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Summary

In this work we’ve been focusing on how to adjust educational computer games in order to
make them suited for the educational context of upper secondary school. Our opinion and
entrance to the study is that the related developers of the subject, in some ways, have failed to
successfully combine and find the balance between the entertaining and pedago gical aspects
in the games. Our main questions is which aspects in the games game developers need to take
in consideration to satisfy the pupils, but also what qualities that is needed for them to
function in their educational context. In order to do that we had to investigate the people of
the target groups own perspective on what technological and social aspects in the computer
games they assess as important. The teachers and game developers thoughts and experience of
the phenomenon are also concerned as important to reach our purpose and main goal with this
study; to structure a theoretical application model for educational computer games.

The first thing we discussed and regarded as important was what aspects in the computer
games of today that fascinate the pupils in the target group. To become more aware of this we
designed a quantitative survey, where we asked the students different questions regarding this
subject. Further on we also did a qualitative investigation, where we via face-to-face
interviews with four teachers and two game developers asked more about what qualities they
experienced and related to as important for games to fit into an educational context. The
previous research on the subject as well as relevant curriculums has been taken into
consideration throughout the design process.

The result from the quantitative survey confirmed our hypothesis regarding the pupil’s
attitude and how they feel about using computer games within an educational context. The
survey in speaking also showed us a several interesting and important aspects, technological
as well as social, in some of which we also could relate and connect to in the qualitative part
of the studies we did.

The report is written in Swedish.
Keywords: Edutainment, Serious games, Application, Pedagogy, Games, Upper secondary
school
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1. Inledning

Manniskan ar en varelse i standigt behov av tillfredsstéllelse och fenomenet spel tycks ha
funnits som underhaliningsaspekt i ménniskans kultur i tusentals ar. For éver fyra tusen ar
sedan sags vara forfader i Mesopotamien ha spelat bradspelet: The Royal Game of Ur, vilket
ar ett av de forsta stora bradspelen man har funnit. There were no entertainments for such a
huge period of human existence. For centuries, even millenniums, the Royal Game of Ur
served as the PlayStation of its day” (Finkel, 2008). Forfattaren menar att Ur hade sin egen
plats som huvudsaklig underhallare i flera hundra, eller kanske till och med tusen ar av tid.
Darefter konkurrerades det ut av nasta brédspel - Backgammon. De upptackter och
distinktioner som Finkel funnit kring Ur visar att det uraldriga bradspelet pa flera satt inte &r

helt olikt dagens populdraste form av underhallning - dator och tv-spelen.

“While religion has often been "transmitted by violence," games transcend borders because
we share a craving for entertainment and competition.” (Finkel, 2008) Finkel menar att
spelen inforlivar en sorts skiljelinje mellan den verkliga varlden och spelens varld, dar
manniskans gemensamma behov av underhallning och tavlan blir tillfredsstallt i sin alldeles
egna specifika kontext. Ord som har omnamns ar tavling och gemenskap. Dessa tva begrepp
ar bada enkla att associera till spelunderhallning, for varesig man talar om tusentals ar gamla
spel som Ur eller Backgammon, eller modernare titlar som Age of Empires eller World of
Warcraft, ar just tavling och gemenskap element som ofta ingar inom spelunderhalliningens

varld.

Datorspelen har med aren fatt en standigt 6kande kommersiell koppling och plats i var kultur.
Fran att frAn borjan bara ha varit tva fyrkanter och en studsande prick, som forskare pa ett
karnkraftslaboratorium roade sig med, har spelen nu blivit till en omattligt populér industri,
med en omsattning stérre &n den om film (Ungdomsstyrelsen, 2006). Manga speltitlar har
konstruerats utifran just populara filmtitlar och kan ségas ingd i samma popularkulturella
sammanhang. Pa senare ar har dven exempel pd det omvéanda (spel till bioduk) gjort sig
bekanta (Ungdomsstyrelsen, 2006). Spelen tar allt storre plats och visar sig pa flera omraden i
vara vardagsliv. Exempelvis har en av vara rikstackande Tv-stationer varje vardagsmorgon ett
spelinslag i samband med barnprogrammen, dit barn och unga ringer in for att fi delta via sin
telefon. |1 Sydkorea har de stora och mest kdnda titlarna (exempelvis StarCraft & Warcraft)

sedan flera ar tillbaks varit en underhdliningsattraktion via flera stora Tv-kanaler (MBC



Games TV & Ongamenet), pa samma satt som vi ar vana att se idrottsevenemang ta plats pa
vara egna tv-stationer. Foreteelsen har mycket passande erhallit namnet e-Sports (electronic

sports) och de allra framsta utdvarna klassas som artister och stjarnor bland publiken.

I den undersokningsrapport, som medieradet ar 2005 redovisade, talar man i fororden om att
det skett en samhallelig forandring. Man menar att det senaste decenniets medieinflytande pa
vart samhélle andrat villkoren for hur barn och unga umgas och aktiverar sig sjalva pa sin
fritid (Medieradet, 2005). ”Datorspel och TV-spel har vuxit till att bli en av de mest populéra
fritidsaktiviteterna 6ver huvud taget, inte bara bland barn och unga.”’(Medieradet, 2005,s.34).
Att datorspelen har funnit och befést sin plats som en av de ledande underhalliningsformerna
bland barn och unga i det vasterlindska samhallet rader det inget tvivel om. Denna relativt
nya ungdomskultur som nu vuxit fram har till viss del ersatt andra fritidsaktiviteter.
Landhockey, rollerblades och skateboardakning har fatt minskat gehor, till forman for

spelandet pa datorn darhemma eller ihop med andra pa si kallade "LAN-partyn”.

”For manga barn och ungdomar har spelandet blivit nagot av en livsstil”
(Ungdomsstyrelsen, 2006, i Falkner, 2007, s.21).

1.1 Mediesamhallet

Det vasterlindska samhallet vi nu lever i och som vara barn vaxer upp i brukar kallas for
mediesamhalle (Falkner, 2007) och manniskor fodda efter 1977 brukar inkluderas i den
bendmning som Tapscott benamner vid n-generation (Tapscott, 1998). Vad som menas med
begreppet mediesamhalle &r att vi standigt lever med medierna i var narhet, vilka vi influeras

och paverkas av.

Mediernas paverkan fargar inte bara av sig pa vilken tandkram eller vilket mode vi viljer,
utan aven pa var varldsuppfattning och vad vi véljer att intressera oss for av det som hander
runtomkring oss. Medierna erbjuder oss kontinuerligt olika nyheter, livsstilar och sétt att
representera oss sjalva pa for var omvarld. Datorn med Internet har allt mer kommit till att bli
en vardaglig knytpunkt i n-generationens uppvixt och liv, dar medierna i allt stdrre
utstrackning formar vardagen och utgdr en del av den sociala interaktionen individer emellan
(Wiik, 2008).



Ménniskan ar en kommunicerande varelse i en medieintensiv kultur (S&lj6 och Linderoth,
2002). Datorn och IKT har medfort nya satt att kommunicera pa. Vi har i och med Internet
utbredning fatt en helt ny databas, med en nastintill obegransad méangd information om det
mesta mellan himmel och jord, som nastintill alla idag pa ett snabbt och enkelt satt kan tillga.
Det krévs bara ett par knapptryckningar, som barn och ungdomar av n-generationen redan
fran barnsben lar sig beméstra. Informationssdkandet ma vara en stor del av det "nya” som
IKT medfort till skolkontexten, men vad som annu inte tycks ha befast sin position inom

denna ramar en annan sida av teknikens mojligheter — datorspelen.

Trots 80-talets anmarkningsvarda diskussioner kring den nya teknikens ambitioner och
mediesamhéllets paverkningskraft i och med denna, dir det ventilerades om en “ny
minniska” i en “ny virld”, tycks teknikens anviindningsomrade inom undervisningskontexten
inte blivit lika utprédglad som det privata anvandandet (Qvarsell, 2000 i Falkner, 2007, s.20).
Datorspelen &r ett mycket bra exempel pa ett utvecklingsomrade som snabbt etablerade sin
plats pa konsumentmarknaden och som idag utgor en stor del av manniskors IT-anvandning
har i Sverige. Framst barn och ungdomar tycks ha fastnat for den nya foreteelsen; att spela
datorspel. Sjéalvfallet har fenomenet fort med sig motsattningar, kanske framst hos foraldern
till den hogfrekvent spelande tonaringen, som lagger skolarbetet at sidan for onlinespelandet,

eller vagrar lamna sin dator for att ga ut nar solen skiner (Falkner, 2007).

Vi valjer att limna konflikter som dessa at sidan, dven om det tillhér &mnet och sékerligen
kan ha paverkat datorspelens nuvarande position inom undervisningssammanhang. Det skulle
ta allt for lang tid att behandla denna diskussion kring datorspel, vilket inte ligger inom ramen

for den har uppsatsen, men vi vill papeka att diskursen existerar.



1.2 Syfte och fragestallningar

Det huvudsakliga syftet med denna uppsats &r att strukturera upp en teoretisk
applikationsmodell om hur ett pedagogiskt spel, utifran elevernas perspektiv, bor se ut for att
kunna framja larande pa en gymnasial niva. Fokuset kommer inte att ligga med hansyn till
nagot specifikt skolamne, utan pa de tekniska och sociala aspekterna i spelen. Genom att gora

detta vill vi tillfora nagonting nytt fér omradet pedagogiska datorspel.
Viser foljande fragestéliningar som centrala for var studie:

* Vilka typer av spel ar det som fangslar elever i var malgrupp och vad har eleverna fér

installning till datorspel i undervisningssammanhang?

¢ Vilka tekniska, men dven sociala, aspekter kan utlasas som viktiga i detta avseende for

var malgrupp?

¢ Vilka kvalitéer bor ett pedagogiskt spel inbegripa for att frdmja undervisning och

larande pa gymnasieniva?

Genom att besvara fragestallningarna ovan ar var forhoppning att erhalla en vidgad bild av
vilka tekniska, men &ven sociala perspektiv och aspekter vi kommer att behdva ta hansyn till
for att bygga var teoretiska applikationsmodell. For att gora detta maste vi ta reda pa hur

elever, pedagoger, men ocksa spelutvecklare ser pa fenomenet pedagogiska datorspel.

1.3 Hypotes

Var hypotes baserar sig pa antagandet om att barn och ungdomar i 2000-talets svenska
samhdlle uppskattar datorspel, och darmed dven har en positiv instalining till dess anvandning
inom skolvasendet. | enlighet med var egen erfarenhet av spel menar vi att elever idag
tenderar att vilja spela datorspel tillsammans och vardesatter de olika beléningar och
bekréftelser som de varierande tavlingsmomenten i spelen ofta aterger sina anvandare. Vi tror
och menar att vi med hjalp av den tidigare forskningen, men ocksa vara egna studier, kommer
att kunna lyfta fram tendenser, med vilka vi kommer kunna peka ut vad som &r viktigt att ta

fasta pa i designandet av en applikation avsedd for undervisning pa gymnasieniva.



1.4 Begreppsforklaringar

1.4.1 Edutainment och Serious games
Edutainment eller edutainment games ar spel som blivit designade med avsikten att lara och
undervisa manniskor om ett specifikt &mne eller fenomen. Ordet i sig ar en sammanslagning

av de engelska orden education och entertainment, vilket indikerar pa dess tankta betydelse.

Begreppet serious games har florerat allt mer de senaste aren och kan ses som en
vidareutveckling i diskursen kring edutainment. Begreppet myntades dock redan ar 1977 ien
bok av forskaren och grundaren av Abt Associates - Dr. Clark Abt. Abt refererade dock pa
70-talet till kort- och bradspelen, da dator och tv-spelen pa den hér tiden dnnu inte hade slagit
igenom (Abt, 1970). Hur som helst ansags begreppet fortfarande relevant pa 2000-talet, nar
professor Mike Zyda (direktor for USC GamePipe Laboratory) ar 2005 aterinforde och
applicerade begreppet pa datorapplikationer, med en nyare definition i sin artikel "From

visual simulation to virtual reality to games" (Zyda, 2005, i Wikipedia).

Edutainment och serious games kan tyckas vara likartade i sin betydelse, men representanter
for begreppen tycks vilja skilja dessa at. Nagon definitivt beslut kring vilket av begreppen
som skall galla som representant for fenomenet tycks dock inte ga att finna och kanske &r det
darfor en gedigen svensk Oversattning pa drendet annu inte kommit till. | vart fortsatta
skrivande kommer vi allt som oftast att anvanda oss av pedagogiska datorspel eller liknande

synonymer for att beskriva spelen i fraga.

1.4.2 IKT

IKT, som star for Informations — och kommunikationsteknik, ar ett begrepp som blivit allt mer
centralt inom utbildningssektorn i och med att den tekniska utvecklingen drivits framat i
samhallet (Salj6 och Linderoth, 2002). Begreppet har det senaste decenniet blivit mycket

uppmérksammat inom forskningen kring larande och pedagogik.

1.4.3 Applikation
Med begreppet applikation syftar vi till programvaror relaterade till mjukvaruindustrin for PC

och TV-spel. I de allra flesta fall menar vi just datorspel nar vi anvander detta begrepp.



1.4.4 Tekniska aspekter

Under denna uppsats fortsatta gang kommer uttrycket tekniska aspekter att myntas mer &n en
gang och en definition av begreppet ar pa sin plats. Vad vi menar med tekniska aspekter &r
helt enkelt de tekniskt relaterade bestandsdelarna som bygger upp en applikation. Det kan
exempelvis rora sig om grafik, ljud, spellage eller tillganglighet. Uttrycket kommer i var

kontext att fungera som ett samlingsnamn for aspekter som dessa.

1.4.5 Affektiva aspekter
Vidare talar vi dven om affektiva aspekter isaval intervjuer som uppsats. Med dessa menar vi
de delar i en applikation som ar kdnslomassigt relaterade, exempelvis humor, gléadje, ilska

eller sorg.

1.4.6 LAN-Party

LAN, som star for Local Area Network, ar ett forkortat uttryck for datorer sammankopplade i
ett natverk. Ett LAN-Party ar saledes ett arrangemang, dar manniskor traffas och kopplar
samman sina datorer i ett natverk for att exempelvis spela spel mot/med varandra.

1.4.7 N-generation

N-generationen eller nat-generationen ar ett begrepp som den amerikanske forfattaren Don
Tapscott myntade i sin bok “Growing up digital” (1998). Vad Tapscott menar &r att ungdomar
fodda efter 1977 tillnér N-generationen, eftersom de vuxit upp med fenomenet kring sig och

darmed har ett naturligt forhallningssatt till det.



1.5 Disposition av uppsatsen

| avsnittet Bakgrund gar vi in pa den forstudie som gjordes infor det har examensarbetet och
vaver in resultatet fran denna i samma avsnitt. Den tidigare forskningen pa omradet kommer

aven den att behandlas och redovisas under denna delav rapporten.

Under metod -avsnittet kommer vi steg for steg att redovisa vart tillvigagangssatt i
ansamlandet av data i det egna forskningsarbetet. Detta avsnitt skall representera skapandet,
planerandet och genomforandet av var forskningsdesign. En motivering till hur vi gick till
vaga och vilka metodméssiga avvagningar vi gjorde aterfinns dven under detta avsnitt, som ar

tankt att fungera som ett underlag for resultat -delen.

| resultat -delen redovisas och analyseras de kvalitativa intervjuerna vi gjorde med
yrkesverksamma pedagoger och spelutvecklare, liksom den kvantitativa studien, dar vi i
enkatform undersokt elevernas instalining till datorspel som underhdliningsfenomen. Utifran
respondenternas svar analyseras hér skillnader och likheter for att kunna utlasa, de for oss,
viktigaste tendenserna. Genom att belysa dessa ansatser har vi via arbetets fortsatta gang haft
for avsikt att fora ett vidare resonemang kring fenomenet och samtidigt aterkoppla till
relevanta delar av den tidigare forskningen pa omradet. Detta sker under diskussions-
avsnittet, dar vi vill knyta an till ursprungsidén, med vart syfte, vara fragestéallningar och var

bakgrund som utgangspunkt.



2. Bakgrund

Det & manga som intresserar sig for vad datorspel framtagna for pedagogiska andamal kan
gora i klassrummet och hur dessa limpligast bor anvandas i samspel med pedagogen. Manga
av de som intresserar sig for fenomenet behandlar fragor om hur mycket spelen kan ersétta
den traditionella undervisningen” och hur dessa bor anvéndas for att komplettera varandra.
Under arbetets gang kommer vi att ta hansyn till kraven som gymnasieskolan stéller pa den

har typen av applikationer.

| vart kommande arbete har vi for avsikt att koncentrera oss pa applikationernas mojligheter
for skolan, med inriktning mot gymnasieskolan. For att gora detta maste vi dels behandla
tidigare forskningen pa omradet. Vi maste ocksa granska den tekniska aspekten hos redan
kénda spelapplikationer - vad &r det for aspekter i spelen som fangslar méanniskorna i var
malgrupp? Att aven hora pedagogernas och spelutvecklarnas tankar och erfarenheter kring
amnet i fraga ar av stor relevans for vart arbete. Vi kommer aven att berdra edutainment som
begrepp och pedagogiskt fenomen - vad &r det egentligen for aspekter i tekniken bakom de

pedagogiska spelen som sammanbinder spel, lek och larande?

Innan paborjandet av detta examensarbete gjordes en forstudie kring huruvida ovan namnda
applikationer gjort sig kanda eller ej pa gymnasial niva i Goteborgs omnejd. Studien gjordes
med hjalp av kvalitativ metod, i form av ett antal intervjuer med redan yrkesverksamma
pedagoger, men ocksa med lararstudenter vars verksamhetsforlagda utbildning kunde tankas
ge oss anvandbar information i arendet. Resultatet visade pa ett obefintligt anvandande av

dessa applikationer och en bristfallig kunskap kring fenomenet i fraga [se bilaga].



2.1 Tidigare forskning

Har presenteras den tidigare forskningen pa omradet som ligger till grund for var

undersokning, samt forklarar pa vilket satt vi har anvant oss utav den.

2.1.1 Typologi 6ver spel
Eftersom var malsattning, bland annat, r att ta reda pa vilka typer av spel det & som fangslar
elever i var malgrupp kommer vi harmed att redogora for nagra av de vanligaste spelgenrerna

och vad det &r, i respektive genre, som fangslar den spelande.

Sedan datorspelet verkligen slog igenom pa 1970-talet med titlar sdsom Pong och Space
Invaders har man kommit langt i utvecklingen i man av grafik och ljud, men aven nar det
kommer till olika speltyper och genrer. Gar man in i en spelbutik idag ar spelen insorterade
under rubriker sasom action, sport, pussel och sa vidare, listan kan goras lang. Det finns
emellertid ett antal genrer som vi anser vara sarskilt viktiga utifran en pedagogisk synvinkel,

och det ar dessa typer av spel vi nedan kommer att titta narmare pa.

Spelens olika karaktar och element kan utdver genrer aven kategoriseras in i sa kallade
lekelement. Caillos definierade under borjan pa 1960-talet foljande element som ligger till
grund for dagens spel, namligen Agon (konkurrens), Alea (slump), Mimicry (simulering) och
Ilinx (extas) (Linderoth, 2002).

Drill- och 6vningsspel

Drill- och 6vningsspel kallas den typen av spel som gar ut pa att den spelande skall upprepa
en dvning gang pa gang tills denne uppnatt malet. Spelaren motiveras via poang, beloningar,
eller ndgon annan form av positiv aterkoppling. Spelen, som oftast &r riktade mot de lagre
aldrarna kan exempelvis vara matematikorienterade med den specifika uppgiften att lara
barnet multiplikationstabellen. Elementet i denna typ av spel ar, i och med att spelaren ofta

taviar mot systemet eller andra manskliga spelare, konkurrens - Agon.

Aventyrsspel
Aventyrsspel gar ut pa att den spelande lever sig in i spelets vérld och tar rollen som en av
karaktarerna i spelet. Ofta har spelaren majlighet att paverka handelseforloppet i spelet genom

att interagera med miljén och de olika karaktarerna i den virtuella varlden. Till exempel kan



huvudpersonen i aventyrsspelet Fable antingen hamna i dalig dager hos byborna eller bli en
hjalte beroende pa de val spelaren gor. | denna typ av spel ar just aktiviteten av att lastas mest

dominerande - Mimicry.

Simuleringar

Simuleringar gar ut pa att den spelande skall fa uppleva nagonting ifran verkligheten i spelet,
till exempel genom att inta en yrkesroll eller trana pa att kora bil. Den viktigaste skillnaden
gentemot ett aventyrsspel d&r med andra ord att den spelande befinner sig i en annan, mer
realistisk situation, inte i en pahittad varld. Det dominerande elementet i dessa spel &r

Mimicry.

Strategispel
Strategispel &r spel dar den spelande uppmuntras till att anvanda sitt strategiska tdnkande.
Denna typ av spel kan gd ut pé att sld sin motstdndare genom list. Aven hir ar det Mimicry

som dr det dominerande spelelementet.

Géllande de fyra olika spelelementen redogdr Saljo och Linderoth (2002) dessutom for
ytterligare tva spelelement, namligen slumpens roll samt starka intryck, eller extas. Slumpen
kan ha en sorts pedagogisk funktion genom att skapa spanning och forvantan till exempel vid
lottning eller turdragning. De starka intrycken ségs kunna bli aktuella vid anvadndandet av spel

som ar sarskilt detaljerade och estetiskt tilltalande.

Edutainment

Edutainment kallas den typ av spel som utformats med malsattningen att forena spelande och
larande. Produkter inom denna kategori kan se valdigt olika ut beroende pa vilket
sammanhang de &r utformade for att anvandas i— Vissa produkter liknar mer interaktiva
lirobdcker #n spel (Siljo och Linderoth, 2002) medan andra “lanat” fran- och forsokt
efterlikna renodlade underhallningsspel (McFarlane och Kirriemuir, 2004). Exempel pa spel
inom denna genre &r titlar som: *Where in the World is Carmen Sandiego”, dir spelaren far
lara sig geografi och ”Draken Gilbert”, som utformats for att lara ut kemi till elever ide lagre

aldrarna. Vi kommer att aterkomma till edutainmentapplikationer bland andra i kapitel 2.1.2..
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Mizuko (2008) har tittat narmare pa spel med pedagogiskt innehall och presenterar foljande
inriktningar:

Academic

Spel inom denna inriktning syftar till att gora de pedagogiska inslagen (som ofta utgatt direkt
ifran laroplan och kursplan for varje enskilt amne) i spelet mer tilltalande och framforallt
roligt genom att anvanda olika beldningssystem och andra aspekter som skapar yttre

motivation.

Entertainment

Denna benamning syftar till spel som utvecklats helt utan malsattningen att inkorporera
pedagogiska inslag. Forvisso kan utvecklande eller narande inslag forekomma exempelvis i
form av minnesdvningar eller kritiskt tdnkande, men de har inga uttalande kopplingar till

skolvasendet. Exempel pa spel inom denna genre ar titlar inom serien Living Books.

Construction
| de flesta fall i motet mellan den spelande och spelet ar det spelet som dikterar
forutséttningarna for interaktionen och vad vilka mojligheter som finns. Men det finns

undantag:

“In most contemporary educational situations when children come into contact
with computers the computer is used to put children through their paces, to
provide feedback, and dispense information. The computer programming the
child. In the LOGO! environment the relationship is reversed: The child, even at
preschool ages, is in control: The child programs the computer. ” (Mizuko, 2008
s.101).

Produkter inom den hér inriktningen kan antingen vara uppbyggda pa ett satt sd att
anvandaren far konstruera ndgonting snarare an att spela, eller s3 kan det handla om
simuleringsspel dar anvéndaren placeras in en virtuell varld. Produkternas gemensamma
namnare ar att de innehaller en uppséattning verktyg som eleven kan anvianda for att skapa

nagonting.

1 LOGO ar ett programmeringssprék som utformades for att anvandas i pedagogiska sammanhang under 1970 -
talet.
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2.1.2 Studier relaterade till de olika inlarningsteorierna

| det har kapitlet kommer vi att beskriva de vanligaste inlarningsteorierna och pa vilket satt de
relaterar till olika typer av spel, dels for att det ar av relevans for var framtida yrkesprofession
och dels for att ett av vara priméra syften med arbetet ar att undersoka vilka kvalitéer en
pedagogisk programvara bor inbegripa for att framja undervisning och larande pa

gymnasieniva.

Det behavioristiska perspektivet

Behaviorism tillampas i en ansenlig mangd edutainmentapplikationer i form av repetition och
beloningssystem. Repetition syftar till att spelaren skall lara sig ndgonting genom att upprepa
dylika uppgifter gang pa gang. Da en uppgift 1oses korrekt forstarks handelsen med positiv
feedback eller nagon form av beldning, till exempel genom att belona spelaren med en

bonuspoang eller att avatarens? egenskaper forbattras.

Edutainmentapplikationer som utformats, med behavioristiska inslag som huvudsaklig
utgangspunkt, har motts av kritik. Man havdar att inlarning som sker genom repetition och
yttre faktorer for motivation inte ger en djupare forstaelse hos spelaren. Vidare menar kritiker
mot yttre beldningssystem att motivation inte skall ges genom bonuspoang, utan att den skall
komma inifran, till exempel genom att spelaren kanner en genuin stolthet 6ver att ha klarat
eller bemastrat nagonting. Misslyckas applikationen med detta riskerar larandet att hamna i
skuggan av spelandet i och med att spelaren kommer att fokusera pa fel saker (Egenfeldt,
2005).

Det kognitiva och konstruktivistiska perspektivet

Till kognitivismen kan konstruktivismen raknas eftersom den primért tar fasta pa tankandet.”
(Claesson, 2002, s.31). Konstruktivismen med Jean Piaget som forgrundsfigur, har haft stort
inflytande pa dagens teorier kring larande. Denna larandeteori foresprakar att varje individ ska
finna och konstruera sin kunskap pa egen hand. Lararen skall tillhandahalla eleven med de
erfarenheter som gor det mojligt for denna att aktivt konstruera och skapa mening. Larandet &r
hdr beroende av den yttre larandemiljon och elevernas idéer och erfarenheter (Claesson,
2002). ”Konstruktivismen intresserar sig framst for den enskilde eleven.” (Claesson, 2002, s.
38).

% En avatar ar en elektronisk representation eller visualisering av en person eller spelare (spelarobjektet).
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Edutainmentapplikationer utvecklade enligt en kognitiv modell for larande har som mal att
skapa en inre motivation hos spelaren genom att integrera spelupplevelse och larande. Detta
uppnas i huvudsak genom att, i enlighet med den kognitiva modellen, samla in, organisera
och bearbeta material. Darmed har denna typ av spel ofta inslag av utforskande och
informationsinsamling, vilket eleven sedan tillats anvanda i en aktiv dialog med spelet i en
forhoppning om att sjalva agerandet i sig skall bli meningsfullt. Vi aterkommer till begreppet
inre motivation pa sidan 20. Egenfeldt pekar ut en sldende skillnad pa det behavioristiska och
kognitiva perspektivet: “Cognitivism fouces less on the content side than behaviorism does;

instead, the skills to learning are important” (Egenfeldt, 2006).

Spel som beaktar det konstruktivistiska perspektivet ar i manga hanseenden lika spel som
utformats i enlighet med det kognitiva perspektivet — i synnerhet i diskussionen om att
behaviorism har en for enkel syn pa larande — “[l]arande ses som en aktiv process. Den
larande konstruerar sina kunskaper utifran egna erfarenheter, vilket innebéar att den inte pa
nagot enkelt vis kan dverforas fran en larare” (Siljo och Linderoth, 2002). Men betonar
dessutom vikten av att anvanda externa artefakter. | datorspelssammanhang kan det innebéra
att spelaren till exempel far anvanda och interagera med olika objekt, inom den virtuella
varlden, for att lara sig om dess egenskaper och i forlingningen konstruera sig en egen

uppfattning om det givna &mnet.

Detsociokulturella perspektivet

Den framsta forgrundsfiguren for det sociokulturella perspektivet var Lev Vygotskij.
Vygotskij betonade spraket och kommunikationens betydelse for larandet och fokuserade mer
pa den sociala miljon och sammanhanget an pa den enskilda individen (Claesson, 2002).

Séljo och Linderoth (2002) ger oss en bra beskrivning av det sociokulturella perspektivet:

”| det sociokulturella perspektivet pa larande och kognition bestar
larandeprocesser i att kunna anvanda olika former av tecken, symboler och
verktyg genom att delta i sociala praktiker. Savél tecken och symboler som
materiella verktyg ar helt avgorande for vad vi kan lara och bemastra (Saljo,
1999, 2001). Ett sadant perspektiv pa larande innebar sledes att vi inte kan
forsta larande frigjort fran de symboliska och materiella artefakter som
manniskor har skapat och kontinuerligt skapar.” (Salj6 och Linderoth, 2002,
s5.213).

13



Inom detta perspektiv anses grundstenen inom larande ligga i samspelet mellan en larande
individ och nagon annan, vare det klasskamrat, foralder, larare eller ndagon annan. Det &r
genom spraket, det vill sdga i kommunikationen med andra, eleven skall tillgodogora sig nya
omraden. Lérarens roll ar dock utmérkande i och med att denne har mgjlighet att lata den
larande utvecklas genom att vagleda den larande fran aktuellt stadium i utvecklingen till nasta
potentiella utvecklingsstadium. Inom det sociokulturella perspektivet pa larande berér man
detta nar man talar om ZPD (zone of proximal development), som &r just inldrningszonen
mellan vad eleven klarar av att utfora pa egen hand och vad denne skulle kunna klara av med

hjalp fran nagon annan (Saljo och Linderoth, 2002).

2.1.3 Attityder gente mot pedagogiska datorspel

Traditionellt sett har pedagogiska datorspel varit impopuldra bland barn och unga, sarskilt i
jamforelse med spel som utvecklats med syftet att enbart underhalla. Vi anser att detta kan
utgdra hinder avseende elevens vilja att anvanda pedagogiska datorspel i skolan och vill
darfor medvetengora vad det kan bero pa. Kirriemuir och McFarlane (2004) motiverar detta

faktum med bland andra féljande punkter:

¢ Spelet ar for enkelt i jamforelse med andra spel.

¢ Uppgifterna i spelet ar for repetitiva (exempelvis rakneuppgift efter rakneuppgift)

vilket resulterar iatt spelandet blir langtrakigt
¢ Uppgifterna i spelet ar enformiga i man av den fardighet de beror.

¢ Spelaren blir plotsligt varse om att spelet &mnar ldra ut ndgot, vilket ogillats eftersom

att detta inledningsvis férsoktes ggmmas undan.

Det finns &ven flera olika anledningar till att larare har varit och fortfarande ar skeptiska till
spel i pedagogiska sammanhang. Nagra av de vanligaste argumenten emot forekomsten av
spel &r begransningar i skolmiljén, mer specifikt: for korta lektioner, begransat utrymme vid
datorerna, olika forkunskaper hos elever, kostnadsfragan och bristande majligheter for lararen
att forbereda sig for lektionen. En nyligen genomford studie visar dessutom att &ven eleverna

kan vara skeptiska till anvdndandet av spel i skolan av samma anledning som lararen
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(Egenfeldt, 2005). Egenfeldt (2005) menar emellertid att eleverna i de allra flesta fall &r
positivt installda till spelande, i synnerhet pa grund av att det & motivationshojande.

Ar 2007 inleddes ett forskningsprojekt lett av Birgitte Holm Sgrensen, professor vid
Danmarks Padagogiske Universitetsskole. Projektets syfte ar att, genom att samla forskare,
spelutvecklare och manniskor aktiva inom skolan, undersoka om det i skolmiljé ar mojligt att
tillvarata det engagemang som manga elever kanner da det handlar om att anvanda datorer

och i synnerhet datorspel.

”At skabe noget i et strategispil, en civilisation, et hospital - fenger hos bern.
De prasterer noget og far anerkendelse for det. I rollespil er identitets- og
samarbejdsaspektet interessant. Man leerer at kommunikere med andre og na et

feelles mal.” (Segrensen, 2001).

Sgrensens hypotes &r att strategi- och rollspel har en avsevért stor potential for att kunna
anvandas for pedagogiska andamal eftersom att kanslan av att skapa nagot skapar en inre
motivation hos eleven och dessutom framjar kommunikationen med andra. Vidare hévdar
Sarensen att problemldsning med hjalp av datorspel engagerar eleven igenom dennes vilja att
tavla mot sig sjalv och genom att fa ta del av ny kunskap. Spelandet gar hand i hand med att
eleven sjalv skall ta ansvar for sitt larande genom att skapa fragestallningar, planera,
organisera och utfora projektarbeten. Darmed ar det viktigt att spelandet inkorporeras i den

ordindra undervisningen och inte blir en fristdende aktivitet.

2.1.4 Mojligheter och hinder till foljd av datorspel som metod for larande

| det har kapitlet beskriver vi vilka mdjligheter och hinder anvandandet av pedagogiska spel
medfor. Vi anser att det &r oerhort viktigt att inte forblindas av de mojligheter som finns utan
aven vara val medveten om eventuella brister, problem och de konsekvenser anvandandet kan
fa.

En sammanstélining av resultaten av nastan 30 ars studier, forskning och experiment i

Egenfeldt (2006) visar pa ett flertal ssmmanhang dar den datorspelsbaserade undervisningen

varit 6verlagsen den mer traditionella undervisningsformen i man av hur effektivt inlarning
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sker hos eleven. Det som redovisas i Egenfeldts antologi ar bland annat att undervisning med
hjalp av datorn kan ge béattre resultat inom bade stavning och d@mnesspecifik kunskap.
Dessutom visar studier att elever lattare kommer ihdg det de lart sig med hjalp av

datorspelsbaserad undervisning.

Jonas Linderoth, universitetslektor vid Goteborgs Universitet tar i sin doktorsavhandling
”Datorspelandets mening” (2004) upp flera potentiella problem med att anvinda datorspel
som metod for larande. Ett scenario ar hamtat for ett spel riktat mot de lagre aldrarna, Mulle
Meck, dar en skock getter stoppar spelaren fran att komma vidare i spelet genom att blockera
en vig varpa spelaren loser problemet genom att anvanda en megafon for att skramma bort
getterna. Efter att ha analyserat aktuellt videomaterial kunde Linderoth (2004) dra slutsatsen
att eleverna var sa fokuserade pa att l6sa uppgiften och komma vidare i spelet att de inte
brydde sig om att reflektera 6ver vad en megafon egentligen ar. Linderoth (2004) menar att
spelaren blir s pass uppslukad av spelets regler och mal att de &sidosatter det spelet

egentligen syftar till att formed Ia.

2.1.5 Aspekter viktiga for pedagogiska spels design

Eftersom utstrackningen av spelande varierar fran ungdom till ungdom har spelare olika
fortrogenhet med de regler och system som finns inom spelvériden. Att man utan undantag
fardas at hoger i plattformsspel kan tyckas sjalvklart for vissa, medan andra har svart att forsta
hur man tar sig vidare i spelet. | detta kapitel gar vi igenom vilka tekniska aspekter som kan

bidra till att gora spelet begripligt for s& manga som majligt.

Ar 2003 publicerade Jegers tillsammans med Wiberg en essd i vilken de presenterade
resultaten av en studie, vars mal var att hitta generella riktlinjer for edutainmentapplikationer.
Genom att utvardera en specifik applikations anvéndarvénlighet tillsammans med
spelutvecklare och HCI3-experter kunde forfattarparet ssmmanstalla en lista bestdende av tio

designrelaterade kvalitéer (Jegers, Kalle och Wiberg, Charlotte, 2003, s 3-4):

1. Samla och forlora poang — Det Overgripande poéngsystemet skall vara tydligt och

informera anvandaren om nar poang vinns eller gar forlorade.

3 HCI betyder Human-computer interaction och avser studier av hur interaktionen mellan manniska och dator
sker.
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10.

Information om poang och prestationer — Podngen skall summeras i en raknare som
ar bade latt att forsta och placerad pa en plats som stimmer 6verens med normen for
aktuell spelgenre.

Skillnader mellan vardefulla objekt - Objekten i spelet skall vara lattbegripliga och
det skall finnas mdjlighet for spelaren att utfora podnggivande handlingar.

Utforande av uppgifter och ate rkoppling — Om spelaren misslyckas med att utfora
ett uppdrag som annars skulle ge ett stort antal podng skall chansen att samla in just
dessa poang ga forlorad. Detta bland annat for att ge spelet ett inslag av tavling.
Uppmuntran till utforskande — Det skall finnas ”gémda podng” for att uppmuntra
spelaren till att utforska spelmiljon, ge en kansla av variation och for att kunna urskilja
de olika spelarna i avseendet insamlade poéng.

Spelobjektens egenskaper — Skillnaderna mellan objekt som paverkar spelets gang
och objekt som bara &r en del av spelets bakgrundsmiljo skall vara tydliga och
konsekventa sa att de olika typerna av objekt inte kan forvéaxlas.

Anknytning till verkliga livet — Att ta hansyn till hur olika objekt &ar utformade i
liknande spel &r viktigt, men det ar &ven viktigt att knyta an till hur objektet ser ut och
anvands i det verkliga livet.

Begripliga me nyer — Menyknappar och andra alternativ ska vara tydliga och beskriva
innebdrden val, samtidigt som de tar hansyn till det sammanhang de presenteras i.
Hjalpmedel och deras utformning — Popup-menyer och andra hjalpmedel som dyker
upp for att hjalpa spelaren (sasom informationsrutor eller ordbdcker) skall aldrig dolja
det element de avser bista, utan skall alltid placeras vid sidan av dessa.
Spelinstruktioner — De instruktioner som visar hur man forflyttar sig och utfor

handlingar i spelet skall presenteras visuellt, pa ett kort och koncist vis.

2.1.6 Aspekter viktiga for larande till f6ljd av pedagogiska spel

| foregdende kapitel gick vi igenom olika punkter som bidrar till att spelet blir begripligt. Men
att spelupplagget forstds av den spelande ar inte tillrackligt for att gora spelandet kul,
intressant och givande. Spelet maste dessutom vara utformat pa ett satt sa att individen kanner

sig motiverad till att vilja fortsatta spela.

Pa slutet av 1980-talet sammanstillde Malone och Lepper (Malone och Lepper (19873;
1987b) i Egenfeldt-Nielsen, 2006) en lista pa aspekter de ansag vara viktiga att beakta for att
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optimera ldrandet vid anvandning av datorspel. Det forsta de tar upp ar utmaning —
Uppdragen i spelet skall ligga pa en for spelaren lagom niva och motiveras genom bade
kortsiktiga och langsiktiga mal. Nar ett mal nas skall spelaren informeras om detta genom
tydlig, konstruktiv och uppmuntrande aterkoppling. Vidare papekar forfattarna att spelarens
nyfikenhet skall tas till vara genom att utforma spelet pa ett sadant sétt att spelaren kommer i
kontakt med, och tillats organisera bade ny och komplex information. En annan aspekt som
anses vara viktig ar att spelaren kdnner att han eller hon kan kontrollera hédndelseforloppet i
spelet. Detta kan uppnas bland annat genomatt ge spelaren valfrihet i man av agerande och att
omgivningen reagerar i relation till hur spelaren valjer att agera. Ytterligare en aspekt att
beakta &r interpersonella aktiviteter, i synnerhet tavling mot eller tillsammans med

klasskamrater.

Inre motivation

Malones beskrivning av tre faktorer som skapar inre motivation presenterades i Ritterfeld och
Weber (2005): Fantasi, nyfikenhet och utmaning. Fantasifaktorn blir aktuell da spelaren
engageras i spelet bade tanke- och kanslomassigt. Hari vilar upplevelsen av att kunna vara
med om héndelser som aldrig skulle &ga rum i verkliga livet. Nyfikenhet delas upp dels i de
sinnesintryck spelaren far beroende pa spelets utseende och dels i sjalva berattelsen och vad
som hander ispelet ("Vad héinder om jag gor sahdr?’’). Utmaningen kan utgdras av antingen
tidsbegransningar, tavling mot andra spelare eller tdvling mot den enskilde spelarens tidigare
resultat. Tavlingsmomentet &r sdrskilt motiverande i och med att det skapar vinnare. Att vinna
pastas motivera individen till att spela ytterligare en gang, forutsatt att utmaningen lag pa en
lagom niva. Dartill menar Lepper och Henderlong i Ritterfeld och Weber (2005) att den inre

motivationen grundar sig i en kansla av att vilja lyckas.

Vorderer med flera pekar i Ritterfeld och Weber (2005) aven pa faktumet att spelet kan skapa
en inre motivation enbart genom att underhalla spelaren. Underhallningen kan framkallas
bland annat genom kéanslor av ovisshet om vad som handa skall, spanning och lattnad. De
menar aven att spelaren maste fa en upplevelse av att de har kontroll Gver spelet, att de gor
framsteg. Durik och Harackiewicz, dven de i Ritterrfeld och Weber (2005), menar att spelare
som ar foga motiverade till att I6sa den givna uppgiften kan motiveras genom att utforma

uppgifter som relaterar till deras egna intressen.
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Ytterligare en viktig faktor relaterad till inre motivation beskrivs av Paras och Bizzocchi
(2005), namligen "Flow” eller, pa svenska, “flyt”. De forklarar begreppet som spelarens
upplevelse av att balansen mellan utmaning och frustration ar optimal — Slutmalet med
spelandet blir da sa glasklart att eventuella hinder forbises utan vidare. Om spelaren upplever

flyt spelar de helt och hallet for sin egen skull, vilket bidrar till den inre motivationen.

Vikten av reflektion

Paras och Bizzocchi (2005) menar att larandeprocessen inte bor vara en linjar sysselsattning
dar individen enbart matas med information. Istallet foresprakar de ett cirkulart forlopp dar
individen forst tillats uppleva ndgonting och sedan ges utrymme att reflektera dver det de
upplevt. Nasta steg for individen ar att, baserat pa de slutsatser reflektionen ledde till, planera
infor hur han eller hon skall agera i framtiden. Samtidigt poéngterar Paras och Bizzocchi
(2005), paradoxalt nog, vikten av att pedagogiska spel &r engagerande for spelaren och att de
har ett flyt, dar balansgangen mellan utmaning och frustration motiverar individen till att
fortsatta spela. | och med detta lyfts fragan om hur reflektion och engagerat spelande skall
kunna kombineras. Paras och Bizzocchi (2005) svarar pa sin egen fragestillning i foljande

citat:

“Take, for example, the design of an educational hockey game that teaches about mild
traumatic head injury (concussion). In this game, learners take on a first-person
perspective and play hockey while ensuring that they stay healthy by taking rests when
they notice that they might be experiencing symptoms of concussion. Managing rest
and play is simply another game-play variable that the players must interactive with.
Players that engage in concussive activities are forced to sit for a while and consider
the seriousness and the implications of concussion effects, just a player would be
forced to sit in a live hockey game. The act of reflection is incorporated into both the
core mechanics of the game, and the fantasy experience of the game world.” (Paras
och Bizzocchi, 2005 s. 7).

| ovanstaende citat kan vi se ett exempel pa hur en spelare ges utrymme att reflektera 6ver en
handelse utan att avbrytas i sitt spelande. Detta gors genom att utforma det pedagogiska spelet
pa ett sadant vis sa att reflektionen blir en viktig del av sjalva spelandet, istallet for att bara

vara en extern process.
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2.1.7 Tillganglighet

En produkt som ar avsedd for alla maste vara utformad med tillganglighetsaspekten i atanke.
Detta ar sarskilt viktigt i skolsammanhang dar en stor grupp ungdomar har nagon form av
funktionsnedsattning. | varje skolklass finns det ofta ndgon eller nagra elever som kan ha
problem med att se, hora, forsta, lasa, tala, eller liknande. For att ett spel skall kunna anvandas

i undervisningen maste det kunna anvandas av alla, i hogre eller lagre utstrackning.

Funka &r en naringsdrivande stiftelse som upprattat en portal med malsattningen att
funktionsnedséttningar inte “skall spela ndgon roll”. I samrdd med myndigheter publicerar de
bland annat artiklar, som beskriver de hinder som funktionsnedsattningar kan leda till, skulle
kunna raderas. Under temat spel presenterar de dven sin syn pa vilka riktlinjer en
spelutvecklare bor folja for att kunna ta fram tillgangliga spel, vilka vi sammanfattat har

nedan (Funkaportalen, 2008).

Kontrollmetod

Funkastiftelsen belyser fordelarna med att spel som stoder bade styrning medels tangentbord
och medels mus. Den ena metoden passar majligtvis nagon béattre 4n den andra och om ett
spel kan kontrolleras fullt ut medels tangentbord kan kontrollmetoden dessutom byggas

vidare pa, eller utbytas helt for att passa ndgon med nedsatt motorisk formaga.

Visuella- och audiella komple ment

Vare sig det handlar om en liten knapp som styr spelet eller pekaren som pekar pa den skall
allt kunna goras storre for att underlatta for spelaren. Vidare bor all text i applikationen kunna
lasas upp for att tillmotesgd spelare med nedsatt syn. Pa samma satt kan naturligtvis en

textremsa vara en nédvandighet for vissa.

Justerbar svarighetsgrad och hastighet
Den smala banan skall kunna goras bredare och tiden man har pa sig att svara pa en fraga
skall kunna forlangas. Att nagonting eventuellt skulle kunna uppfattas som Gverdrivet av vissa

ar inget hinder utan snarare en nédvandighet for att alla skall kunna anvanda spelet.
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2.1.8 Sammanfattning av bakgrundskapitlen

| de ovanstaende bakgrundskapitlen har vi gatt igenom vilka olika spelgenrer som finns och
vilka element i dessa som gor spelen begripliga och fangslande for spelaren. Vi har dessutom
redogjort for hur spelet bor utvecklas for att kunna framja larande, vilket i synnerhet var
genom att skapa en inre motivation och lamna utrymme for reflektion. Vi har aven tittat pa
hur de vanligaste inlarningsteorierna och pa vilket satt de appliceras in i de olika typerna av

spel.

Vi fortsatte med att redovisa vilka attityder som finns gentemot pedagogiska datorspel bland
larare och elever, samt vilka mdjligheter och hinder som kan komma till f61jd av anvandandet.
Vi avslutade med att gbra en kort redogorelse for hur spel vara utformande for att vara

tillgangliga for en sa stor mangd spelare som mojligt.

Den kunskap som ovanstaende litteraturstudier gav oss kommer att ligga till grund for de
fragor vi staller till elever, larare och spelutvecklare, men ocksa vara nagonting vi tar hansyn
till i var kommande diskussion om hur vi anser att ett pedagogiskt spel bor vara utformat for

att vara kul och motivationshéjande, samtidigt som det framjar larande pa en gymnasial niva.
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3. Metod

Under detta avsnitt &mnar vi att redogora for den egna undersokningens metod, det vill saga
vilket forfaringssatt vi anvande oss av, hur vi resonerade och gick till vaga for att samla in

data, samt vilka metodméassiga avvaganden som gjordes i samband med detta under arbetets

gang.

3.1 Val av metod

Nar man talar om att valja metod for en undersokning ar det i huvudsak tva distinktioner man
valjer emellan, den kvantitativa och den kvalitativa undersokningsmetoden. Innan vi
paborjade vart arbete diskuterade vi lange hur vi skulle ga till vaga gallande metodbiten och
tog hjalp av flera metodrelaterade bdcker. Enligt Esaiasson et al (2007) behdéver man lagga
ned mycket energi pa att satta upp problemformuleringar, géra designval och fatta beslut som

baserar sig pa rimliga l6sningar och kloka véagval for den tankta studien.

For att uppna vart syfte bestimde vi oss darfor pa ett tidigt stadium for att ta del av bade
pedagogers, elevers, men ocksa spelutvecklares asikter kring fenomenet i fraga. Vi ville fa en
inblick i alla inblandades tankar och erfarenheter i &mnet pedagogiska datorspel. Dessa tre
undersokningsgrupper utgjorde tre kategorier, varje med olika frageupplagg, var och en
viktiga pa sitt sétt i bildandet av en helhetsforstaelse med hansyn till vart syfte. Vi ansag aven
att det vore berikande att anvanda olika tillvadgagangssatt i ansamlandet av data for de olika
undersokningsgrupperna och darmed blev bade kvantitativ och kvalitativ metod relevant i
formandet av var undersokning. Att kombinera de olika datainsamlingsmetoderna, inom en
och samma undersokning, ar enligt Esaiasson et al (2007, s.263) ingenting hindrande om

fordelarna beddms vara storre an nackdelarna.

| den kvantitativa delen utav undersékningen var tanken att vi skulle fa svar pa vad det ar for
spel och vilka aspekter i spelen som eleverna uppskattar, vilket direkt skulle hjalpa oss att
besvara vara forsta fragestéllningar. Vi valde att géra en enkatundersokning till eleverna, da vi
ansag att det var den lampligaste metoden med tanke pa antalet respondenter i malgruppen
och att vi utifran svaren ville kunna fora statistik och se pa tendenser. For att besvara fragan
om vilka kvalitéer som behdver inga i de pedagogiska datorspelen (fragestallning tre) anvande

vi oss utav kvalitativ metod, i form av samtalsintervjuer, med bade pedagoger och
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spelutvecklare. Genom samtalsintervjun som metod kunde vi dven stilla foljdfragor och fa en

djupare forstaelse for respondenternas svar (Esaiasson et al, 2007).

3.1.1 Induktion, deduktion och abduktion

For att kunna angripa vara problemstaliningar och vart syfte med forskningsarbetet behévde
vi naturligtvis utgd ifran, och ta hansyn till den tidigare forskningen pd omradet. Enligt
Rienecker och Jorgenssen finns det tre olika metoder att angripa teori och empiri med —
induktivt, deduktivt och abduktivt, dar det senare ar en kombination av de tva foregaende
(Rienecker och Jorgenssen, 2002). For att forklara respektive synsatt véljer vi att citera

Michael Le Ducs metodhandbok, som finns tillganglig pa URL (se kéllforteckning):

”Deduktion ar den klassiska vetenskapliga metoden som utifran en referensram,
t ex en teori eller en modell, formulera hypoteser som testas mot verkligheten
via observationer. Med induktion gar man at det motsatta hallet, namligen fran
observationer i verkligheten till generalisering inom en teoretisk referensram. |
praktiskt utrednings- och forskningsarbete anvands ofta en kombination av
dessa tva ansatser vilket kallas for abduktion. Till exempel kan en studie forst
utféra nagra inledande intervjuer utan nagot métinstrument (formular) for att
bygga en modell som i ett andra steg testas mot respondenter i en strukturerad

intervjuundersokning.” (Le Duc, 2007).

Efter att ha diskuterat respektive synséatt sinsemellan kom vi fram till att det abduktiva
forhallningssittet g oss nirmast till hands. “Med abduktion ar kunskap majlig &ven da det

finns osékerhet (och det &r ju det enda som finns med sékerhet).” (Larsson, 1998).

3.1.2 Sjalvkritiskt forhallningssatt kring teoriuppfattning och metodval

Asberg berér komplexiteten i metodarbeten och menar att distinktionen mellan begreppen
kvantitativa och kvalitativa metoder uppfattas pa ett felaktigt sitt. Vad Asberg menar &r att
det snarare handlar om numeriska eller icke-numeriska data, som det eftersékta fenomenet ger
oss svar pa och darigenom deklarerar om det ar tal om en kvantitativ eller kvalitativ metod
(Asberg, 2001).
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Diskussionen kring kvantitativ och kvalitativ metod och nar eller hur man bor anvénda
respektive metod verkar utgora en hel vetenskap i sig sjalv. Vi har tagit del av ett gdng olika
metod litteraturer under processens gang och forsokt att hitta stadgar som motiverar var egen
undersokning via dessa. Huruvida de ar fullstandigt korrekta eller den absolut bésta I6sningen
med hansyn till var egen studie kan vi inte sakert veta, men valen vi gjort har baserat sig pa
vad vi sjalva funnit och tyckt ha varit relevant for just var undersokning. Linderoth (2006)
papekar att “det finns alltid andra sétt att se pa saker”, nir han talar om teoriuppfattningar
och detsamma verkar galla i valet av metod, dar kvalificerade specialister till och med viger

sina liv at fragor om ontologi och epistemologi (Esaiasson et al, 2007, s.17).

Den egna forvantningshorisonten ar en annan sak man inte far forglomma. Vi har alla en viss
ingang, en subjektiv installning, baserad pa var forforstaelse och vara tolkningar om hur saker
och ting ter sig och ™vi moter aldrig varlden forutsattningslost” (Gilje, Grimen, 2003, s.183).
Sofkova Hashemi omnamner ocksa detta nar hon talar om vad man ar beroende av (ontologi
och epistemologi) och bor ta hansyn till infor sina val av metod (Hashemi, 2009). Aven om
just objektiviteten ar en viktig aspekt i all forskning kan vi aldrig forhalla oss helt objektivt i
vara uppfattningar om olika fenomen. Det &r darfor av stor vikt att inte bara vara kritisk mot
materialet som skall analyseras, utan &ven mot sina egna forestaliningar och antaganden
(Gilje och Grimen, 2003). Vi har i intervjusituationerna, men ocksa nar vi formulerade
fragorna, forsokt att ta hansyn till var egen forforstaelse. Da vi, som vi tidigare namnt, har en
positiv installning till datorspel inom undervisning, men ocksa till fenomenet datorspel som
sadan, var det viktigt for oss att erhalla respons pa vart intervjumaterial (saval
samtalsintervjufragorna som enkatfragorna) fran var handledare och aven testa fragorna pa
kamrater innan vi genomforde vara undersokningar. Pa sa vis fick vi in andra méanniskors
perspektiv, vilket hjalpte oss med olika val och avvagningarna under utformandet av fragor

till undersékningarna.
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3.2 Urval av undersokningspersoner

Fragorna i var kvantitativa undersokning stalldes till ett slumpméssigt urval av elever inomen
bestamd population (gymnasieklasser pa gymnasieskolor i var omnejd). Denna undersékning
hade ett strukturerat upplagg i form av ett frageformular (enkat), med pa forhand bundna
svarsalternativ (Esaiasson et al, 2007). Alla inblandade elever har fatt tagit del av och svarat

pa samma frageformular.

Den kvalitativa studien applicerades pa ett begransat urval av pedagoger och spelutvecklare.
Da vi inte hade for avsikt att intervjua allt for manga personer inom dessa “kategorier” ansag
vi det viktigt att ta hansyn till variationen hos vara respondenter. Pedagogerna valdes ut med
hansyn till skola, &mne och i viss man alder. Slumpen medforde aven att vi fick tva kvinnliga
och tva manliga respondenter i intervjuerna av pedagoger, vilket kan ses som en positiv
fordelning med hansyn till manniskans olika kon. Huruvida konsfordelningen har nagon
egentlig betydelse blir nog svart att dra nagra slutsatser om, men vi tyckte att fordeIningen tva
kvinnor och tva man kandes battre &n exempelvis fyra kvinnor eller fyra man. Dessvarre, med
hansyn till ovanstaende, blev fordelningen mer homogen ndr det kom till

spelutvecklarintervjuerna, dar vi endast lyckades fa kontakt med tva manliga respondenter.
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3.3 Kvalitativ metod

Den kvalitativa metoden beskriver sadant som inte ar lika matbart, men som istallet kan
aterge “rikligt med information om fa undersokningsenheter; gar pa djupet”. (Holme och
Solvang, 1991, s.86 i Le Duc, 2007). Da vi, i var kvalitativa del av undersokningen, inte hade
for avsikt att fraga en storre skara manniskor, utan snarare gora ett malstyrt urval, blev den
personliga samtalsintervjun lamplig som metod (Le Duc, 2007). De data som eftersoktes fran
dessa undersokningsgrupper var av mer djupgaende karaktar och ibland relativt komplexa att
svara pa (upprepningar av fragan kunde kravas, sarskilt i spelutvecklarintervjuerna), vilket
enligt Esaiasson et al lampar sig vél att behandla via personliga intervjuer, ansikte mot ansikte
(Esaiasson et al, 2007).

Vi hade manga forberedda fragor till vara respondenter, mest for att uppratthalla intensiteten
under intervjusituationen, men vi ville samtidigt i storsta mojliga utstrackning skapa ett sa
Oppet samtal som mdjligt. Podngen med detta var att verkligen forsoka frambringa
respondenternas personliga erfarenheter och tankegangar kring amnet for att skapa en djupare
forstaelse for deras syn pa fenomenet och darigenom erhalla rikare och fylligare data. Vi ville
ha utforliga svar, som garna inbjod till diskussion. Enligt Stdkat (2007) ar det enklare att fa
mer utforliga svar av respondenten via kvalitativa intervjuer &n i kvantitativa intervjuer.
Kvalitativ metod, i form av personliga interjuver, lampade sig darfor val for var undersdkning

av pedagoger och spelutvecklare.

Ett annat argument for vart val av metod till pedagoger och spelutvecklare var att vi var
allmant nyfikna pa dessa gruppers tankegangar och generella syn pa fenomenet pedagogiska
datorspel, vilket ytterligare motiverade till att anvdnda oss utav den Kkvalitativa

undersokningsmetoden, med manga 6ppna fragor av diskussionsartad karaktar.

For att uppna en struktur i formandet av intervjuuppldgget har vi tagit hjalp av den
intervjuguide som finns representerad i Metodpraktikan (Esaiasson et al, 2007, s.298-299).
Som exempel anvidnde vi oss utav uppviarmningsfragor” gillande respondentens bakgrund, i
borjan av varje respektive intervju. Vi valde aven att dokumentera intervjuerna via en mp3-
spelare med inspelningsfunktion for att underlétta det kommande analysarbetet. Enligt Le Duc
4r det “de rena citaten, garna tagna fran bandinspelningar ”, som “hjalper till att skilja pa
data och tolkning av data” (Le Duc, 2007).
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3.4 Kvantitativ metod
“Kvantitativ innehallsanalys ar ett mycket anvandbar verktyg nar helst man vill
ha svar pa fragor om férekomsten av olika typer av innehallsliga kategorier i ett
material. Det kan handla dels om hur ofta eller hur frekvent olika kategorier
forekommer, dels om hur stort utrymme i tid eller rum som olika kategorier far.
Frekvenser och utrymme — det vill sdga hur ofta och hur mycket — &r den

kvantitativa innehallsanalysens framsta kriterium pa centralitet och viktighet.”

(Esaiasson et al, 2007, s.223).

Den kvantitativa undersokningsformen ar formaliserad och genererar alltsd matbara data som
kan skrivas ut i siffror. Da det var precis variabler som dessa (exempelvis: hur ofta, hur
mycket, hur viktig) vi ville ha svar pa i var elevundersokning lampade sig den kvantitativa
innehdllsanalysen som metod alldeles ypperligt for detta andamal. Enkéter ar en typisk form
av kvantitativ undersokningsmetod som bestar av ett standardiserat frageformular som
vanligtvis besvaras av en storre skara manniskor. Da vi ville veta just vad och vilka aspekter i
de moderna datorspelen som fangslade var malgrupp och helst ville ha svar fran ett stérre
antal respondenter (jamfort med intervjuundersokningen), sa beslutade vi oss redan i ett tidigt

skede att gora en enkét for den redan planerade elevundersokningen.

Nagot vi funderade mycket kring var sjalva utformandet av enkatformularet. Vi anvande oss
genomgaende av Esaiasson et al (Metodpraktikan, 2007, s.270-280) vid skapandet av enkéaten,
vilka menar att utformningen av frageformularet ar oerhort viktig for att vinna ett seriost
intryck hos de tillfragade (Esaiasson et al, 2007). Vi forsokte darfor gora var enkét sa enkel
och begriplig som majligt, med enkla fragor och tydliga svarsalternativ, vilket Carle (2008)
aven foresprakar nar han sager att: “Alla fragor som far folk att tanka efter for lange skall

man undvika”.

Liangden var en annan variabel vi diskuterade och tog hidnsyn till. ”Utarbetandet av ett
frageformular maste vara en avvagning mellan forskarens behov av information och hur
mycket tid och engagemang han kan parakna fran respondentens sida.”

(Holme och Solvang, 1991, sid. 178-179 i Le Duc, 2007).

Formuldret landade till slut pa nitton fragor, vilka vi ansdg vara en relevant mangd i det

omfang som kravdes av enkaten, for att kunna svara till syftet med studien. Vi testade dven
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produkten pa nagra vanner, for att fa en uppfattning om hur den fungerade i praktiken och
resultatet visade sig vara positivt. Enkaten skapades med hjalp av tjansten Google Docs, da
detta var en gratistjanst, med for oss, lampliga funktioner géllande resultatsammanstélining

och analysmojligheter.

3.5 Etiska stallningstaganden
Vi har tagit hansyn till de fyra grundkrav som Stukat (2007) talar om nér han sammanfattar
vilka riktlinjer och forhallningssatt man bor forhalla sig till i sin studie. Dessa é&r

informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet.

Infor varje intervju presenterade vi vart arbete och syfte (informationskravet), samt
informerade respondenten om att hela intervjun skulle bli anonymiserad och att
bandinspelningen endast var till for vart eget analysarbete. Vi behdvde givetvis fa
respondenternas samtycke till inspelningen innan vi kunde sitta igang med denna
(samtyckeskravet). Alla tillfragade personer och inblandade skolor har darefter erhallit andra
namn under analysarbetet for att uppratthalla anonymiteten, vilket aven pa forhand

deklarerades for de intervjuade personerna (konfidentialitetskravet).

Infor var elevundersokning fick varje elev under arton ar erhdlla ett dokument med
information till foraldrarna om var enkatundersokning. Denna skulle dven godkénnas, skrivas

under av malsman och atersandas till respektive larare [se bilaga].

3.6 Undersokningens reliabilitet och validitet
Validitet handlar, enligt Esaiasson et al (2007), om trovéardigheten i en undersékning och

darigenom huruvida denna 6verrensstimmer med verkligheten:

“Att uppna god validitet — det vill sdga att ha god 6verrensstammelse mellan teoretiska

definitioner och operationella indikatorer och att méta det vi pastar att vi mater — ar

avgorande for vara forutséttningar att erbjuda trovardiga slutsatser om verkligheten.”
(Esaiasson et al, 2007, s.61)
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Vi har intresserat oss for vad den tidigare forskningen pa omradet tagit upp och ofta har vi
beaktat och utgatt ifran denna, men i vissa fall, under den kommande diskussionen, har vi
aven stallt oss kritiska till den och kompletterat med vara egna tankar och funderingar kring
amnet. Vi ar dock medvetna om, och vill aterigen belysa, att vi sjalva inte kan mota
fenomenet forutsattningslost och att detta kan ha paverkat oss i formulerandet av fragor till
den egna undersokningen. Under processens gang har vi aven i vara méten och diskussioner
med varandra, men aven i vara samtal med kollegor, uppmérksammat nya perspektiv som pa
ett eller annat satt sdkerligen kan ha influerat vara egna tankegangar och darefter
implementerats i studien. Sammantaget menar viatt denna relativt langa process har hjélpt oss
att utforma fragor till bade var kvalitativa (intervjuerna) och var kvantitativa (enkaten)
undersokning, da vi under processens gang forsokt att ta hansyn bade till den tidigare
forskningens, var egen ingang och paverkan fran andra individer.

Vi har exempelvis tillignat mycket tid at litteratur- och artikelskande samt lisning av denna,
men vill samtidigt reservera oss for att vi med stor sannolikhet kan ha utelamnat relevant
litteratur pd omradet. En brist vi kan se i var egen undersokning &r att vi endast fick tag i tva
spelutvecklare, vars fokus egentligen inte ligger pa utvecklandet av pedagogiska datorspel. Vi
ansag dock att deras erfarenheter och kunnande pa omradet datorspel skulle bidra och vara till

hjalp for oss i bildandet av en helhet under arbetets gang.

Reliabilitet handlar om kvalittn och med vilken noggrannhet som undersékningen har
bedrivits. D& vi varit tva under hela arbetsprocessen har vi kunnat fora ett levande samtal
sinsemellan och aven haft tid att granska vart material mer 4n om vi hade utfort arendet
allena, vilket vi ser som en styrka i man av noggrannhet. Vi har aven haft en kontinuerlig
kontakt med var handledare och presenterat intervju — och enkéatfragorna for denne innan det
att undersdkningarna genomforts. Att vi dven fort anteckningar och samtidigt spelat in allt
som sagts under intervjuerna har hjalpt oss i bade analysarbetet och i det efterfoljande

resonemanget.
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3.7 Sammanfattning av understkningens upplagg

Utifran ovan forda resonemang och metodologiska avvagningar mynnade upplagget kring
undersokningen ut i foljande kategorisering:

¢ Elevundersokning: Kvantitativ survey - Enkat via natet.
¢ Léararundersokning: Kvalitativa intervjuer — Samtalsintervju.

¢ Spelutvecklarundersokning: Kvalitativa intervjuer — Samtalsintervju.

Genom de kvalitativa undersokningarna med spelutvecklare och yrkesverksamma pedagoger
fick vi idéer och svar pa saval tekniskt som pedagogiskt relaterade fragor kring vilka kvalitéer
som ett pedagogiskt spel bor inbegripa for att framja undervisning pa gymnasieniva. Via den
efterfoljande kvantitativa undersokningen fick vi sedan reda pa vilka spel som uppskattades
av malgruppen, vilken installning var malgrupp har till datorspel i undervisningssammanhang
och vi erhdll samtidigt en vidgad bild av vilka sociala, affektiva och tekniska aspekter vi
skulle komma att behdva ta hansyn till. For att slutligen kunna besvara fragan om vilka
kvalitéer som behdver inga i var teoretiska applikationsmodell har vi aven haft den tidigare
forskningen med de bakomliggande teorierna som stod, vilka &ven har funnits med under hela

arbetsproceduren som sadan.

Genom detta tillvagagangssatt amnade vi alltsa att besvara de tre fragestallningarna, som

varit centrala for var studie;

¢ Vilka typer av spel ar det som fangslar elever i var malgrupp och vad har eleverna for

installning till datorspel i undervisningssammanhang?

¢ Vilka tekniska, men dven sociala, aspekter kan utléasas som viktiga i detta avseende for

var malgrupp?

¢ Vilka kvalitéer bor ett pedagogiskt spel inbegripa for att frdmja undervisning och

larande pa gymnasieniva?
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3.8 Genomfdérande och insamling av data
Nedanfor redogor vi for vara tre undersokningsgrupper — pedagoger, spelutvecklare och
elever. Inledningsvis ar har viktigt att papeka att intervjufragorna vi utformade till pedagoger

och spelutvecklare fatt olika riktning och darmed har skiljt sig at.

3.8.1 Undersokningen av pedagoger

Som vi namnde i inledningen av metoddelen hade vi dels for avsikt att lyssna pa
yrkesverksamma pedagogers egna erfarenheter och uppfattningar kring vad de tror fungerar
respektive inte fungerar med gymnasieanpassade spelapplikationer. Med resultatet av var
forstudie i atanke [se bilaga] var vi val medvetna om att vi har kunde komma att stéllas infor
problemet att fa tag i pedagoger som intresserade sig for, och faktiskt kunde delge sig av sina
kunskaper i &mnet. FOr att komma runt detta problem hade vi olika typer av kategorier med
fragor i vart frageformular till pedagogerna. Den forsta intervjun vi gjorde i denna kategori
fick d4ven agera somen slags “provintervju” for vart forberedda uppliagg, vilket foresprakas av

Esaiasson et al (2007).

| borjan av varje respektive intervju anvande vi oss av uppvarmningsfragor, dels for att
mjukstarta intervjusituationen, men aven for att vi sjalva skulle kunna fa en uppfattning om
hur mycket kdannande i amnet datorspel och pedagogiska datorspel som respondenten i fraga
hade i sin besittning. Darefter fragade vi mer generella fragor kring, de for oss intressanta
applikationerna, for att fa ytterligare kdnnedom om respondentens sakkunnighet i amnet.
Beroende pa svaren i denna del av intervjun hade vi olika upplagg i nastkommande del av

intervjun.

Ifall respondenten utgjorde sig for att vara kunnig pa omradet fragade vi aven mer tekniskt
inriktade fragor (ibland anvande vi dven fragor som var avsedda for spelutvecklarna har) till
denne. Ifall att respondenten, tvartom, visade sig okunnig i &mnet hade vi uppfdljningsfragor
forberedda, som &nda berérde vissa av de aspekter vi ansag kunna komma att bli vardefulla i
relation till vart syfte. Det fanns alltsa en tydlig struktur i det grundldggande upplagget (aven i
ordningsfoljden och formen) av intervjusituationerna, vilket ar nagot som foresprakas av
Esaiasson et al (2007).
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3.8.2 Unde rsokningen av spelutvecklare

Att uppratta en kontakt med utvecklarna bakom fenomenet i fraga kandes for oss som ett
relevant steg i processen mot malet. Malsattningen har var att finna spelutvecklare, garna med
intresse for den typ av applikationer vi fokuserade pa, men aven andra spelutvecklare med
erfarenheter relevanta for amnet ansag vi kunna vara till hjalp. Vilka variabler och aspekter
som spelutvecklarna sjalva ansag att man bor ta hansyn till i utvecklandet av pedagogiska
datorspelsapplikationer var en av huvudfragorna for denna undersokning. Vi forstod pa
forhand att ett problem skulle bli att finna och uppratthalla en kontakt med dessa manniskor,
som sannolikt dven skulle befinna sig pa geografiska avstand. Detta antagande visade sig
stamma ganska bra, da vi efter manga om och men endast lyckades fa tag i tva spelutvecklare,
vilka inte heller hade pedagogiska datorspel som huvudsakligt fokus. Da vi efter korta samtal
med respektive spelutvecklare ansdg att vi &ndd kunde erhalla intressanta svar for var
undersokning valde vi att fullfélja intervjuerna med dessa. | intervjusituationen med
spelutvecklare anvande vi oss utav mer tekniskt inriktade fragor, da det var just fragor av

denna karaktir som respondenterna i fraga kunde hjalpa oss med.

3.8.3 Undersékningen av elever

Att tillfraga elever pa gymnasiet var en sjalvklarhet, da dessa utgjorde den tinkta
slutmalgruppen for hela studien som sadan. Den elevundersokning vi genomforde
underbyggdes av vara tankar kring vad i datorspelen som fangslar och intresserar spelarna
inom malgruppen. Frdgor som drev denna undersékning var om det kunde finnas tydliga och
sallningshara tecken pa aspekter i spelen (savdl tekniska, affektiva som sociala) som
fingslade just denna malgrupp. Om sa var fallet var var forhoppning att utifran
undersokningen kunna utldsa vilka dessa var, for att darefter specificera upp dem och jamfora
med den tidigare forskningen vi funnit pa omradet. Vi ville dven ta reda pa elevernas egen
instdllning till fenomenet. FOr att undersoka eleverna utformade vi enkéter (survey,
kvantitativ studie), i form av webbformuléar. D& vi var val medvetna om att det fanns en hog
risk for bortfall med detta tillvagagangssatt tog vi pa forhand kontakt med yrkesverksamma
pedagoger och bad dessa att hjalpa oss med att uppratthalla elevkontakten. Stor vikt lades
aven vid utformningen av fragorna. Vi bollade forslagen pa fragor kontinuerligt med var
handledare och provade &ven fragorna pa kollegor. Metodlitteraturen, framst
”Metodpraktikan” av Esaiasson et al (2007) gav oss aven flera tips, exempelvis kring hur man

lampligtvis utformar svarsalternativ fér undersokningar som denna.
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4. Resultat

Har nedan har vi tolkat och analyserat de kvalitativa intervjuerna vi gjorde med
yrkesverksamma pedagoger och spelutvecklare, liksom den kvantitativa studien, dar vi i
enkatform undersokt elevernas egen instdlining till datorspel som potentiellt

undervisningsfenomen, samt vilka aspekter i spelen somde sjalva vérdesétter.

Enligt den hermeneutiska kunskapsteorin, som Gilje och Grimen (2003) skriver om, finns det
ingen absolut sanning — ™tolkningar &r alltid bara mer eller mindre sannolika eller
trovardiga” (Gilje och Grimen, 2003, s.202). Alm (2008) menar i sin tur att
tolkningsprocessen dr den viktigaste delen av intervjun. | tolkningsforfarandet och analysen
av svaren maste man gora klart for sig sjalv varfor man tolkar som man gor och se till vilka
underlag man har att bygga sina slutsatser pa (Alm, 2008). Vi ska nu, med hermeneutiken i
atanke, redovisa data fran var egen undersokning, utlasa innebdrden av dessa och senare knyta
an till och reflektera kring den tidigare forskningen pa omradet, i den kommande

diskussionsdelen.

4.1 Resultat fran de kvalitativa intervjuerna med larare och spelutvecklare

4.1.1 Presentationer av larare

”Stefan”

Stefan ar i 30-arsaldern och har varit yrkesverksam larare i drygt ett ar. Han undervisar i
Svenska och Engelska pa en gymnasieskola i Goteborgsregionen med teknisk inriktning.
Stefan kommer ofta i kontakt med datorer i sitt arbete i och med att han skapar
lektionsplaneringar pa datorn. Dessutom uppdaterar han ofta skolans hemsida med text och
fotografier. Utanfor skolan anvander han datorn bland annat till att spela olika typer av spel, i
synnerhet sportspel. Han beréttar att han uppskattar den gemenskap som den typen av spel

kan erbjuda da man spelar tillsammans med nagon.

”Lisa”

Lisa som ar i 25-arsaldern ar relativt nyutexaminerad gymnasielarare som jobbat i knappt tva
ar pa en fri gymnasieskola i Goteborgsregionen. Hon undervisar huvudsakligen i svenska och
de olika medieamnena men aven i text och filmkunskap. Lisa ar van att anvanda datorn bade

i arbetet och privat. Genom aren har hon spelat allt mellan Theme Hospital och Grand Theft

33



Auto och har dessutom skrivit ett examensarbete pa amnet datorspel. Det som lockar henne

till att spela &r k&nslan av att hela tiden kunna bli battre.

”Nadja”

Nadja ar en gymnasielarare i 30-arsaldern som sedan fyra ar tilloaka jobbar pa en
idrottsinriktad hogstadieskola i Goteborgsregionen. Nar hon tidigare arbetade pa en
gymnasieskola undervisade hon bland annat i ndringsldra och livsmedel men just nu
undervisar hon i hem- och konsumentkunskap. Nadja &r inte sarskilt intresserad av datorer
eller datorspel, men kan 4nda finna ndje i vad hon kallar “ordningsspel”, sasom Tetris eller

Patiens. Hon har inte provat The Sims men tror sig latt kunna fastna i det om hon vél satte sig.

”Anders”

Anders ar nagra ar over 30 och har jobbat som hogstadielarare i 12 ar. Han undervisar i
svenska och engelska, men eftersom att han ar en mycket van datoranvandare far han ofta
olika typer av I T-relaterade uppgifter i sitt arbete. Anders 6vervager dessutom att fordjupa sig
vidare inom IKT genom deltidsstudier inom en inte allt for avliagsen framtid. Anders spelande
stracker sig anda fran Commodore64, som introducerades pa 80-talet, till dagens Nintendo
Wii. Han uppskattar bland annat hur sa kallade fantasy-spel* kan introducera spelaren for nya

saker somdenne aldrig skulle ha kommit i kontakt med om det inte vore for spelet.

4.1.2 Lararnas svar pa intervjufragor

»Pa vilket sétt forekommer IKT, det vill sdga undervisning med hjalp av datorer pa skolan
dar du arbetar?”

Samtliga tillfragade larare anvander IKT i sin undervisning pa ett eller flera satt. Stefan tar till
exempel enbart emot skrivna inlamningsuppgifter i digital form. Men enligt de svar vi fick ar
den absolut vanligaste anvandningen av IKT att anvanda Internet for informationssokning.
Lisa berattade att skolan betalar for att gora olika informationsdatabaser tillgangliga for
eleverna medan Nadja understrok vikten av att lyfta diskussioner om kéllkritik. ”Anders
tycker att det ar viktigt att lara eleverna att anvdnda den nya, anvdndbara tekniken som IT
medfor.

* Fantasy ar en genre dar en avvikande verklighet, till exempel magi eller andra dvernaturliga foreteelser, spelar
en viktig roll.
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»Foreslar du sjalv for eleven nar den kan ta hjalp av datorn eller later du eleven komma

med det forslaget pa eget manér?”

Aven pa denna frga svarade lararna enhalligt: Samtliga elever vill véldigt gérna arbeta med
hjalp av datorer sa fort tillfalle ges — Till och med inom “Nadjas” d4mne som i huvudsak ir av
praktisk karaktar. Pa skolan dar Anders arbetar &r tillgdngen pa datorer mer begransad vilket

enligt honom far konsekvenser:

Anders Vi har bestamda pass da vi arbetar med dator men sa fort det ges tillfalle ar
eleverna valdigt intresserade av att anvanda datorer. Det marks att de ar
valdigt utsvultna nar det géller just datoranvandandet darfor att de gar direkt in
pa YouTube och liknande. Skulle de alltid ha tillgang till en dator slipper man

det problemet.

»Tycker du att datorn skall vara en del av all form av undervisning eller skall den endast
utgora en viss forbestamd tid av undervisningen?”

Tre av de fyra larare vi tillfragade anser att datorn skall vara ett kontinuerligt inslag i
skolarbetet forutsatt att det finns spel och/eller program som é&r anpassade for samtliga
moment som genomfors. Lisa & av en uppfattning och menar att det kan vara skont for

eleverna att da och da komma ifran tekniken och arbeta med nagonting annat.

”Vad har du for erfarenhet av pedagogiska datorspel? Anvinds det pd skolan?”

Tre av ldrarna berattade att de anvant olika typer av pedagogiska datorspel i sin undervisning
forut och att de har positiva erfarenheter av det, men att det inte ar ett kontinuerligt inslag i
skolvardagen. Stefan har inte anvant spelande men hans elever kommer ikontakt med spel pa
ett annat vis:

Stefan Det finns ingen sadan programvara installerad pa vara datorer sa vitt jag vet.
Men i programmeringskurser later vi dem skapa just spel trots att det egentligen
inte handlar om spelprogrammering utan programmering i ett vidare

perspektiv. Spelandet lockar.

35



»Tycker du att pedagogiska spel skulle kunna passa i skolan, eller sarskilt bra i nagot eller
nagra specifika amnen?”

Samtliga larare vi intervjuat var positivt installda till att anvdnda datorspel i undervisningen
under forutséttning att de bidrar till en helhet och inte bara blir en sidoaktivitet efter ordinarie

undervisning. Stefan forklarar varfor han tror att datorspel &r effektivt for inlarning:

Stefan Ja, i Historia till exempel. Med spelets hjalp kan man helt plotsligt befinna sig i
och uppleva en historisk miljo istallet for att ndgon skall behdva sta och beréatta
om den. | spelet skulle eleven kunna fa utforska miljon, stéta pa personer och

historiska karaktarer.

”Har du nagra taktiker du tar till nar du skall introducera nagonting nytt for eleverna?”

| sina svar pa denna fraga gav lararna exempel pa hur de motiverar sina elever i borjan av
olika moment. Stefan brukar som regel visa exempel pa olika mdjliga losningar och vilka
processer man maste genomga for att na malet. Lisa inleder varje moment med att ge eleverna
relativt lite information och darefter lata dem informationssoka pa egen hand. Nadja tycker

det &r av stor vikt att undervisa pa ett satt som stimulerar mer an ett sinne:

Nadja Jag forsoker arbeta pa ett satt som far eleverna att anvanda flera sinnen genom
att jag bade skriver och beréattar muntligt om vad som komma skall. Jag brukar

aven lata eleverna repetera vad jag precis sagt.

”Brukar du variera din undervisningsform?”

Samtliga larare berdttade att de var mycket noga med att forsoka variera sin
undervisningsform pa olika satt — De menade att det var viktigt for att uppratthalla ett intresse
och en entusiasm hos eleverna. Stefan och Nadja gav exempel pa hur de anvant olika
spelmoment for att gora det roligare for eleverna men podngterade att det varit tidskravande.
Anders ansag att variation kommer automatiskt som en foljd av att hans elever befinner sig i

olika utvecklingsstadier och att undervisningen maste anpassas darefter.

”Brukar du ”belona” dina elever pd ndgot siitt for att héja deras motivation eller helt enkelt
bekréafta att de presterat nagonting bra?”
Alla larare vi talat med berattade att de, utan undantag, ger positiv respons till eleverna da de

presterat nagonting bra, men aven efter varje avslutat moment. Beloningen kan komma i form
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av erkannande ifran klasskamrater, larare, foraldrar eller till och med utomstaende som fatt ta

delav vad eleverna skapat.

”Vad iir det i programmen som fungerar/inte fungerar utifirdin din erfarenhet?”

Samtliga larare kom direkt att tdnka pa de tavlingsmoment som ingatt i spelen de anvant och
understrok hur inslagen av tavling i hdg grad motiverat de flesta av deras elever. Anders
betonade dessutom vikten av att spelet maste vara varierande for att undvika att eleven blir
uttrakad efter en stunds spelande, medan Nadja gav exempel pa hur elever som i vanliga fall

sysslar med sport kan motiveras av spelandet:

Nadja Det ar just tavlingen i spel jag tror motiverar mest. Eleverna pa den har skolan

sysslar ju med idrott och blir lite extra sporrade vid tavlingsmoment.

»Pa vilket satt tror du att tavlingsmomenten skulle inforlivas pa basta sétt?”
Samtliga larare vi tillfragat tror det vore roligt och motiverande for eleverna om spelet skulle
erbjuda mojligheter att tavla tillsammans med, eller mot andra elever. Lisa uttrycker dock viss

oro infor tavlingsmomenten:

Lisa Jag tror att de maste fa kunnavélja om de vill spela mot sig sjalv eller med
andra eftersom att alla kanske inte kanner sig redo att jamféras med andra.
Men jag tror trots all att de flesta skulle tycka att det vore valdigt roligt att spela
mot varandra. Alla skulle bli valdigt motiverade av att fa tavla mot en annan

skola.

Nadja resonerade i samma banor:

Nadja Jag tror inte att man bor lata tva klasser pa samma skola tavla mot varandra, i
alla fall inte pa en liten skola, eftersom man dd riskerar att hamna i en ”vi och
dem ”-situation. Daremot tror jag att tavling mellan tva skolor vore kul.

»Vad tycker du ar viktigt att ta fasta pa i framtida pedagogiska spel?”

Stefan uttryckte en oro Over att eleverna skulle forkasta spelet om det blev pedagogiska

inslagen skulle bli for uppenbara, han menar att eleverna skulle bli avskrackta. Lisa efterlyste
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nagon form av beloningssystem som ar fungerar béattre i lingden an ett enkelt poangsystem,
samt rekommenderar att man utnyttjar igenkdnningsfaktorer, till exempel som ring en vin”
som eleverna kanner igen ifrdn tv-programmet “Vem vill bli miljondr”. Aven Anders
understrok vardet i att dra nytta av fenomen som eleverna kdnner igen och tycker om ifran
andra sammanhang. Ett av hans konkreta forslag var att producera nagot som sedan kan

publiceras pa YouTube eller liknande sidor.

»Tycker du att spelen skall vara utformade for att spelas av en ensam elev, parvis eller flera
samtidigt?”

Samtliga larare vi talade med betonade isina svar vikten av spelet maste kunna fungera i flera
olika sammanhang, oavsett hur manga elever de arbetar med. Vidare talade flera av dem om
den mycket kansliga gruppdynamik som existerar och gav exempel pa hur det kan vara
omdjligt att fa vissa elever att arbeta tillsammans. Av den anledningen skulle lararna vélja att
spelet var utformat for att spelas ensam, om de var tvungna att vélja ett alternativ. De var
Overens om att det vore mycket véardefullt om spelets karaktar mojliggjorde flera typer av

spelande, déaribland ensamspelande, spelande i par, och spelande i grupp.

”Hur ofta och hur lange anser du att spelet skall spelas?”

Denna fraga var svar for lararna att svara pa da de menade att det helt och hallet hade med
spelets kvalité att gora. De var emellertid Gverens om att de maste ta introduktionsfasen,
genomforandet och avrundningen med i berdkningen. De svar vi fick strackte sig fran 30
minuter till 90 minuter per spetltillfalle. Den sammantagna installningen var emellertid att man
ar villig att avsatta tillrackligt med tid for att eleverna skall kunna satta sig in i spelet, om det

ar av hog kvalité. Anders utvecklar:

Anders Ett bra spel tar ofta ett par timmar att sétta sig in i. Jag skulle absolut kunna
lata dem sitta och spela en hel lektion, det vill sdga en och en halv timma, om
spelet &r bra. Nar man val kommit in i spelet kan man forstas portionera ut det,

men ju langre desto battre.
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4.1.3 Presentationer av s pelutvecklare

| bakgrundskapitlet redogjorde vi for faktumet att pedagogiska datorspel haft mindre
framgang an renodlade underhallningsspel. For att skaffa oss en forstaelse om vad det & som
gor att den sistnamnda kategorin ar mer populéar och dven fa svar pa olika tekniskt relaterade
fragor har vi intervjuat tva spelutvecklare som arbetar med att utveckla just underhallande
spel. Med hjalp av respondenterna i denna kategori &mnar vi ta del av deras erfarenheter kring
spelutveckling och fa bade svar pa och idéer kring vilka aspekter som kan vara relevanta att

uppméarksamma i utformandet av var applikationsmodell.

”Arne”
Arne ar i 30-arsaldern och jobbar sedan fem ar tillbaka pa ett mindre spelutvecklingsforetag.
Hans huvudsakliga uppgift i sitt arbete &r att planera, skriva, och strukturera programkod.

Arne har spelat dator- och konsolspel under hela sin uppvaxt.

”Keith”
Keith & nagra ar 6ver 30 och arbetar pa ett spelutvecklingsforetag dar han ansvarar for
planering och design av produktens modeller, det vill sdga figurer, objekt och miljéer. Privat

har han spelat datorspel hela sitt liv.

4.1.4 Spelutvecklarnas svar inte rvjufragor

Hur ser ni pa avvagningen mellan resurskravande spel och spelare med aldre hardvara?

Bada spelutvecklarna vi talade med berattade att de aktar sig for att utesluta potentiella
spelare, vilket skulle vara en naturlig f6ljd av att alltid anvdnda den absolut senaste tekniken.
Tvartom var Keith intresserad av att utveckla spel pa plattformar tillgangliga for sa manga

spelare som majligt, till exempel Flash®.

Tanker ni pa nar och hur ofta anvandaren maste vanta pa laddningssekvenser i spelet?

Arne forklarar att en bra 1osning pa oundvikliga laddningstider ar att maskera bakom ett
moment som sysselsétter spelaren medan den vantar. Han kom med exempel som topplistor
eller s& kallade “minispel”. Keith menar & andra sidan att avbrott i spelandet forstor

spelupplevelsen och foredrar darfor att all laddning sker da spelet startas.

® Flash &r ett program somanvands for att skapa animationer och spel for publicering pd webben.
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Finns det nagra omstandigheter dar ett linjart spelupplagg ar fordelaktigt framfort ett
Ydynamiskt”?

Spelutvecklarna vi talade med forklarade att det finns manga fordelar med att anvanda ett
linjart spelupplagg. Arne gav exempel pa hur spelaren kan bli forvirrad om vad som skall
goras inte ar valdigt tydligt, vilket kan forekomma i spel som &r mer 6ppna/fria. Keith ger fler

exempel pa fordelar med ett linjart spelupplagg i foljande citat:

Keith Fordelen med ett linjart spel ar att utvecklaren kan dra mer slutsatser om hur
spelaren upplever spelet och darigenom kan planera infor framtiden.
Detta galler sarskilt i pedagogiska sammanhang eftersom man kan forsékra sig

om att eleven verkligen lar sig vad man avsett.

Ar det viktigt att folja ett visst tema, eller tycker du att man bor ha omvéaxlande miljoer?

De tillfragade spelutvecklarna gav enhélliga svar pa denna fraga. Omvaxlande miljGer ar
viktigt for att spelaren inte skall bli uttrakad och lagga spelet at sidan. Men samtidigt ar det
viktigt att halla sig till ett tema for att kunna inforliva och uppratthalla ett dkta engagemang
hos spelaren. Véxlar miljon for ofta ar det svart att uppna ritt ’stimning” menar Arne och
Keith.

Galler det aven affektiva aspekter?
Arnes egen erfarenhet &r att det ar svart att fa spelaren att kdnna nagonting 6ver huvud taget.

Istallet redogor han for sin syn pa spelunderhalining:

Arne Underhallning ar mycket mer &n bara humor och skoj — Till exempel vill
spelaren bli frustrerad innan han klarar nagonting, men det &r en harfin

grans.

Spelutvecklaren Keith for ett liknande resonemang. Enligt honom &r en liten mangd
frustration enbart positivt men att man maste akta sig for att reta upp spelaren. Den
overgripande kéanslan efter avslutad spelomgang maste vara positiv, annars kommer spelaren
inte att vilja spela igen.

Implementeras medvetna “avvikande” moment for att ge spelaren en unik spelupplevelse?
Pa grund av begriansade resurser och tekniska begrdansningar hade ingen av de tva

spelutvecklarna utrustat sina produkter med avvikande moment. Bada var emellertid 6verens
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om att sadana inslag skulle ge varde till spelet i och med att den spelande skulle bli positivt

overraskad och fa en nytdndning, i synnerhet om spelupplevelsen varit svér eller ”langsam”.

Hur utformar ni dialoger och annat textinnehall i spelen?

Pa den har fragan svarade Arne att det viktigaste &r att text och tal passar med vad som hander
i spelet och att det upplevs som naturligt och inte konstlat pd nagot vis. Vidare ar det viktigt
att dialogerna inte blir for langdragna eftersom grundprincipen i spelandet &r att spelaren

aktivt interagerar med spelet.

Keith gav ett svar av lite annorlunda karaktar. Hans standpunkt ar att vad som anses vara en
lamplig mangd text eller dialog helt har att géra med vilken typ av spel det ar fragan om och

vilket tempo varje aktuellt moment har.

Finns det nagra sarskilda direktiv gallande spelets grafiska granssnitt?
Varken Arne eller Keith anser att man maste folja nagra sarskilda riktlinjer gallande en
produkts grafiska granssnitt, det kan se ut hur som helst savida det ar latt for spelaren att

forsta hur det skall anvandas. Keith vidareutveck lar sitt svar:

Keith Nyskapande design &r alltid kul, men man skall alltid ha i atanke att de allra
flesta spelare har erfarenheter av hur dylika ting brukar fungera i sitt respektive
sammanhang. Till exempel utgdr de flesta av att symbolen "X betyder sting.
Awviker man fran sadana standarder kan spelaren kanna sig forvirrad eller

frustrerad.

Finns det nagra riktlinjer for hur ofta spelaren ska tillatas spara sin progression?

Arnes svar pa denna fraga var att det inte finns nagra riktlinjer for hur lange en spelomgang
bor halla pa eller hur ofta spelaren skall tillatas spara. Enligt honom &r det viktigare att
spelaren & medveten om hur linge varje spelmomentet kommer att ta. Pa sa vis behover
denne inte bli avbruten i onddan mitt under en spelomgang, menar Arne. Vidare papekar han
att det kan vara mycket irriterande att tvingas fortsatta spela en langre period for att klara av

nagot som man trodde skulle ga fort.
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Pa vilka satt inkorporerar ni tavlingsmoment i era produkter?
Arne var av asikten att ingen tavlingsform kan sdgas vara 6verlagsen den andra. Han menade
att eftersom olika spelare kan ha véldigt olika uppfattning om vad som ar ndjsamt &r en

kombination, eller en variation av olika tavlingsmoment att foredra:

Arne Idén for var senaste produkt var att de spelande inledningsvis var tvungna att
hjalpas at for att komma vidare, men efter ett tag vaxla till att tavla mot, och

forsoka overlista varandra for att vinna.

Aven Keith understrok underhaliningsvardet i att lata spelarna tivla mot varandra men
berérde dven enskilt spelande da han berattade att det & mojligt att gora spelet mer
utmanande for en duktig spelare genom att automatiskt justera svarighetsgraden pa

datorstyrda motstandare.

Anvander ni rankingsystem eller poang for att motivera spelaren?

Arne forklarade att poangsystem éar ett vanligt forekommande fenomen i de produkter han
varit med och utvecklat eftersom att hans erfarenhet &r att spelare gillar att bade utmana sig
sjalv och jamféra sig med andra. Av den anledningen har han tidigare implementerat
poangsystem i spel som egentligen inte alls gar ut pa att samla podng. Keith svarade igenom
att beratta hur han sjalv blivit fullstindigt uppslukad av ett spel eftersom att han helt enkelt

bestamt sig for att sla en viss poang.

Anvander ni nagon annan form av beloningssystem for att motivera spelaren?

Ingen av de tillfragade spelutvecklarna hade haft mojlighet att implementera nagon form av
beloningssystem i sina tidigare produkter. Arne poéangterade emellertid att det, pa den
plattform hans spel lanseras, numera finns en riktlinje som gar ut pa att spelaren skall kunna
fa en utmarkelse eller nagon annan form av erkannande efter ha klarat svara uppdrag eller

passerat en viktig milstolpe.
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4.2 Resultat fran den kvantitativa enkatundersokningen med eleverna

| den nedanstaende analysen av den kvantitativa undersokningen har vi, med hansyn till syftet
och fragestallningarna endast tagit med ett urval av fragor vilka vi sjalva ansag ha varit mest
intressanta och relevanta for vart arbete. Dessa ar tankta att figurera som underlag for den
kommande diskussionen. Det priméra vi har ville ha svar pa var vad eleverna sjalva tyckte om
att anvanda datorspel i undervisningssammanhang, samt att utldsa vilka olika aspekter i
spelen som individerna i malgruppen ansag som viktiga. Vi ville i huvudsak utlasa tendenser,

men i viss man aven gora generaliseringar [se bilaga for enkat].

De nitton fragorna i enkaten besvarades av inte mindre dn 55 gymnasieelever, fran tva olika
skolor. De tva skolorna tillhandahaller det vanliga utbudet av nationella program och de tva
klasserna som ingick i studien bestod av en naturvetarklass och en samhéllsvetarklass. Utav
de tillfragade var fordelningen mellan kvinnor respektive mén relativt jamn (55 % kvinnliga,
45 % manliga respondenter). 93 % av de tillfragade var mellan sexton och arton ar gamla. De

évriga tillfragade var nitton ar eller dldre.

| beddmningen av tabellerna har foljande schema och rangordningsprocedur efterfoljts

(exempel):

1, véldigt liten, 2, liten, 3, neutral(varken liten eller stor), 4, stor, 5, valdigt stor.

1, inte alls viktig, 2, ganska oviktig, 3(varken viktig eller oviktig), 4, viktig, 5, valdigt viktig.

De for oss relevanta delarna ur den kvantitativa undersokningen vi gjort kommer att redovisas

strukturerat pa nastfoljande sidor och vidare diskuteras i det efterfoljande kapitlet.
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4.2.1 Utstrackning av spelande

Pa fragan: | vilken utstrackning skulle du vilja att datorspel anvandes i skolundervisningen

svarade vara respondenter enligt foljande:

(figur4.2.1)
20
16 TR -
1- 1 valdigt liten utstrackning 5st.: (9%)
12 2- 3st: (5%)
g 3- 17st.;  (31%)
4 - 12st.:  (22%)
N 5- 1 véldigt stor utstrackning 18st.:  (33%)
N2 3 4 s
Liten utstrackning Stor utstrackning

30 stycken av respondenterna (55 %) Onskar anvianda datorspel i stor eller véldigt stor
utstrackning. Vad som har framgar ar att en majoritet av de tillfragade eleverna uppvisar en

tendens till att vilja ha datorspel i hog utstrackning isin undervisning.

4.2.2 Spelform
Pa fragan: Hur ofta spelar du datorspel av typen som maste installeras pa datorn blev svaren

fran vara respondenter foljande:

(figur 4.2.2)
Magong.. 8——— —\arje dag 15
Aldrig eller valdigt séllan 26 st.: (47 %)
Magon g4... 5— Nagon gang i manaden 5st.: (9%)
Nagon gang i veckan 9 st.: (16 %)
Varje dag 15st.: (27 %)

Aldrigel... 26

Pa fragan: Hur ofta spelar du webb-baserade spel blev svaren fran vara respondenter

foljande:
(ﬁgur 4-2'3) Magong.. 89—
——NVarjedag 12
Aldrig eller valdigt séllan 19 st.: (35 %)
1 Nagon gang i manaden 15 st.: (27 %)
Jagon ga... 15—

c Nagon gang i veckan 9 st.: (16 %)
Varje dag 12 st.: (22 %)

———Aldrigel... 19
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Med dessa fragor var tanken att se ifall det gick att urskilja om nagon av de tva spelformerna
(ovan) var dominant, da webb-spelen ofta har en saregen form i man av grafik, spelmetod och
laddningstider. Vi har dock valt att inte géra nagon djupare analys av begreppet, da vi anser
att det ligger utanfor ramen for detta arbete. Som resultatet av svaren visar ar det dven svart

att se nagra tendenser och gora en distinktion mellan spelsatten.

4.2.3 Musik och ljudeffekter
Pa fragan om: Hur viktig ar musiken for spelupplevelsen svarade eleverna foljande:

(figur4.2.4)
28
- 1- Inte alls viktig 1st.: (2%)

2- 1st.: (2%)
14 3- 7st.:  (3%)
- 4- 12st:  (22%)
N 5- Mycket viktig 34st.: (62 %)
1 2 3 4 5
Inte alls viktig Mycket viktig
Pa den foljande fragan om ljudeffekter i spel — “Hur viktiga ar ljudeffekter for

spelupplevelsen?”, svarade eleverna foljande:

(figur 4.2.5)
1- Inte alls viktig 1st. (2 %)
2- 2st.: (4 %)
3- 11st.: (20 %)
4- 16st.: (29 %)
5- Mycket viktig 25st.: (45 %)
1 2 3 4 5
Inte alls viktig Mycket viktig

46 st. av respondenterna (84 %) menar att musiken &r viktig eller mycket viktig och 41 st. (74
%) anser att ljudet i spelen &r viktig eller mycket viktig. Utifran respondenternas svar kan man
relativt enkelt utlésa att en Overvdgande majoritet av eleverna tycker att musiken och ljuden i
spelen &r betydelsefulla for spelupplevelsen, vilket ar anmérkningsvart och nagot vi kommer

aterkomma till i ndstkommande kapitel.
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4.2.4 Grafiken i spel
Pa fragan om hur betydelsefull grafiken ar for spelupplevelsen, svarade eleverna foljande:

(figur 4.2.6) e

28
1 1- Inte alls viktig Ist.:  (2%)
2- 5st..  (9%)
14 3- 10st.: (18 %)
7 4 - Gst.:  (11%)
5— Mycket viktig 33st.: (60 %)

1 2 3 4 5
Inte alls viktig Mycket viktig

Vara respondenter tycks aven betrakta grafikupplevelsen som en viktig del i datorspel. Detta

ar dven det intressant och nagot vi aterkommer till i diskussion (kapitel fem).

4.2.5 Realismen i spel

Realismens (Hur viktigt ar det att spelet ar realistiskt?) betydelse i spel fick foljande svar:
(figur 4.2.7)

1- Inte alls viktig 15st.: (27 %)
2- 6st.: (11%)
3- 19st.:  (35%)
4- Ost.: (16 %)
5— Mycket viktig 6st.: (11%)
1 2 3 4 5
Inte alls viktig Mycket viktig

Pa fragan om realism svarade respondenterna valdigt olika. 38 % anser att realismen i spel
inte alls &r viktig eller inte sérskilt viktig, medan 27 % tycker att realismen ar viktig eller
mycket viktig. 35 % &r neutralt (varken viktigt eller oviktigt) installda till fragan, vilket ocksa

var det populéraste svarsalternativet.

46



4.2.6 Spelgenre

Nedanstaende figur och tabell visar vilka typ av spel vara respondenter foredrar.
(figur 4.2.7)

Action
Rollspel (mmorpg) Action 28st.: (51 %)
Sportspel Rollspel (mmor pg) 24st.: (44 %)
Bilspel Sportspel 11st.: (20%)
Aventyr Bilspel 16st.: (29%)
Simuleringar A.\B ntyl’_ 29st.: (53 %)
Strategi Slmuler_lngar 16st.:  (29%)
Ingen speciell genre Strategl 258t (45 %)
o Ingen speciell genre 9st.. (16 %)
e Other 7st:  (13%)

0 5] 12 18 24 30

(People may select more than one checkbox, so percentages may add up to more than 100 %)

Utifran tabellen om respondenternas val av spelgenre listar vi nu de fyra popularaste
kategorierna av spel:

Aventyr (29st., 53 %)

Action  (28st., 51 %)

Strategi  (25st., 45 %)

Rollspel (24st., 44 %)

H L DR

4.2.7 Tavlingsmoment

Pa fragan om huruvida tavlingsmoment bor ingar i ett datorspel blev svaren foljande:

(figur 4.2.8)

Mot tid
Mot dig sjalv Mot tid 13st;  (24%)
Mot daterstyrd mo... Mot dig sjalv 24st.: (44 %)
Mot manskliga mot... Mot datorstyrd motstandare 22st.: (40%)
Samarhete tillsam... Mot manskliga motstandare 33st.: (60%)
Samarbete fillsam. . Meden medméansklig _spelare 29st.:  (53%)
Med flera medmaéanskliga spelare 29st.. (53 %)
Other Other 3st:  (5%)

0 7 14 21 28 35
(People may select more than one checkbox, so percentages may add up to more than 100 %)

Vad som framgar av tabellen géllande tavlingsmoment &r att respondenterna vill ha
mojligheten till saval singleplayer, cooperative som multiplayer. Andelen av den senare (60

%) ar nagot hogre an de foregaende.
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4.2.8 Beloningssystem
Pa fragan om vilka beldningsaspekter eleverna uppfattade som viktiga blev svaren foljande:

(figur 4.2.9)
Utmarkelser
Ststlk Utmérkelser 24st.: (44 %)
Topplista Statistik 23st.:  (42%)
Avataren (karakta... Topplista 24st.: (44 %)
Avataren (karaktéaren) for battras 27st.: (49 %)
Avatarens utseend... Avatarens utseende kan redigeras 24st.;  (44%)
Avatarens egenska... Avatarens egenskaper kan redigeras 24st.: (44 %)
0 5 10 15 20 25 30
(People may select more than one checkbox, so percentages may add up to more than 100 %)
4.2.9 Spelmiljon

Pa fragan: Hur viktigt ar det att spelmiljon varierar, svarade vara respondenter foljande:
(figur 4.2.10)

1- Inte alls viktigt 1st.: (2%)
2- 2st.: (4 %)
3- 18st.: (34 %)
4- 15st.: (28 %)
5- Mycket viktigt 17st.: (32%)

1 2 3 4 ]

Inte alls viktigt Mycket viktigt

32st., (60 %) av respondenterna anser att en varierande spelmiljo &r viktig eller mycket viktig.
Aven varierande spelmiljoer tycks, enligt vara respondenter, vara en viktig teknisk aspekt i

sammanhanget och kan vara vard att beakta.
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5. Diskussion

Under denna avslutande del av rapporten skall vi nu resonera kring de delar av resultatet som
vi ansett atergivit mest relevanta data, med hansyn till vart syfte och vara fragestallningar. Vi
kommer dven att aterkoppla till relevanta delar ur den tidigare forskningen vi funnit pa

omrédet.

5.1 Var ingang till studien och arbetet som sadant

Teknik, datorer och spel har lange varit ett gemensamt intresse for oss bada. Det ar nagonting
med datorspelandet som kan trollbinda personen framfor skdrmen och inforliva den dar
kanslan av medryckning och eufori. Vi har bada kant den, liksom de flesta i var
bekantskapskrets och narhet. Att kunna nyttja och tillvarata denna kédnsla inom undervisning

och larande ar nagonting vi finner oerhort viktigt och intressant.

For visst kan datorspelen aterge oss en fangslande upplevelse. Det var med dessa inledande
ord vi pabdrjade detta arbete, med denna installning vi fortsatte det. Det enda egentliga
hindret vi ser for vad en applikation kan eller inte skulle kunna representera, eller for den
delen lara ut, &r just for vilken avsikt applikationen har utformats och med vilken noggrannhet
detta har genomforts. Vi har i var ingang till arbetet svart att se att begréansningarna skulle
kunna ligga i sjalva tekniken, utan snarare i hur applikationen tar sin plats i sitt tankta
sammanhang, det vill sdga vilka aspekter den anvander sig utav och for vilka specifika
avsikter den har skapats. Dessa tekniskt relaterade fragor utgor en viktig del i vart fokus for
den har uppsatsen och ar ndgonting vi har haft for avsikt att studera och ndrma oss ytterligare

i den egna undersdkningen.

Val medvetna om den eviga debatten kring de etiska och moraliska fragorna som uppkommit
i och med datorspelens framstormande, ar var syn pa amnet i grund och botten positiv och vi
vill snarare tro pd de manga mojligheter som fenomenet kan tilloringa, &n pa de eventuella
motsattningar som amnet kan fora med sig. Vi ar forstas fargade av var forforstaelse, som tar

sitt avstamp i ett gediget spelintresse &nda sedan barnsben.
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5.2 Datorspelens relevans for skolan

For att ni skall forsta anvandningsomradet vi i den har uppsatsen har haft for avsikt att berora,
har vi nu tankt redogdra for var syn pa datorspelens méjligheter i det tinkta sammanhanget
och koppla dessa till laroplansmalen for gymnasieskolan. Spelen, liksom datorn i sig ar, trots
sin status idag, ett relativt nytt fenomen inom saval hem som skola. Var uppfattning &r att
tillverkarna av de pedagogiska datorspelen inte lyckats kombinera underhallning och
pedagogik pa ett tillfredsstallande vis och vi vill &ven mena att den utvecklingssymbios som
datorn och samhallet idag star i, &nnu inte strackt sig hela vagen och funnit sin utpraglade

plats inom skolkontexten.

For att applikationerna snabbt skall kunna etablera sig och finna sin relevans for skolformen
vi valt att fokusera pa &r det viktigt att den gar i enlighet med dess nuvarande uppsatta mal
och uppdrag. Dessa revideras visserligen dver tid, men vi anser att en motivering till hur
datorspelen skulle kunna appliceras in i den nuvarande formen ligger ndrmare till lags for oss,
an att ge forslag pa hur en reformation av laroplansmalen for det radande skolsystemet skulle

kunna se ut.

I liroplansmalen for gymnasieskolan star det att: ” Det &r skolans ansvar att varje elev som
slutfort utbildning pa gymnasieskolans nationella och specialutformade program dessutom
kan hamta stimulans ur estetiskt skapande och kulturella upplevelser.” (Ipfo4, de frivilliga
skolformerna, s.11). Datorn med dess spelapplikationer skulle kunna ses som ett verktyg val
lampat for framjandet av just estetiskt skapande och kulturella upplevelser. Saljo och
Linderoth (2002) anvéander begreppet estetisk produktion och vill med begreppet belysa de
mojligheter som datorn och IKT ger anvandaren i man av att aterge en estetisk upplevelse.
Séljo och Linderoth (2002) far aven in spelapplikationerna i diskursen och implementerar
dessa 1 den ’estetiska upplevelsen”, ndr de skriver: “Darigenom innefattas &ven
medieprodukter, vars syfte ar att ge nagon en upplevelse, exempelvis film och datorspel.”.
(S&lj6 och Linderoth, 2002, s.235).

Datorspelen skulle mycket val kunna erbjuda ett nytt satt att uppfylla flera av den radande
skolformens stadgar genom att ge utlopp for elevers fantasi, skapande och estetiska
utveckling och dérigenom framja utvecklandet av de processer som vi ménniskor, enligt

Vygotsky vardagligen anvander (Vygotsky, 1995, i Salj6 och Linderoth, 2002).
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Vidare kan vi pa de forsta raderna under rubriceringen skolans uppdrag i laroplansmalen

(Lpfo4) utlasa huvuduppgiften for skolan. Dar star att de frivilliga skolformerna skall:
”[f]lérmedla kunskaper och skapa forutsattningar for att eleverna skall tillagna
sig och utveckla kunskaper. Utbildningen skall framja elevernas utveckling till
ansvarskannande manniskor, som aktivt deltar i och utvecklar yrkes- och
samhallslivet. All verksamhet i skolan skall bidra till elevernas allsidiga
utveckling. Skolan har uppgiften att till eleverna dverféra varden, formedla
kunskaper och forbereda dem for att arbeta och verka i samhallet.” (Lpfo4,
s.5).

Det talas idag allt mer om hur gymnasieskolans programutbud inte motsvarar elevernas
intressen och vad man ska gora for att forbattra och precisera detta. Ett “aktivt deltagande”
gar hand i hand med de moderna datorspelen. Ett bra exempel ar hur datorspelet “FarCry 2> &r
uppbyggt. | denna FPS-shooter® intar spelaren rollen som en karaktir i en omfattande story
med manga dialoger. Spelaren stélls ofta infor olika val i dialogerna och beroende pa vilka val
som gors paverkas handlingen, antingen direkt, eller i ett senare skede. Spelidén har blivit
véldigt uppmarksammad och titeln har natt stora framgangar pa forséljningslistor varlden
over. “Eleverna skall trana sig att tanka kritiskt, att granska fakta och forhallanden och att
inse konsekvenserna av olika alternativ.” (Lpf4, s.5). Vi kan med hansyn till frihetsaspekten
och sattet som spelet (FarCry) ar utformat pa, se ett upplagg vi menar skulle kunna fungera
aven inom skolkontexten.

”Datorspel ar en form av interaktiv verksamhet vilken k&nnetecknas dels

av att den erfars via digital teknik och dels att den ger mojlighet till aktivt

deltagande (Fjellman och Sjogren, 2000). Till skillnad fran till exempel tv och

video/dvd &ar datorspel ett interaktivt bildmedium och den stora skillnaden

mellan dessa bildmedier ligger just i att i de interaktiva kan mottagaren paverka

handlingen. ” (Christofferson, 1999).” (i Falkner, 2007, s.21).

Den otroliga frihet och mdjlighet till att paverka handlingen som anvandaren har i FarCry
skulle kunna appliceras in pa specifika amnen/teman i spel avsedda for undervisning. Fakta
och nonsens skulle kunna blandas in i handlingens dialoger for det specifika temat och

elevens val skulle fa olika konsekvenser for handlingen, precis som i FarCry. Kunskaper och

® »EPS” iren spelgenre somslog igenom pa tidigt 90-tal och blivit populdr inom natverksspelandet. Spelaren har
forstapersonsperspektiv och bendmns ofta med forkortningen “fps” (first person shooter).
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varderingar skulle kunna férmedlas via ett valutformat speluppldgg och elevens utveckling
och aktiva deltagande skulle framjas genom en vélarbetad flervalsdialog, déar eleven skulle

kunna tillgodogora sig kunskaper pa ett fritt och underhallande satt.

5.3 “Pedagogiska” datorspel eller inte?

Som vi tidigt i inledningen tog upp har de pedagogiska datorspelen inte lyckats med att
befésta sin plats inom skolkontexten. Ett argument for det har togs upp i bakgrundsavsnittet,
dar det huvudsakliga budskapet var att underhallningsaspekten i de pedagogiska datorspelen
missgynnas sa fort det blir tal om att spelen dven ska fungera som material for undervisning. |
samband med denna diskurs redovisades dven ett antal punkter som visade hur spelen pa olika
satt tycks ha blivit lidande pa grund av detta. Vi tankte nu aterkoppla och relatera dessa till

var egen undersokning.

¢ Det ar valdigt vanligt att ett edutainmentspel ar knuten till en lag budget under
produktionen”
¢ “Marknadsférandet av edutainmentspelen gors pa andra mindre kommersiella satt i

jamforelse med de traditionella datorspelen.”

Vi har sjalva fatt uppfattningen om att de pedagogiska datorspelen inte ar lika valgjorda som
de storre kommersiella titlarna, vilket & nagot som dven uppmarksammats inom forskningen
pa omradet - ~learning-oriented games development costs are typically a fraction of those of
major pure digital games.” (Kirriemuir och McFarlane, 2004, s.20). Lika stor hansyn har helt
enkelt inte tagits till programmerandet av olika tekniska aspekter som grafik, ljudeffekter eller
musik, nagot som aven Kirriemuir och McFarlane (2004) bekréaftar ytterligare nar de i sin
jamforelse av kommersiella och pedagogiska speltitlar sdger att: ”’learning-oriented games
have been too simplistic in comparison to competing video games” (Kirriemuir och
McFarlane, 2004, s.21). Huruvida det beror pa dess utvecklares lagre budget eller ej har vi
dock sjalva inte undersokt, men tycks vara ndgonting som forskningen pa omradet har

upp mérksammat.

Aspekter som grafik, ljudeffekter och musik bygger upp spelen och &r enligt oss, var for sig,

oerhort viktiga for spelupplevelsen. Snart tio ar in pa 2000-talet vill man inte satta sig ned

52



med ett spel som vid forsta anblicken ger vibbar av att vara skapat artiondena dessforinnan. |
var kvantitativa undersokning fragade vi eleverna om hur viktiga de tekniska aspekter grafik,
ljudeffekter och musik &ar for spelupplevelsen. Svaren fran vara respondenter var enkla att
tolka och resultatet visade att aspekterna grafik, ljud och musik av en évervagande majoritet
ansags vara viktiga eller mycket viktiga for spelupplevelsen [se figur 4.2.4, 4.2.5 och 4.2.6 i

metodavsnittet].

Det ér de kdnda titlarna pa marknaden som eleverna relaterar till ndr de hor ordet “datorspel”
och utifran bedomningen av dessa titlar de givit sina svar i var enkatundersokning. Det ar vad
eleverna gillar med just dessa titlar vi har granskat. Om eleverna gillar att spela spel med
snygg, valgjord grafik, passande och detaljerade ljudeffekter och stimningsingivande musik,
sa far dessa aspekter, enligt oss, absolut inte utelamnas i en applikation avsedd for
undervisning. Forsummas dessa aspekter kan inte upplevelsen i de pedagogiska datorspelen
bli tillfredsstallande pa samma vis som spelforfarandet blir i en kommersiell titel och darmed
forsvinner ocksa viljan, motivationen till att spela de pedagogiska spelen. Inom forskningen
pa omradet talas det ofta om den motivation som datorspelen kan inforliva och i grund och
botten for med sig, men vad hdnder med motivationen som de pedagogiska datorspelen inte
lever upp till elevens forvantningar pa vad just ett “datorspel” &r? Vi vill mena att den
forsvinner om aspekter som dessa uteldmnas, vilket bekréftas av Egenfeldt-Nielsen nér han
skriver att: "Edutainment titles have a strong educational component but often do not reflect

the motivational drive of commercial titles" (Egenfeldt-Nielsen, 2006, s.187).

Detta var nagonting som &ven framkom inom vara egna undersokningar. | en av
samtalsintervjuerna med de yrkesverksamma pedagogerna svarade “Stefan” pa fragan om vad
han tyckte var viktigt att ta fasta pa i framtida pedagogiska datorspelsapplikationer; ~De
pedagogiska inslagen maste tonas ned. Ar det for expressivt tror jag att eleverna blir
avskrackta.”. Linderoth (2002) skriver isin tur ien ITiS-artikel:
Att bild och ljudkvalitén forbattras i spel och forhdjer den estetiska upplevelsen
for spelaren innebér troligtvis att spelaren blir mer motiverad till att anvanda
en viss produkt. Att detta har generella effekter pa larandeprocesser ar mer
tveksamt.” (Linderoth, 2002, s.14)

Vi vill mena att de pedagogiska datorspelen, trots just stampeln de erhaller genom begrepp

som “edutainment” eller “serious games”, maste bibehdlla och uppratthalla vissa

53



grundlaggande bitar som moderna och populira speltitlar idag innefattar. Aven om man
forstar ett spelupplagg lika bra, oavsett hur snyggt spelet ar, s3 handlar det om att spelet ska
inforliva ett visst helhetsintryck, en upplevelse for anvandaren. Vi tror att det ar i denna
upplevelse som datorspelen finner sin plats inom just skolkontexten. Kanske skulle de inslag
som var respondent Stefan talar om “tonas ned”, om spelutvecklarna i hogre grad tog fasta pé
att fA med de viktiga inslag av aspekter som bygger upp ett spel och gor det till just en
upplevelse. “Man lar medan man leker” ér ett gammalt ordsprak som vi inte kan lata bli att

aberopa i anslutning till denna diskurs.

Som vi ser det tycks man ofta vilja separera underhallningsaspekten fran just lirandeaspekten
och forsoka fokusera pa en av dessa i bildandet av en produkt och nar det kommer till
edutainment och serious games vill man logiskt nog fokusera pa larandeaspekten. Vi tror inte
att denna typ av distinktioner ar positiva att gora, vilket ocksa berors av forskningen pa
omradet - “the target audience becomes aware that it is being coerced into ‘learning’,

possibly in a patronising matter” (Kirriemuir och McFarlane, 2004, s.21).

Dagens ungdomsgeneration kan lockas till kunskap via interaktiva medier och datorspelen ar
en utmarkt mojlighet till detta, om ingenting forsummas. Om de pedago giska datorspelen ar
knutna till spelforetag med lag budget, far man hoppas att storre foretag snart Gppnar upp
6gonen och ser en marknad for fenomenet, vilket vi onekligen tror ar en fraga om tid. Om inte
annat kanske spelféretag pa hemmaplan uppmarksammar &arendet och lyckas med
produktionen. Sverige ar trots allt ett av de mest framstaende linderna i varlden nar det
kommer till producerandet av datorspel for den globala marknaden (Upplevelseindustrin,
2008).

Kontentan av detta avsnitt ar att vi kommit fram till att tekniska aspekter som grafik,
ljudeffekter och musik alla &r viktiga for var malgrupp och darmed utgor viktiga
bestandsdelar i de pedagogiska datorspelen. De maste till foljd av detta aven finnas med i den
slutgiltiga applikationsmodellen 6ver vilka kvalitéer en spelapplikation maste ta hansyn till

for att fungera pa gymnasieniva.
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5.3.1 Elevernas egen installning

Att eleverna ar positiva till de pedagogiska datorspelen och dess anvandning inom
skolkontexten framgar tydligt av figur 4.2.1. En majoritet av de tillfragade (55 %) anser att
spelen borde anvandas i stor eller mycket stor utstrdckning, medans endast 14 % tycker att
spelen ska anvéndas i liten eller valdigt liten utstrdckning. Med hansyn till resultatet i den har
delen av undersokningen kommer vi under den fortsatta diskussionen att utga ifran att
eleverna ar positivt installda till fenomenet i fraga och vi har darmed dven besvarat den andra

delen utav den forsta fragestallningen.

5.4 Tekniska och innehallsliga aspekter att ta hansyn till

Utrymme for aterkoppling och reflektion

| kapitlet om mojligheter och hinder med datorspel [2.1.4] tog vi upp att Linderoth (2004)
menar att pedagogiska datorspel har en tendens till att uppsluka och engagera spelaren i det
som hander i spelet till den grad att spelaren fullstindigt missar att forankra spelandet till
verkligheten och darmed gar miste om att reflektera 6ver det budskap spelet forsoker
formedla. Enligt det sociokulturella perspektivet bemdter man denna problematik genom att
lata den ldrande individen diskutera saken med andra manniskor. Det ar av denna anledning
de flesta larare avsatter tid for diskussion, reflektion och aterkoppling efter varje moment.
Vara bakgrundsstudier visar att ldarare varit skeptiska till att anvanda datorspel i sin
undervisning pa grund av att det inte finns utrymme for dem att bade sétta sig in i aktuellt
spel, genomféra lektionen samt att hinna genomféra det mycket viktiga

aterkopp lingsmomentet.

Var slutsats ar att spelutvecklaren kan bistd lararen i denna uppgift genom att, infor varje
moment i spelet redogdra for hur lang tid det brukar ta, och/eller i vilket skede det kan vara
lampligt att gora ett avbrott for att diskutera vad som tagits upp. Enligt de spelutvecklare vi
intervjuat dr vetskapen om hur lange given spelomgang kommer att paga nagonting som
spelaren uppskattar. Vidare menar vi att det vore en god idé folja Paras och Bizzocchis
resonemang om reflektion kontra flyt [se 2.1.6] och darmed implementera reflektionen direkt
i spelet, exempelvis genom att visa forslag pa diskussionsfragor efter avslutad spelomgang
eller till och med fora diskussionen i en interaktiv datormiljo. Ett sadant forfarande gar bade

hand i hand med idén att dra nytta av ungdomars intresse for teknik samt mdjliggdra
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diskussioner med andra klasser eller skolor pa ett smidigt, naturligt och forhoppningsvis roligt

satt.

Beldningssystem
Da vi under vara intervjuer med spelutvecklare fragade om de anvander nagon form av

beldningssystem for att motivera spelaren fick vibland andra foljande svar:

Arne Absolut. Aven om spelet inte gar ut pa att samla poang anvander vi
poangsystem for att folk skall kunna jdmféra sig med andra och tavla mot sig

sjalv.

Aven Jegers och Wiberg (2003) anser att samlandet och forlorandet av poang ar viktigt inom
pedagogiska datorspel [se 2.1.5]. Och mycket riktigt visar historien att de flesta
spelutvecklare anvéander sig av olika typer av beloningssystem i sina produkter for att
motivera spelaren. Beloningssystemen kan komma i form av podng, topplistor,
uppgraderingar eller liknande. Dessa former av extern motivation tillhdr det behavioristiska
inlarningsperspektivet och har kritiserats av spelforskare darfor att de tenderar att flytta fokus
fran larandet till spelandet [se 2.1.2] Enligt oss kan denna typ av beldningar i spel direkt
jamforas med guldstjarnor och liknande som ibland forekommer inom traditionell
undervisning. Samtliga larare vi intervjuat berattade emellertid att de forsoker uppmuntra

eleven pa ett annorlunda satt:

Stefan Om en elev presterat nagonting bra, vilket i mitt fall oftast ar nagon typ av text
brukar jag ldsa upp texten infor klassen for att ge dem bekrdftelse [ ...] jag tror

att de motiveras att prestera bra nar andra faktiskt far ta del av vad de skrivit.

Anders Nar ett arbetsomrade ar klart brukar vi publicera det pa nagot satt eller lasa
upp det fér varandra och ge varandra positiv feedback. En liten applad réacker

ofta valdigt langt. Det viktiga ar att nagonting inte bara tar slut helt tvart.

Ovanstaende citat ger bagge exempel pa hur man kan inforliva en inre motivation genom att
fa eleven att kdnna sig stolt 6ver nagonting de skapat. Diskussionen om huruvida man bor
tillampa beloningssystem som skapar en yttre motivation eller inte blir sarskilt intressant om

man beaktar den statistik som var enkat visar gallande just poang, topplistor, uppgraderingar,
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med mera [figur 4.2.8]; Férre &n hilften av alla tillfragade elever anser att nagon typ av de

beloningar vi givit exempel pa ar viktiga.

| och med detta uppmuntrar vi harmed spelutvecklare att ligga ovan namnda aspekter at sidan
och istallet ligga energi pa att implementera beloningssystem som skapar en inre motivation.
Foljer man pedagogernas rekommendationer skulle detta kunna yttra sig i nagon form av

portfolio eller till och med ett publiceringssystem kopplat till en webbplats eller liknande.

Utmaning pa en lagom niva

Tidigare forklarade vi att spelforskare menar att inlarning ar som effektivast om det kommer
tillsammans med en, for den enskilde eleven, lagom svar utmaning [se 2.1.6]. Inom det
sociokulturella perspektivet innebdr det att eleven skall kunna klara uppgiften med lite stod
fran en klasskamrat eller sin larare [se 2.1.2 — Det sociokulturella perspektivet]. Denna typ av
anpassad undervisning &r idag ett vanligt forekommande inslag inom skolvasendets ordinarie
verksamhet och bor darmed vara majligt d&ven da datorspel kommer in i sammanhanget. For
att detta skall vara mojligt kravs det att spelets svarighetsgrad kan anpassas efter varje elevs
formaga att losa uppgifter i spelet, vilket faktiskt ar mojligt i de flesta spel pa marknaden.
Justerbara svarighetsgrader kan dessvdrre medfora en odnskad konsekvens: Ibland valjer

eleverna den lattaste nivan, for enkelhetens skull (Linderoth, 2007).

Var rekommendation till utvecklarna av framtida pedagogiska spel &r att svarighetsgraden
skall vara dynamisk — det vill saga att spelet kontinuerligt beaktar den tid spelaren tar pa sig
att lI6sa en uppgift, antalet ratta eller felaktiga svar och sa vidare och anpassar

svarighetsgraden déarefter.

Uppratthalla intresse och engagemang

Jegers och Wiberg undersokning visar att en spelarens intresse for de pedagogiska spelen kan
uppratthallas om spelet innehaller dolda moment som kan ge poang [se 2.1.5]. Sadana inslag
ger namligen spelaren en kénsla av frihet och uppmuntrar till utforska spelmiljéerna. Dartill
podngterar Malone och Lepper (Malone och Lepper (1987a; 1987b) i Egenfeldt-Nielsen,
2006) att spelarens nyfikenhet bor tas till vara for att optimera larandet av anvandandet av
pedagogiska datorspel [se 2.1.6]. Aven de tillfrdgade spelutvecklarna holl med om att sddana
inslag skulle ge varde till spelet och att deras malsattning &r att implementera dito, aven om

det kan vara svart pa grund av tekniska begransningar och begransade resurser. Eftersom att
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aven nagra av de larare vi talat med understrok att de flesta datorspel forr eller senare kan

upplevas som langtrakiga anser vi att dolda moment och dverraskningar bor anvandas.

Malone och Lepper (Malone och Lepper (1987a; 1987b) i Egenfeldt-Nielsen, 2006) anser att
spelarens kansla av kontroll ar viktig for att uppnd en positiv spelupplevelse [se 2.1.6].
Kanslan av kontroll kan uppnas igenom att spelaren har mojlighet att paverka omgivningen
och att dennes agerande har konsekvenser. Detta forfarande ar véaldigt vanligt iden typ av spel
Linderoth kallar aventyrsspel [se 2.1.1]. P4 frigan “Finns det nagra omstandigheter dar ett
linjart speluppligg dar fordelaktigt framfort ett “dynamiskt?” svarade de spelutvecklare
emellertid at det finns fordelar med ett mer linjart spelupplégg, till exempel att det blir enklare
for spelutvecklare och pedagoger att dra slutsatser om vilken upplevelse spelaren far av
spelet. Att dra en konkret slutsats baserat pa dessa synpunkter ar darmed ingen litt uppgift.
Var uppmaning till utvecklare av framtida pedagogiska spel ar att forsoka implementera
vagskal i spelet som ger en kansla av frihet, till exempel genom att ge spelaren tva alternativa
[6sningar pa en uppgift som egentligen ger samma resultat. Pa detta vis skulle spelutvecklare

och pedagoger bibehalla méjligheten att planera infor framtiden.

Svaren eleverna gav oss pa var enkatundersokning visar att varierande miljoer ar mycket
viktigt for en positiv spelupplevelse, vilket stimmer bra dverens med Linderoths redogorelse
Over lekelement — I sammanhanget handlar det om llinx (extas) [se 2.1.1]. Spelutvecklare
bekréftade genom sina svar relaterade till just spelmiljéer att variation och omvaxling &ar
viktigt for att uppratthalla ett intresse hos spelaren men understrok samtidigt svarigheten i att
uppratthalla ratt stamning om miljon véaxlar for ofta. Darfor har vi dragit slutsatsen att man, i
varje givet sammanhang, bor folja ett tema. For att variera spelupplevelsen rekommenderar vi
istallet att, annu en gang forsoka inforliva en kansla av variation och darmed uppratta halla
spelarens extas genom att variera metoden for att I6sa spelets olika uppgifter. Omett moment
har 16sts genom att skriva in ett svar kan eleven med fordel tillatas klicka pa, eller dra ratt svar

till ratt plats eller liknande.

Forskare, pedagoger, spelutvecklare saval som elever [se 2.1.6, 3.8.1, 3.8.2 och 3.8.3]
beskriver vérdet i inslag av olika tavlingsmoment, vare sig det handlar om tavling ensam, eller
mot/med andra manniskor. | flera av vara lararintervjuer fick vi erfara att eleverna engageras

av tavlingsmoment som de kanner igen ifran verkligheten. Lararna gav dessutom konkreta
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exempel pa vilka tavlingsformer som fungerat sarskilt bra tidigare och vilka tavlingsformer de

ser potential i.

Utifran dessa resultat uppmuntrar vi harmed spelutvecklare att halla sig a jour med vilka
fenomen som respektive malgrupp engageras av och implementera dem som inslag i sina
produkter. Vi har inte gjort nagon studie i fragan men var subjektiva erfarenhet ar att det idag
handlar om bloggar, twittrar’, videopublicering, med mera. Linderoth menar dessutom att
lekelementet Mimicry (simuleringar) har potential hjilpa eleven att utveckla eleven att
utforma olika fardigheter — Av den anledningen anser vi inte att tavlingarna maste utspela sig

i, for eleven, bekanta situationer, utan att de aven kan handla omandra verkliga koncept.

Anpassbarhet

Vi har uppmérksammat att tavlingsmoment av olika slag kan vara mycket motiverande for
eleverna bade inom och utanfor spelsammanhang [se 2.1.5, 2.1.6, 4.1.2 och 4.2.2]- Det ar av
den anledningen vi uppmuntrar spelutvecklare till att fortsatta implementera stod for sadana
aktiviteter. Men efter att ha talat med fyra yrkesverksamma pedagoger kan vi dven dra
slutsatsen att tavlingsformen maste ga att anpassa i man av om eleverna skall tavla enskilt,
med/mot varandra, hur kinge en omgang skall halla pa, med mera. Miljon skiljer sig oerhort
mellan olika skolor, klasser och till och med fran lektion till lektion att man omdjligt kan dra
nagra generaliserbara slutsatser i den har fragan. Darfor ar det ar det viktigt att den
pedagogiska programvaran snabbt och enkelt kan anpassas efter radande omstandigheter.
Lararen maste, oavsett fallenhet for teknik kunna justera de viktigaste variablerna infor varije

speltillfalle.

Intuitivt granssnitt

Bland Jegers och Wibergs sammanstallning av vilka designrelaterade kvalitéer som ar av
sarskild stor vikt inom pedagogiska datorspel [se 2.1.5] var det vissa som beskrevs som
viktiga dven av spelutvecklarna, nimligen att granssnittet skall vara litt att forsta och smidigt
1 man av hur manga antal “klick” som behdvs for att nd ett specifikt alternativ. Dessutom bor
man inte avvika fran normen inom aktuell genre allt for mycket, eftersom det kan forvirra

spelaren. Spelutvecklarna tycker aven att det ar viktigt att det skall ga fort att satta sig in i, och

’ En “twitter” ir en formav blogg somuppdateras ofta med korta inligg sombeskriver vad upphovsmannen gor.

59



komma igang med spelandet, vilket kraver att spelinstruktioner, introduktioner och dylikt ar

tydiga och koncisa.

Svarighet kontra tillganglighet

Det finns sammanhang dar till och med den allra enklaste svarighetsgraden kan vara svar for
en elev, men ar misslyckandet behover nddvandigtvis inte behdver bero pa bristande
motivation eller kognitiva begransningar [se 2.1.7]. Som Funkastiftelsen poangterar kan en
elev ha svart anvianda ett spel som foljd av nedsatt syn, horsel eller motorik. Av den
anledningen maste lararen och eleven tillsammans kunna gdra dvergripande anpassningar i
spelet som underlattar for den enskilde eleven. Dessa anpassningar kan komma i form av
audiella komplement (att all text pa skarmen lases upp) eller olika former av visuella stod (att

de olika objekten pa skarmen blir storre eller far en annan farg).

Motoriska handikapp kan delvis eller helt raderas ut genom att vissa moment som tidigare
kontrollerats helt av den spelande istallet styrs av systemet. Ett exempel pa det ser vi i det
klassiska spelet Wacky Wheels, dar spelet kan stéllas in sa att avatarens rorelser delvis skots
per automatik. Att sdga exakt hur dylika komplement skulle se ut &r svart att beskriva i och
med att pedagogiska produkter kan se valdigt annorlunda ut men det ar viktigt att ha

tillganglighet i atanke under hela utvecklingsfasen.

5.5 Tavlingsmoment och spelalternativ
Att datorspel ofta kan spelas pa mer an ett sétt har nog knappast undgatt ndgon som provat att

spela ett modernt datorspel. De olika alternativ som brukar finnas tillgdngliga delas, som vi

tidigare namnt, allt som oftast in i kategorierna singleplayer, multiplayer eller cooperative.

Den tidigare forskningen vi funnit har tagit upp tavlingsaspekten som en viktig del i spelen.
Exempelvis menade Sgrensen att viljan att tdvla mot sig sjalv i spel inférlivas genom
problemlosning och stravan efter ny kunskap. Likasa Jegers och Wiberg motiverade
tavlingsaspekten som en viktig del i sin design for edutainmentapplikationer. Egenfeldt-
Nielsen uppméarksammar dven han tavlingsaspekten nar han hanvisar till listan 6ver viktiga
aspekter i drill och dévningsprogram, som Malone och Lepper tagit fram: “Interpersonal
motivations: This refers to the increased motivation resulting from the social context of the

computer game most directly competition and collaboration with peers. Also the recognition
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of your peers will serve to motivate.” (Malone och Lepper (1987a; 1987b) i Egenfeldt-
Nielsen, 2006, s.13) [se dven 2.1.3 i bakgrunden].

For att ta reda pa vilket spelsatt eleverna sjilva uppskattade mest stillde vi frigan: “Vilka

tavlingsmoment uppskattar du?”, dir eleverna fick vélja flera alternativ bland de sju angivna.

Det vi kunde utlisa fran den har delen av enkatundersokningen (figur 4.2.8) var att

respondenterna ville ha mdjligheten till olika alternativ, dven om tavling mot tid fick lagst

gehor och multiplayer -alternativen hade nagra procentenheter hogre svarsfrekvens an de

ovriga. Fragan kring tavlingsaspekterna gick aven ut till pedagogerna, som fick svara pa den

konkreta fragan om det bor ingd tavlingsmoment i spel avsedda for undervisning eller ej.

Svaren blev foljande:

Stefan

Lisa

Nadja

Anders

Ja, absolut. Jag tror att tavling mellan klasser eller dessutom mellan olika

skolor skulle vara motivationshéjande.

Ja verkligen, men jag tror att de maste fa kunnavalja om de vill spela mot sig
sjalv eller med andra eftersom att alla kanske inte k&nner sig redo att jamforas
med andra. Men jag tror att de flesta skulle tycka att det vore valdigt roligt att
spela mot varandra. Alla skulle bli valdigt motiverade av att fa tavla mot en

annan skola.

Som sagt tror jag att tévlingsmomentet ar valdigt viktigt men jag tror inte att
man bor lata tva klasser pa samma skola tavla mot varandra, i alla fall inte pa
en liten skola, eftersom man da riskerar att hamna i en "vi och dem ”-situation.

Daremot tror jag att tavling mellan tva skolor vore kul.

Tavlingsmoment kan verkligen sporra eleverna men med en topplista finns det
en risk for att eleverna inte ser meningen med spelandet utan utvecklar taktiker
for att komma sa hogt upp pa listan som majligt, s det ar svart att svara pa. Pa
den hér skolan skulle nog en topplista resultera i att eleverna blev kaxiga mot

varandra, men det kan nog fungera pa andra stallen.”
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| relation till fragan gallande tavlingsaspekter fick pedagogerna aven svara pa fragan: ”
Tycker du att spelen skall vara utformade for att spelas av en ensam elev, parvis eller flera

samtidigt?”

Stefan Jag tycker att spelet skall gora det mojligt for eleverna bade att sitta ensam vid
varsin dator och spela mot varandra eller att spela tillsammans pa nagot satt
for att 10sa en uppgift. Jag tycker inte att spelet skall krava att alla elever sitter
vid ett tangentbord hela tiden utan att de dven skall fa fundera lite och avlagga

ett svar senare.

Lisa Om jag maste vélja en skulle jag foredra om varje elev fick spela enskilt darfor i
vissa situationer kan man inte hitta par som fungerar tillsammans vilket kan
leda till att vissa inte vill spela alls. Det basta vore forstas om man kunde vélja
mellan flera olika alternativ.

Nadja Det basta vore om man skulle kunna variera.

Anders Det vore schysst om man kunde vélja, for ibland arbetar eleverna en och en,
ibland tva och tva eller ibland fler. Det vore kul att kunna spel sjélv,

tillsammans eller mot andra manniskor i varlden.

Den gemensamma ndmnaren i pedagogernas svar ar att samtliga &r positiva till att ha med
tavlingsaspekter i spelen. Pedagogerna ser &ven ett tdvlingsmoment skolor emellan som en
positiv aspekt. En viktig detalj med just elevernas svar pa fragan om vilka tavlingsaspekter de
gillar mest, ar att det maste finnas majlighet till att valja bland olika spelalternativ. Detta &r
nagot som aven framjar undervisningen, inte minst ur ett sociokulturellt perspektiv. Eleverna
kan genom att spela tillsammans samarbeta, diskutera och pa sa vis dven mediera kunskaper
sinsemellan, med spelet pa datorn som socialt verktyg. Genom att erbjuda mojligheten till
samspel, via en variation av olika spelalternativ, blir det daven mojligt att anpassa
undervisningen darefter, vilket var nagot som ocksa foresprakades av lararna i fragan om hur

spelen bor vara utformade [se foregaende sida].

Som exempel kanske eleverna ibland vill spela var och en for sig och en annan gang kan

lararen bestimma att eleverna ska spela tva och tva eller flera i grupp, beroende pa vad det ar
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for situation. Det viktiga i avseendet &r att valmojligheterna och variationen i spelens
grundlaggande upplagg finns tillgangliga. P& sa vis kan pedagoger och elever tillsammans
bestdmma upplagg och dven anpassa tavlingsmomenten och de olika spelsétten till
undervisningens innehall, form och sammanhang. En foljd av detta torde dven bli att eleverna

engagerar sig for sin uppgift, nar de aktivt far vara med och bestamma.

”Datorspel ar en form av interaktiv verksamhet vilken k&nnetecknas dels

av att den erfars via digital teknik och dels att den ger mgjlighet till aktivt
deltagande (Fjellman och Sjogren, 2000). Till skillnad fran till exempel tv och
video/dvd ar datorspel ett interaktivt bildmedium och den stora skillnaden
mellan dessa bildmedier ligger just i att i de interaktiva kan mottagaren
paverka handlingen (Christofferson, 1999).” (i Falkner, 2007, s.21).

Resultatet och det efterféljande resonemanget kring tavlingsaspekterna och spelséatten kan ses
som viktiga direktiv i uppratthallandet av flexibilitet inom den datorspelsbaserade
undervisningen och vi vill mena att dessa aspekter & nagonting som spelutvecklarna som
skall utforma applikationerna maste ta hansyn till. Darmed ar tavlingsaspekten och valen av

spelalternativ dven viktiga aspekter i utformandet av var applikationsmodell.

5.6 Spelgenre

| bakgrunden [se 2.1.1] talade vi om hur Sgrensen tror pa den pedagogiska potentialen inom
vissa kategorier (genrer) av spel. Strategi- och rollspelen omnamns hir, “eftersom att kanslan
av att skapa nagot skapar en inre motivation hos eleven och dessutom framjar

kommunikationen med andra.”. Vi valde att fraga eleverna kring detta.

| figur 4.2.6 kan man urskilja elevernas svar pa fragan om vilken/vilka spelgenre(r) de

uppskattade mest. De fyra mest valda kategorierna av spelgenrer blev:

Aventyr (29st., 53 %)
Action  (28st., 51 %)
Strategi  (25st., 45 %)
Rollspel (24st., 44 %)

A w0 N
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Har finns, med hénsyn till Sgrensens utlaggning, en tendens att utldsa. Strategi och rollspelen
visade sig vara relativt populdra i elevernas val av genrer, da de intog tredje, respektive fjarde
plats i listan éver de mest populara spelgenrerna. Aventyr och action-spelen tycks vara de
mest populdra bland eleverna. Vi talade tidigare om spelet FarCry med sina utarbetade och
speciella dialoger, som vi ansdg vara uppbyggt pa ett satt som skulle kunna passa in i
skolkontexten. Spelet &r utdver det ett renodlat actionspel, med allt som hdr dartill.
Aventyrsspelen har lange varit populira med tidiga utgdvor som exempelvis Monkey Island-
serien. Dessa spel ar uppbyggda kring dialoger mellan olika karaktérer och handlar ofta om

samla pa saker och att l6sa varierande former av problem utifran dialogen i spelet.

Vi har inom mangt och mycket av vart resonerande tagit extra stor hansyn till
gymnasieelevernas perspektiv pa saker och ting som pa ett eller annat sétt berér amnet. Det ar
ju trots allt just eleverna som star i huvudsakligt fokus och i slutindan kommer vara de som
skallanvanda spelen vi inom det har arbetet har for avsikt att vidare hjédlpa till att utforma. Att
dra slutsatsen att ndgon specifik genre skulle lampa sig bast inom skolkontexten har vi dock
svart att gora, men en tendens vi kunnat se ar att just vdlarbetade dialoger tycks vara ett
ingaende element i manga av de populdraste speltitlarna och genrerna. Dialogen i sig
inforlivar en interaktion mellan eleven och spelet, vilket vi anser vara en viktig innehallslig
aspekt for just spelupplevelsen och nagonting som spelutvecklarna maste fa till pa ett
passande satt med hansyn till spelets handling. Detta borde dock kunna gdras oberoende av

vilken genre spelet sedan kan placeras in i.

Genom att implementera en vélarbetad dialog skulle &ven olika teman kunna behandlas. Ett
pedagogiskt datorspel skulle férslagsvis kunna vara uppbyggt kring dessa teman. Som
exempel skulle ett aventyrsspel som behandlar artalen 1939-1945, via valarbetad dialog kunna
aterge en bild av hur det sag ut under andra varldskriget. Eleven skulle kunna fa ga omkring
fritt i det davarande Europa, utforska omradet, prata med kanda personer pa olika platser fran
denna tidsepok och samtidigt l6sa diverse problem och déarigenom fa erfara och lara sig om
krigstiden som ett tema i amnet historia, pa ett interaktivt och spannande vis. Detta var
nidgonting som “Stefan” i en av vara samtalsintervjuer aven foresprakade och talade om [se
5.36].

Upplagget skulle kunna appliceras vidare pa ett liknande vis kring olika teman i ett &mne och

utgora en fardig applikation med méangder av olika delar. Att den fardiga applikationen
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dessutom skulle kunna fungera amnesodverskridande ar nagot som vi ser som en ytterligare
mojlighet for spelutvecklare, i samsprak med pedagoger och andra vetare pa omradet att satta

tAnderna i.
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5.7 Sammanfattning

Har nedan kommer en sammanfattning av de punkter vi berort under foregaende delar av
diskussionskapitlet. Vi har valt att kalla denna sammanstallning for applikationsmodellen.
Samtliga punkter aterfinns under foregdende avsnitt dar de, utifrdn resultatet av de
genomforda undersokningarna och den tidigare forskningen pa omradet, diskuterats och

motiverats fram for att slutligen tas med i modellen.

Med denna modell vill vi visa prov pa vilka aspekter vi funnit av virde, bade innehallsliga
och tekniska, for spelutvecklare. Vi anser, med hansyn till den tidigare forskningen pa
omradet och var egen genomforda studie, att spelutvecklare pa omradet bor ta hansyn till

dessa aspekter i utformandet av pedagogiska spelapplikationer, riktade mot gymnasieniva.

-

5.7.1 Applikationsmodellen

Tekniska och sociala aspekter att ta hansyn till:

Vialarbetad och genomténkt dialog
Tilltalande och uppdaterad grafik
Valutformade och passande ljudeffekter
Passande och vélkonstruerad musik
Intuitivt och effektivt granssnitt
Varierande moment inomgivet tema

Ett for pedagogen forutsagbart spelflode

B < <8

Inkluderande kontrollmetoder och moment

\

Inkludera tavlingsmo ment, garna med anknytning till

verkliga fenomen eller héandelser

v" Inkludera beléningssystem som framjar den inre
motivationen hos spelaren

v" Dynamisk svarighetsgrad somanpassar sig efter
anvandaren.

v' Aterkopplings och- diskussionsmdjligheter

implementeras med fordel i spelet

v' Modjlighet att valja olika spelalternativ
(singleplayer, multiplayer, cooperative)
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7. Bilagor

7.1 Information och forfragan till foraldrar med barn under arton ar.

Hej!
Vi ér tva studenter som laser IT-inriktningen pa Lararprogrammet vid Goteborgs Universitet.
Just nu gor vi en undersokning, dar vi har for avsikt att fraga elever kring amnet datorspel och

hur deras spelvanor ser ut.

Formuldret bestar av nitton fragor, dar vi fragar exempelvis hur mycket ditt barn spelar
datorspel och vad for aspekter i spelen som han/hon tycker ar viktiga och intressanta. Var
fornoppning &r att kunna utldsa tendenser for att darefter bygga en teoretisk
applikationsmodell som har for avsikt att visa vad ett spel, riktat mot gymnasieskolan, skall

innehalla for tekniska och sociala aspekter for att kunna fungera inom sin tankta kontext.
For att man ska fa genomfora en undersokning med en minderarig kravs malsmans tillatelse
och det ar darfor ni erhallit detta brev.

Om ni har fragor sa kan ni kontakta oss per telefon:

0733 44 38 90 eller mail; ekman.marcus@ gmail.com

Jag tillater att man gor denna undersokning med mitt barn.
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7.2 En forstudie om anvandandet av edutainment-applikationer pa

gymnasieniva.

Miniprojekt

- Enforstudie om anviandandet av edutainment-applikationer pa gymnasieniva.

71



Innehallsforteckning

INNENAIISTOITECKNING .. ....viveveecece ettt ettt ee sttt sttt re st r s e s e, 72
INledNing & BaKgrUnd........ccviiiiiii et 73
Syfte & FrAGESTAIININGAT ......c.civiieriicecccc e 75
Y11 oo OSSR PR PRSPPI 76
RESURAL & DISKUSSION .....cvieiiiiiieitieie ettt sttt ne e sre e e enes 78

Gymnasieskolans krav pa undervisningsmaterial .......... Fel' Bokmarket ar inte definierat.

Kr&Senhet NOS SPEIAIEN .......ei i e e 78

Bristande kommunikation mellan utvecklare, pedagoger och forskare hindrar utvecklingen

........................................................................................ Fel! Bokmarket ar inte definierat.
R B T ENIS IISTA ...ttt e e e e e e e e e e e eeee e e e e eeeeaeeeaeaeaeeaaeeaeaaeaaeaaaaaaaaaaaaaes 80
oo R [ (=L AV [ 1 o (o] TP 81

72



Inledning & Bakgrund

Det ar nagonting med datorspelandet som kan trollbinda personen framfor skarmen och
inforliva den dar kanslan av medryckning och eufori. Att kunna nyttja och tillvarata denna
kénsla inom undervisning och larande ar nagonting vi finner oerhort viktigt och intressant.
Teknik, datorer och spel har lange varit ett gemensamt intresse for oss bada. Viar forstas
fargade av var forforstaelse. Var syn pa amnet ar i grund och botten positivt och vi vill snarare
tro pa de manga mdjligheter som fenomenet edutainment kan tillbringa, 4n pa de eventuella
motséttningar som amnet kan fora med sig.
“As previous research and literature are pointing out there seem to be a great
belief in the learning potentials of computer games and other digital media with
interactive and visually driven learning environments. These types of learning
environments are claimed to be challenging the more traditional modes of
communication as they are better suited to the school generation in
contemporary society. Though, the overall conclusion seems to be that even if
several studies show learning effects, as well as and effects on attitudes,
empirical evidence is still lacking, supporting the assumption that computer
games are advantageous for use in educational settings.” (Nilsson)
Amnet isig 4r, i enallt mer datoriserad vérld, och som ovanstdende citat antyder, oerhort
aktuellt. Det ar manga som intresserar sig for vad de larande datorspelen kan gora i
klassrummet och hur dessa lampligast bor anvandas i samspel med pedagogen. Manga av de
som intresserar sig for fenomenet berdr fragor som hur mycket spelen kan ersatta den
“traditionella undervisningen” och hur dessa péd bésta mojliga visa bor anviandas. Vart fokus
ar tankt att, om mdjligt, skilja sig en aning fran mangden av data som redan finns tillgéanglig
pa omradet. | vart kommande arbete har vi darfor for avsikt att koncentrera oss pa den
tekniska aspekten hos applikationerna i denna kategori. Vad ar det egentligen for aspekter i
tekniken bakom edutainmentapp likationerna som konstruerar och astadkommer relationen
mellan spel, lek och larande att inférlivas hos eleven?
For att fa mer kott pé benen har vi nu tinkt anvdnda detta “miniprojekt” som en forstudie till
det mer omfattande examensarbetet vi snart skall paborja. Vi vill ta reda pa vilka

applikationer somanvénds och hur frekvent det sker. Finns det specifika &mnen som lampar
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sig battre &n andra for den hér typen av applikationer? Vilka spel k&nner de yrkesverksamma

pedagogerna sjélva till och vilka finns tillgangliga pa deras arbetsplatser?
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Syfte & fragestillningar

Utifran var ovan beskrivna bakgrund och vart specifika intresse blir saledes vart syfte for
detta miniprojekt att ta reda pa hur mycket pedagogerna kanner till om edutainment som
fenomen. Pa sa vis kan vi tillgodose oss med information som kan underbygga var
ursprungliga idé infor det kommande examensarbetet. Da tiden ar en begransande faktor
hinner viendast att kontakta ett urval av skolor i Géteborgs kommun.

¢ Vivill ta reda pa vilka applikationer som kan férekomma och som vi bor kdnna till, for att fa

en hint om vilka skolor som brukar edutainment pa gymnasial niva.
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Metod

Metoden vianvénde oss av for detta miniprojekt blev korta intervjuer med yrkesverksamma
pedagoger, samt lararstudenter vars verksamhetsforlagda utbildning troligtvis kunde
tillgodose oss med nyttig information.

Varfor vi valde att gora intervjuer och inte enkéater berodde pa den korta tid som gavs at det
har projektet. Da vi var intresserade av att snabbt erhalla information om huruvida
edutainment-app likationer forekommer eller inte forekommer ute pa gymnasieskolorna ansag
vi att snabbaste vagen var att via intervjuer direkt stilla fragorna till (blivande) pedagoger.
Malgruppen for var undersékning i detta miniprojekt ar alltsa pedagoger verksamma inom

gymnasieskolan. Vi har valt att dela upp dessa i tva grupper:

- Lararstuderande som har eller har haft VFU pa en gymnasieskola

- Yrkesverksamma gymnasielarare.

Sammanlagt intervjuade vi fem stycken lararstudenter och fem utbildade gymnasielérare.

Det forsta vi gjorde var att aka ut till Pedagogiska instutitionen har i Goteborg. Val dar
fragade vi slumpméssigt utvalda studenter om de bedrev sin VFU pa gymnasieniva eller ej.
Under intervjuerna delade vi upp oss pa sa vis att en stallde fragorna och den andre
antecknade svaren i ett textdokument pa datorn.

Nar detta var gjort tog vi kontakt med utbildade gymnasielarare pa fem olika gymnasieskolor.
Dessa intervjuades per telefon. Esaiasson, Gilliam, Oscarsson, Wangnerud omnamner en Vviss
problematik kring telefonintervjuer och menar att de ar samre lampade for intervjuer
bestaendes av manga fragor. Vid geografiska avstand kan dock telefonintervjun lampa sig val
om mangden fragor inte ar for stor, vilket vi ansdg stimde vél in pd virt “formulér” (se
bilaga)(Esaiasson, Gilljam, Oscarsson, Wangnerud, 2007, s.265-269).

Vara fragor kan tyckas varit monolitiska och skulle sannolikt &ven kunnat fungera att ha med
i en enkatundersokning. Da vi nu istallet valde att gora intervjuer fick vi ut mer fran vara
fragestallningar. Under intervjuerna uppstod ofta diskussioner och samtal med

respondenterna, dar dessa ofta tog egna initiativ och gjorde mer ingaende utlaggningar for att
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besvara vara fragestallningar. Som exempel kan séga att vid en intervju med enav de
yrkesverksamma lararna framkom dennes egna tankar kring varfor den totala avsaknaden av
edutainment-applikationer pa skolan var ett faktum. Metoden vi anvant oss av kan darmed

bendmnas som mer 6ppen och kvalitativ.
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Resultat & Diskussion

Att sammanstalla svaren av samtliga intervjuer var inte sarskilt tidskravande — Ingen av vara
tillfragade respondenter kénde till titeIn pa nagon edutainment-applikation. Vidare kande de
inte till omdet fanns ndgon motsvarande programvara installerad pa skolans datorer. Kort
sagt: Den typ av program som vi &mnade undersoka forekom inte i sammanhanget vi planerat
att fokusera pa, gymnasieskolan. Att besvara var ursprungliga fragestallning, utifran vart

empiriska material, blir saledes en omojlig uppgift.

Var slutsats ar att detta faktum forst och framst beror pa att det annu inte utvecklats nagon
edutainment-applikationer som lampar sig for anvandning i gymnasieskolan. Var relativt
smala undersdkning i detta miniprojekt gav oss inte tillrackligt med empiri for att ge ett
fullstandigt svar pa varfor sa ar fallet, men nagra tankar som vackts efter vara intervjuer med

pedagoger med erfarenhet av att arbeta i gymnasieskolan lyder som foljer:

Gymnasieskolans krav pd undervisnings material
Vi formodar att hela utvecklingsprocessen av edutainment-app likationer som &r &mnade att

anvandas i undervisningen for lagre aldrar ar mindre tidskravande &n utvecklandet av
motsvarande programvara riktad mot gymnasieskolan. Innehallet pa undervisningen i det
sistnamnda ar som bekant pa en hogre niva och de uppgifter som skall 16sas ar i regel mer

komplicerade.

Krasenhet hos spelaren
Var erfarenhet sdger oss att de spel som anvinds i skolan har “enklare” grafik och ljud dnde

spel som utvecklats av det riktigt stora spelutvecklingsforetagen. Eftersom elever pa
gymnasiet har langre erfarenhet av IT-anvandning bade privat och i skolsammanhang antar vi
att de staller hoga krav pa sjalva spelupplevelsen — Lever inte edutainment-applikationen upp
till deras forvantningar lar de rynka pa nasan och forhalla sig negativt till det tankta

undervisningsmaterialet.
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Bristande kommunikation mellan utvecklare, pedagoge r och forskare

Under var informationsinsamling uppmarksammade vi att storre delen av den forskning som
bedrivs pa omradet edutainment i huvudsak ar inriktad pa aspekter aktuella for undervisning
for de lagre aldrarna. Samma sak galler for de uppsatser, diskussioner och artiklar vi tagit del
av. Vi tror att denna trend skulle kunna motverkas genom att upprétta endialog mellan

pedagoger verksamma pa gymnasieskolan och spelutvecklarna.

Om pedagogerna skulle analysera sin egen situation och uppmarksamma eventuella
sammanhang dar datorstédd undervisning skulle kunna vara ett komplement och sedan
uppméarksamma spelutvecklarna om detta behov skulle snart ett utkast finnas pa plats. Detta
skulle mgjliggora forskning med inriktning mot fenomenets forekomst i gymnasiala
sammanhang, vilket i sin tur skulle bidra till ytterligare diskussion, omvérdering och forfining

av produkten.

Vad som kanske ar den mest aktuella fragan i nulaget ar vem som skall satta hjulet i rullning?
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Bilaga - Intervjufragor

¢ Vilka applikationer (edutainment) kdnner du till?

¢ Vilka finns tillgangliga pa skolans datorer?

¢ Vilka vet du anvénds kontinuerigt/frekvent?

¢ Hur ofta anvands dessa programi undervisningen?

¢ Vilka dmnen anser du att edutainment anvands mest inom pa den har skolan?
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