersom forstasprak oftast behirskas bittre &n fraimmande sprik och har en djupare
forankring som inte &r parasitisk, vilket beskrivs i The competition model (Hernandez et al.,
2005). I The competition model beskrivs att ord p forstasprak har en koppling till sjélva
objektet. Ett ord pa ett frimmande sprik har initialt ingen koppling till sjidlva objektet utan endast
till ordet pa forstaspraket. Aven om en koppling till objektet kan uppnas efter att ordet pa det
frimmande spraket har blivit mer forankrat, beskrivs denna koppling aldrig kunna bli lika stark

som kopplingen mellan ett ord pa forstaspriket och objektet (Hernandez et al., 2005). Vi ville se
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om den typen av inldrning som beskrivs for forstasprak dven kunde uppnés for frimmande sprak,
dé detta skulle innebéra en djupare forankring av ordet i det mentala lexikonet. M§jligtvis
lyckades vi inte efterlikna processen tillrackligt mycket trots att vi anvdnde VR som &dr mer
inlevelsefullt jimfort med VW. Vi tror att eleverna kanske hade lért sig béttre om de dven hade
fatt anvinda verktygen i sitt anvdndningsomrade fOr att skapa en tydligare forankring i det
mentala lexikonet.

Angaende den andra fragestéllningen visar vara resultat att det finns ett samband mellan
koncentrationsférmaga och testresultat, vilket bekréiftar var andra hypotes. Detta samband visar
sig pa sd sitt att koncentrationsformaga och inldrning med PC ér starkare forknippade med
varandra dn vad koncentrationsférmaga och inldrning med VR ér. Vid testresultatet efter PC-
trdning ser vi ett samband med bdde inhiberingsmattet och det totala méttet for koncentrationen.
Detta &r till skillnad fran testresultatet efter VR-traning, dér det finns ett samband mellan
testresultat och det totala mattet for koncentrationen, men inget samband mellan testresultatet
och inhiberingsmaéttet. Vi tinker att inhiberingsmattet visar bist hur vil en elev kan bibehalla sin
koncentration, eftersom det kraver att vara uppmaérksam pa nir man ska avsta fran att trycka pa
tangenten. Vid det totala mattet rdknas dven in hur ofta man trycker rétt vid de siffror som man
faktiskt ska trycka pa mellanslagstangenten vid, vilket vi tdnker inte kréver lika mycket fokus.
Utifran detta indikerar vara resultat att de barn som har koncentrationssvarigheter skulle kunna
vara hjilpta av att ldra sig ord med mer inlevelse, som i en VR-milj6. Véra resultat tyder ddrmed
pa liknande fynd som Li et al. (2020) och Cho et al. (2002), som fann att VR-trédning kraver
mindre av koncentrationsformagan &n trining med dator. Daremot verkar det vara viktigt att ha
vissa aspekter 1 atanke vid utformning av VR-miljon for att den ska leda till forbéttrad

koncentrationsforméga (Sumardani & Lin, 2023).
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Som i Ebert et al. (2016) och Garcia et al. (2019) har var upplevelse varit att eleverna har
uppskattat trdningen med VR mer och tyckt att den har varit roligare, vilket eleverna dven har
berittat for oss. Detta tinker vi kan vara motivationshojande, vilket &ven Chung (2011) fann i sin
studie. Okad motivation kan bidra till att eleverna tar stdrre ansvar for sin egen
kunskapsinhdmtning och presterar bittre.

Metoddiskussion

I Lan et al. (2015) framkommer betydelsen av antal traningstillfdllen. Deltagarna ldrde
sig till en borjan orden snabbare genom inldrning med bilder. Men efter fyra traningstillféllen
jdmnade detta ut sig och i slutet gick inldrningen snabbare genom VW (Lan et al., 2015). I vér
studie tranade deltagarna endast tre ganger pa respektive betingelse. Eventuellt hade véra resultat
kunnat se annorlunda ut om triningen hade pagatt lingre och véra deltagare hade haft mojlighet
att bekanta sig med VR-miljon 1 storre utstrickning. Det fanns ett inledande dvningsexempel i
borjan av varje triningsset, men vi tdnker att detta kanske inte var tillrdckligt for att deltagarna
skulle forstd hur de skulle bygga ihop objekten och kénna sig trygga i VR-miljon i borjan av det
forsta traningssetet med VR. Vi ser ocksa att histogrammen (bilaga 5) &r forskjutna négot at
vianster vilket tyder pa att uppgiften har varit nagot svar eftersom det ar fler som presterar pa
vinstersidan av medelvérdet. Detta styrker ocksa att det eventuellt hade varit bra med fler
traningstillfallen och att deltagarna eventuellt till och med skulle ha fatt trina pa de olika orden
mer @n en gang. Ett annat alternativ hade kunnat vara att de fitt lira sig farre ord sammanlagt.
Tre trianingstillfillen valdes pa grund av att vi hade ett sa pass stort urval som skulle hinna med
traningen pd begransad tid med endast tvd VR-hjdlmar att tillga. Detta kan ha paverkat utfallet av

var studie.
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Som tidigare ndmnt tror vi dven att barnen eventuellt hade lért sig bittre om de hade vetat
vad redskapen ska anvéndas till och det hade varit bra om de fick anvidnda redskapen inom sitt
anvindningsomrdde. I denna studie hade vi endast tillgang till VR-miljon som utformats pa det
sdtt som beskrivits ovan.

Det som ocksé kan ha paverkat utfallet av var studie dr bristen pa interaktion vid
inldrningen med VR. Enligt Nettelbladt och Salameh (2022), Clark (2016) samt Stromqvist
(2008) krivs interaktion och samspel med ett barn for att uppnd sprékinldrning. Om deltagarna
hade fatt interagera med varandra pa nagot sitt, till exempel i samband med att de fir prova
redskapen, kanske detta ocksa hade kunnat pdverka resultatet.

I Sumardani och Lin (2023) framkom att det dr viktigt att deltagarna kénner sig sékra pa
vad de ska gora och far inta en mer aktiv dn passiv roll for att VR-miljon ska gynna
koncentrationsformagan. Utifran detta dr det positiva med var VR-milj6 att deltagarna fir vara
aktiva och fér testa sig fram sjédlva nér de bygger ihop redskapen. Déremot kan detta ocksa vara
negativt i de fall dér redskapen &r for svéra att bygga ihop, dé detta leder till osékerhet och kan
vara distraherande. Dessutom kan en for svér uppgift upplevas som trakig och leda till minskad
motivation. Vi tdnker att det hade varit bra om det hade kommit upp ledtradar pa hur delarna ska
sdttas ihop efter ett visst antal forsok eller efter att det har gatt en viss tid sa att koncentrationen
bibehalls. Eventuellt skulle pilar och/eller fargmarkeringar kunna dyka upp som visar vilka
fastpunkter som ska sittas ihop med varandra.

Framtida studier

Som tidigare ndmnts hade tendensen att eleverna lart sig mer med PC behovt studeras

vidare for att kunna bekriftas. Det hade dven varit intressant att se vad som hade hint med

utfallet ifall eleverna dven hade fatt anvinda redskapen for att fi en tydligare koppling i det
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mentala lexikonet. En annan aspekt som hade varit virdefull att undersdka vidare hade varit om
hogre antal traningstillfdllen hade lett till ett annorlunda resultat. Vidare bor framtida studier ta i
beaktning att interaktion krdvs for att uppna sprakinlérning samt att det &r viktigt hur VR-miljon
ar utformad for att koncentrationen ska kunna bibehallas. Dessutom hade det kunnat ge en storre
insikt 1 inldrningsformégan att analysera olika paverkansfaktorer som exempelvis
vérdnadshavarnas utbildningsniva, tidigare erfarenhet av VR, tid mellan tréning och test eller att
ett ord kommer i borjan eller i slutet av en traningssession. Det hade ocksa varit intressant att
undersoka hur resultatet hade sett ut efter att det har gatt en viss tid, exempelvis ndgra veckor.
Slutsats

Vir slutsats utifran studiens resultat dr att det for de flesta barn inte spelar ndgon roll om
en mer traditionell inldrningsmetod, i var studie efterliknad som PC-tréning, eller en
inldrningsmetod som mer liknar forstaspréksinldrningen, som vi i vér studie forsokt efterlikna
med hjdlp av VR-trining, anvidnds. Daremot skulle det kunna gora skillnad for vissa elever som
har svarare att bibehélla sin koncentration att ha tillgang till en mer inlevelsefull
inldrningsmetod. Utifrdn detta hade det varit viardefullt att undersoka fragan vidare 1 framtida
forskning, forslagsvis genom att ta hdnsyn till aspekter som vi ndmner vid ’framtida studier”. Vi
ser ocksa en potential i att eventuellt kunna anvinda VR i testning inom den kliniska logopedin
for att battre kunna separera koncentrationsformégan frn de sprikliga formagor som vi vill testa.
Exempelvis skulle detta kunna gdras genom att utfora langa sprékliga test i VR for att minska
paverkan av koncentrationsformagan. Eventuellt skulle VR ocksa kunna anvéndas inom traning
av olika sprakliga aspekter inom den kliniska logopedin for att kunna tréna spréket i en kontext.
Exempelvis skulle man kunna befinna sig pa en virtuell lekplats och trdna pd ord och meningar

som anvénds 1 denna kontext. For att faststilla om detta skulle kunna vara en moéjlighet kravs



forskning som undersdker om VR dven kan ha en positiv inverkan pa koncentrationen vid
testning av sprakliga formégor, som exempelvis sprakforstaelse och ordforrad. Det krdvs dven

forskning som undersoker om sprékliga formagor kan trénas pa ett effektivt sitt i VR.

36
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Bilagor

Bilaga 1 - Frageformulir

Svara pé foljande fragor genom att ringa in det svar som passar bast och vidareutveckla gérna pa

raderna.

Stort tack for dina svar!

1. Pratar ni ndgot/ndgra andra sprék i familjen &n svenska?

Ja Nej

Om ja, vilket/vilka?

2. Anser du att barnets sprakutveckling (tal, sprak, ldsning, skrivning) varit normal hittills?

Ja Nej

Om inte, vilken typ av svérigheter har ditt barn haft?

3. Har eller har barnet haft kontakt med logoped, talpedagog och/eller specialpedagog?

Ja Nej

Om ja, for vad?

4. Har barnet nagra familjemedlemmar eller sldktingar som har problem/svért med sprék, ldsning

eller skrivning?

Ja Nej



Om ja, vilket sldktskap har personen och vilka svérigheter?

5. Har eller har barnet haft nedsatt syn eller horsel?

Ja Nej

Om ja, beskriv nedsittningen och om den har atgérdats

(exempelvis glasdgon eller horapparat):

6. Har eller har barnet haft ndgra problem/svart med koncentration och/eller uppméarksamhet?

Ja Nej

Om ja, beskriv problemen:

7. Har ditt barn ndgon diagnos sdsom ADHD, sprikstorning eller autismspektrumtillstdnd?

Ja Nej

Om ja, beskriv diagnosen:

8. Spelar ert barn spel pa dator, mobiltelefon, surfplatta eller liknande?

Aldrig Ofta

1 2 3 4 5 6

9. Har ditt barn spelat spel 1 virtual reality (VR)?

Aldrig Ofta

1 2 3 4 5 6

10. Vilken &r er (vardnadshavare) hogsta utbildningsniva?



Véardnadshavare 1:

Grundskola

Gymnasium

Hogskola/universitet — mindre dn 3 ar

Hogskola/universitet — mer dn 3 ar

Vardnadshavare 2:

Grundskola

Gymnasium

Hogskola/universitet — mindre &n 3 ar

Hogskola/universitet — mer én 3 ar
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Bilaga 2 - Information till virdnadshavare

Information till vardnadshavare

Vi heter Ellen Sand och Svea Steineke och gar var sista termin pa logopedprogrammet pa Lunds
universitet. Detta brev &r skickat som en forfragan till er vardnadshavare gillande ert barn som
gér 1 arskurs 4-6 om att delta i vart examensarbete Associativ inldrning med hdnderna hos barn -
Lar vi oss spréak béttre 1 en fysisk kontext?. I det hér brevet kommer ni att fa information om

projektet och om vad det innebér for barnet att delta.

For detta projekt soker vi dig som har barn i arskurs 4-6 som &r intresserade av att spela datorspel
och spel 1 virtual reality (VR) som trdnar ordinldrning. Spelet spelas i skolan, ungefar 30 minuter
om dagen under ca 2 veckors tid. Vi undrar nu om ni vill l1ata ert barn delta i undersékningen. Vi
har fétt din kontaktinformation via personal pa ditt barns skola. Totalt innebdr medverkan ett
langre (1h) samt tvd kortare testtillfallen (20m) d& vi testar olika aspekter av sprik och inldrning.

Dessutom ordtranings-spelande som sker i eget tempo.

Mellanstadiet dr en tid da svenska barn introduceras for ett nytt frimmande sprak, vilket &r en
uppgift som manga barn kimpar med. Syftet med denna studie ar att undersoka om spréktraning
1 formen av spel kan stotta frimmande-spraksinldrningen och om detta &r mojligt att anvianda sig
av 1 skolmiljon. Genom att studera varfor vissa personer har léttare for att ldra sig ett nytt sprak
an andra dr forhoppningen att vi béttre ska kunna anpassa ldrmiljoer efter individuella behov och

forutsittningar.

Traningen sker med ett spel vi utvecklat for att lira sig nya ord. Alla medverkande barn kommer
f4 spela spelet i tvd trdningsomgéangar; en pa dator och en i virtual reality med ett VR-headset.
Medverkande barn kommer att fa gora en del tester av sprakformaga och inldrning. Detta gors
vid tre tillfdllen. Det fOrsta av dessa tillfdllen tar ca 1 timme foljt av tva kortare testningar dér
barnet medverkar i ca 20 minuter. Testerna genomfors individuellt vid en dator dér barnet far

titta pa bilder och/eller ord och svara pa fragor eller genomfora enklare uppgifter.

Forskningshuvudman for projektet dr Lunds universitet. Ansdkan dr godkénd av
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Etikprovningsmyndigheten, diarienummer for prévningen hos Etikprovnings-
myndigheten dr [2023-06353-01]. Huvudansvarig forskare dr Fil. Dr. Johan Mértensson.
Ni far gdrna hora av er med fragor pa telefon 0707 — 55 44 01 eller pa mail

johan.martensson@med.lu.se !

Maojliga foljder och risker med att delta i studien

Datoriserade test av sprakformaga och inlédrning: Om du och ditt barn véljer att medverka
kommer ditt barn att fi genomfora en serie med tester av sprakférmaga och inlérning. Detta sker
praktiskt genom att en forskningsledare genomfor ett upp till 1 timma l&ngt test vid en dator
tillsammans med ert barn. Testet &r helt datoriserat och barnet kommer att presenteras for olika
typer av foremal (t.ex. bilder och ord) som barnet bedomer. Bedomningar samlas in for lagring
via knapptryckningar. Testning och trdning innebir inga uppenbara risker. Om ni dnskar, far ni

en skriftlig sammanfattning av resultaten fran testningarna.

Virtual Reality: Vissa individer kan uppleva kortvarig yrsel vid anvindning av VR-headset. Om
ditt barn upplever nagon form av obehag i samband med VR-spelandet kommer vi uppmana
barnet att avsluta anvdndandet av headsetet. Denna typ av foljdverkningar av VR- anvéndande ér
kortvariga och innebir inga ldngsiktiga eller kvarvarande risker. Ogonrorelsemétning: Fran VR-
headsetet kommer vi samla in information kring ditt barns blickbeteende, blinkningar och
pupillvidgning under spelandet. Syftet dr att forstd vad som sker vi sjdlva inldrningstillféllet.
Ogonrdrelsemitningen kommer inte mirkas, och det ir en metod som dr mycket vilanvind och

anses vara helt siker for barn och vuxna.

Hantering av data och sekretess

Vi behandlar resultaten av studien konfidentiellt. Persondata fran studien kommer att lagras i ett
register och databehandlas. Ert barns uppgifter ar sekretesskyddade och ingen obehorig har
tillgang till registret. Da data fran studien publiceras kommer enskilda individer inte att kunna
identifieras. Data frin studien kan komma att publiceras for anvindning av andra forskargrupper,
1 detta fall 4r data pa samma sétt avidentifierat och ingen kommer att kunna identifiera ditt barn.
Lunds universitet behandlar personuppgifter i enlighet med EU:s dataskyddsférordning 2016/679
(GDPR), dataskyddslagen 2018:218 och annan relevant lagstiftning. Ansvarig for dina
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personuppgifter ar Lunds Universitet. Enligt EU:s dataskyddsforordning har du rétt att
kostnadsfritt fa ta del av de uppgifter om dig som hanteras i projektet, och vid behov fa
eventuella fel rdttade. Du kan ocksa begira att uppgifter om dig raderas samt att behandlingen av
dina personuppgifter begransas. Rétten till radering och till begransning av behandling av
personuppgifter géller dock inte ndr uppgifterna dr nédvéndiga for den aktuella forskningen. Om
du vill ta del av uppgifterna ska du kontakta Johan Martensson (huvudansvarig forskare,

se kontaktuppgifter ovan). Dataskyddsombud nés pa dataskyddsombud@lu.se. Om du ar
missndjd med hur dina personuppgifter behandlas har du rétt att ge in klagomal till

Integritetsskyddsmyndigheten, som ér tillsynsmyndighet.

Forsikring och ersiittning
Deltagande 1 studien sker pé ditt barns skola och técks darfor av skolforsdkringen. Ingen extra
forsdkring tecknas for forskningsprojekten. For ert barns deltagande 1 studien kommer ni fa tva

presentkort pa vardera 200 kronor efter de tvé triningsomgéngarna.

Frivillighet

Ditt barns deltagande ar frivilligt och du eller ditt barn kan nir som helst vilja att avbryta
deltagandet. Om ni véljer att inte delta eller vill avbryta deltagandet behdver ni inte uppge varfor,
och det kommer inte heller att paverka er framtida vérd eller behandling. Om ni vill avbryta

deltagandet ska du kontakta huvudansvarig forskare.

Ni dr varmt vilkomna att kontakta oss for fragor.

Ellen Sand, Logopedstudent, Lunds universitet

el2631sa-s@student.lu.se

Svea Steineke, Logopedstudent, Lunds universitet

sv6704st-s@student.lu.se

Johan Martensson, handledare

johan.martensson@med.lu.se



Maja Rudling, handledare

maja.rudling@med.lu.se
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Bilaga 3 - Skriftligt samtycke till deltagande

Samtycke till att delta i studien

Jag/vi har fatt muntlig och skriftlig information om studien och har haft mgjlighet att stélla

fragor. Jag far behélla den skriftliga informationen.

(| Jag/vi samtycker till att mitt barn deltar i studien ‘Virtuell sprikinlérning’ och att
resultaten fran de tester och skrivuppgifter som gors far bearbetas och publiceras i vetenskapligt

syfte under forutsittning att den enskilde individen &r anonym och inte gar att identifiera.

O Jag/vi samtycker till att uppgifter om oss och mitt/vart barn behandlas pé det

sdtt som beskrivs 1 forskningspersonsinformationen.

U Jag/vi samtycker till att bli kontaktade 2-3 ar efter studien genomforande for att
bli tillfrigade att medverka i en uppfoljningsstudie. Jag/vi binder oss ¢j till att

medverka 1 denna studie 1 och med detta samtycke.

Telefonnummer:
E-postadress:
Barnets namn och klass:

Vardnadshavares namn och namnteckning Ort och datum
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Bilaga 4 - Information till deltagare

Beskrivning for barn som funderar pa att medverka

Vi genomfor en undersékning dér vi vill veta hur barn i din alder lér sig bést. Vi letar just nu
efter barn som vill vara med och gér i 4an, 5an eller 6an. Om du vill vara med s& kommer du att
fa spela ett spel som vi har skapat, dir du far bygga ihop olika redskap 1 virtual reality (VR) och

gora ett spel pd datorn. Spelandet kommer gdras pa din skola.

Om du undrar nigot far du jéattegdrna fraga oss ndr vi ses!
Dina fordldrar har fatt information om hur ni kan kontakta oss, och om ni har nagra fragor innan

vi ses sd far ni gérna hora av er till oss sé svarar vi pa dem!

Hur géar det till?

Forsta gangen vi traffas s& kommer du fa gora ndgra uppgifter tillsammans med oss. Da kommer
du fa sitta vid en dator och gora olika tester och svara pa fragor. Detta kommer ta ungefar en
timme. Det hér far du gora for att vi ska kunna forstd vilka barn som ldr sig pa vilket sitt. Det &r

alltsd inte fOr att testa vad just du kan.

Efter detta kommer du fa spela tva olika spel. Det ena spelet dr i virtual reality (VR) dér du
kommer fa bygga ihop olika saker i en VR-hjdlm. Det andra spelet dr pa dator dir du ska f4 ldra
dig olika ord. Varje spel kommer du f4 spela under skoltid och pa plats pd din skola dir vi
kommer vara for att hjdlpa till. Du kommer fa spela en kort stund ungefér varje dag under

ungefér tva veckor med varje spel.

Med VR-hjdlmen kan vi méta var du tittar ndr du dr inne i spelet. Den métningen mérks och

kénns inte och dr inte farlig. Vi hoppas att den ska hjélpa oss forstd hur barn lar sig bist.
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Vissa kan bli lite yra ndr man anvdnder VR. Om du blir yr eller tycker det &r jobbigt pd ndgot sétt

sa dr det bara att sédga till s behdver du inte fortsdtta med spelet.

Du kan nér som helst vilja att inte vara med i undersokningen ldngre, 4&ven om du redan sagt ja
och varit med nagra ganger. Du behdver inte sdga varfor du inte vill vara med och det kommer
inte paverka dig pé ndgot siatt. Om du inte vill vara med i undersokningen &r det bara att séga det

till oss nér vi ses eller be en foralder kontakta oss om det.

All information som vi samlar in om dig och om ditt deltagande kommer att hallas hemligt. Det
betyder att ingen annan kommer fa reda pa informationen om dig. Nér vi presenterar den hér
undersokningen kommer vi bara presentera informationen om alla barn 1 undersékningen

samtidigt och da kan ingen se hur det gétt for just dig.
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Bilaga S — Histogram inkluderande outliers
Kommentar: P& x-axen visas testresultat for igenkédnningstesten efter VR- respektive PC-
traning och testresultat pA SART, som genererar ett totalt matt och ett inhiberingsmatt. P4 y-axen

visas antalet deltagare.
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Bilaga 6 - Boxplottar som visar outliers
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Kommentar: Boxplottarna visar prestation pa igenkdnningstesterna efter VR- respektive

PC-trining och prestation pé inhiberingsméttet vid SART, dér outliers markeras som ringar.
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Bilaga 7 - Histogram exkluderande outliers
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Kommentar: P& x-axen visas testresultat for igenkédnningstesten efter VR- respektive PC-

traning och testresultat pA SART, som genererar ett totalt matt och ett inhiberingsmatt. P4 y-axen

visas antalet deltagare.
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Bilaga 8 - Tabell for regressionsanalys exkluderande outliers mellan VR _testresultat och
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SART inhibering, VR_testresultat och SART total, PC_testresultat och SART _inhibering

samt PC_testresultat och SART _total

Dependent
variables

VR testresultat PC testresultat

Independent variables
SART inhibering
R Square
Adjusted R Square
Unstandardized B
Coefficients Std. Error
Sig.
SART total
R Square
Adjusted R Square
Unstandardized B
Coefficients Std. Error

Sig.

0,052
0,036
1,675
913

0,071

0,051
0,036
4,403
2,400
0,071

0,040
0,025
1,685
1,043
0,111

0,042
0,027
4,541
2,740
0,102




