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Abstrakt 
 
Syftet med denna uppsats var att undersöka hur lek och lärande kan integreras i ett lek- och 
lärspel för att skapa motiverande och engagerande övningar. I studien användes konkreta 
övningsexempel från ett modernt lek- och lärspel som presenterades och undersöktes med 
hjälp av elever i årskurs fem. Det som specifikt analyserades i övningarna var hur eleverna 
lyckades interagera med systemet och hur inslag av motiverande faktorer för lek kan skapa en 
underhållande användarupplevelse, samt om de lyckades lära sig något av den 
ämnesrelaterade kunskapen. Krav på teknikvana, ämnesrelaterad kunskapsnivå samt en 
förståelse och lärande av den specifika uppgiften var det som satte gränser för hur väl de 
lyckades engagera och lära sig något i övningarna. Med hjälp av observation samt intervjuer 
identifierade vi ett underlag som kan vara utvecklare, lärare, föräldrar och användare till hjälp 
för att reflektera över design och användande av lek- och lärspel. 



 

 

1. INLEDNING ....................................................................................................................................... 1 

1.2 PROBLEMOMRÅDE............................................................................................................................ 1 
1.3 SYFTE................................................................................................................................................. 2 
1.4 STUDIENS DISPOSITION..................................................................................................................... 3 

2. TEORI................................................................................................................................................. 4 

2.1 MULTIMEDIA OCH LÄRANDE ........................................................................................................... 4 
2.2 LEK- OCH LÄRSPEL........................................................................................................................... 4 
2.3 MULTIMEDIA SOM INFORMATIONSBÄRARE.................................................................................... 5 
2.3.2 INTERAKTIONSDESIGN – ANVÄNDBARHET OCH ANVÄNDARUPPLEVELSE ...................................... 6 
2.3.3 OLIKA TYPER AV ANVÄNDARE OCH FELANVÄNDNING ................................................................... 7 
2.4 MOTIVERANDE FAKTORER FÖR LEK ............................................................................................... 8 
2.5 UTVECKLING AV PEDAGOGISKA PERSPEKTIV I LEK- OCH LÄRSPEL ............................................. 9 
2.5.1 BEHAVIORISMEN ............................................................................................................................. 9 
2.5.2 KOGNITIVISMEN............................................................................................................................ 10 
2.5.3 KONSTRUKTIVISMEN..................................................................................................................... 10 
2.5.4 SOCIOKULTURELLT PERSPEKTIV OCH KRITIK TILL ANVÄNDANDE ............................................... 10 

3. METOD ............................................................................................................................................ 12 

3.1 UNDERSÖKNING .............................................................................................................................. 12 
3.2 URVAL AV SPEL ............................................................................................................................... 13 
3.3 INTERVJU FÖRE ÖVNINGSMOMENT ............................................................................................... 13 
3.4 URVAL AV RESPONDENTER ............................................................................................................ 14 
3.5 URVAL AV ÖVNINGSMOMENT ........................................................................................................ 14 
3.6 LITTERATURINSAMLING ................................................................................................................ 15 
3.7 OBSERVATION AV ÖVNINGSMOMENT............................................................................................ 15 
3.8 INTERVJU EFTER ÖVNINGSMOMENT ............................................................................................. 16 
3.9 METOD VID ANALYS ....................................................................................................................... 17 
3.10 VALIDITET, RELIABILITET OCH GENERALISERBARHET ............................................................ 18 

4. RESULTAT...................................................................................................................................... 19 

4.1. ÖVNINGSBESKRIVNING ................................................................................................................. 19 
4.1.1 ÖVNING: DEN KROKIGA GAFFELN................................................................................................. 19 
4.1.2 ÖVNING: DEN SISTA LÄNKEN I NÄRINGSKEDJAN .......................................................................... 20 
4.2 PRESENTATION AV INTERVJUPERSONER ...................................................................................... 21 
4.3 OBSERVATIONENS RESULTAT ........................................................................................................ 22 
4.4 INTERVJURESULTAT ....................................................................................................................... 24 
4.4.1 LEK SOM ÖDE ................................................................................................................................ 24 
4.4.2 LEK SOM MAKT ............................................................................................................................. 24 
4.4.3 LEK SOM FANTASI ......................................................................................................................... 25 
4.4.4 LEK FÖR SJÄLVET .......................................................................................................................... 25 
4.4.5 LEK SOM UTVECKLING .................................................................................................................. 26 
4.4.6 LEK SOM FRIVOLTANDE ................................................................................................................ 26 

5. ANALYS OCH DISKUSSION....................................................................................................... 28 



 

5.1 DEN KROKIGA GAFFELN................................................................................................................. 28 
5.1.1 MULTIMEDIA, INTERAKTION OCH TEKNIKVANA........................................................................... 28 
5.1.2 MOTIVERANDE FAKTORER FÖR LEK OCH PEDAGOGISKA PERSPEKTIV.......................................... 29 
5.2 DEN SISTA LÄNKEN I NÄRINGSKEDJAN.......................................................................................... 30 
5.2.1 MULTIMEDIA, INTERAKTION OCH TEKNIKVANA........................................................................... 30 
5.2.2 MOTIVERANDE FAKTORER FÖR LEK OCH PEDAGOGISKA PERSPEKTIV.......................................... 31 
SAMMANFATTANDE DISKUSSION........................................................................................................... 32 
5.4 SLUTSATS ........................................................................................................................................ 34 
5.4.1 FÖRSLAG TILL DESIGN................................................................................................................... 34 
5.4.2 FÖRSLAG TILL REFLEKTION AV ANVÄNDANDE ............................................................................. 35 
5.4.3 FÖRSLAG TILL VIDARE FORSKNING............................................................................................... 35 
5.5 METODKRITIK ................................................................................................................................ 36 

 
 
Figurförteckning 
 
Figur 4.1 Historien bakom en övning förklaras    20 
Figur 4.2 Övningen den krokiga gaffeln    21 
Figur 4.3 Övningen den sista länken i näringskedjan   22 
Figur 5.1 Motiverande faktorer för lek samt olika typer  33 
 av lärande i lek- och lärspel 
 
 
Tabellförteckning 
 
Tabell 3.1 Områden som undersöks i övningarna    12 
Tabell 3.2 Urval av spel      13 
Tabell 3.3 Resultat av förintervju. Hur ofta brukar du spela tv- eller datorspel?  14 
Tabell 3.4 Observationsschema för övningarna    16 
Tabell 3.5 Operationaliseringsschema för Den krokiga gaffeln   16 
Tabell 3.6 Operationaliseringsschema för Den sista länken i näringskedjan  17 
Tabell 4.1 Observationsfråga 1     24 
Tabell 4.2 Observationsfråga 2     24 
Tabell 4.3 Observationsfråga 3     24 
 
 
Bilagor 
 
Bilaga 1: Intervjuguide vid förintervju 
Bilaga 2: Matris vid observation 
Bilaga 3: Intervjuguide vid efterintervju



 

 1 

1. Inledning 
Inledningen presenterar studiens bakgrund, problemområde, syfte samt disposition. 

1.1 Bakgrund 
Användning av spel som stöd för lärande är inget nytt fenomen. Redan på 1800-talet så 
användes strategispel inom det tyska försvaret som stöd för utbildningen av officierare. På 
1980-talet då datorspel hade blivit en utbredd företeelse så uppkom det en ny våg av spel vid 
namn Edutainment (Egenfeldt-Nielsen, 2003). Dessa spel karaktäriserades av ett 
behavioristiskt synsätt, närmare bestämt ett spelsystem uppbyggt av stimuli och respons. 
Detta innebar att spelen bestod av övningar som upprepades, och ifall eleven utfört 
övningarna korrekt så fick eleven en belöning. 
 
Dessa spel hyllades till en början för att de gav eleverna motivation till lärande, samt att spel 
är en mer dynamisk medieform. En film är linjär, medan ett spel är interaktivt. Det dröjde 
dock inte länge innan en stor kritik till dessa spel utbredde sig. Kritiken bestod av att spelen 
inte gav en inre motivation för att lära sig, utan endast en yttre motivation i form av poäng. De 
gavs även kritik till att eleven i denna typ av spel aldrig fick chans till en djupare förståelse då 
spelen var uppbyggda på ett sätt som tillät memorering av läromomenten för att så snabbt som 
möjligt komma till belöningsmomenten i spelen. (Egenfeldt-Nielsen, 2006) 
 
På senare tid har nya pedagogiska inriktningar banat väg för en ny typ av spel kallade Serious 
Games. Dessa titlar tar avstånd från de tidigare Edutainment-spelen och försöker undvika 
dessa spels vanligaste fallgropar. En nyckel i Serious Games är att integrera läromomenten till 
spelupplevelsen vilket skall resultera i en inre motivation hos spelaren. 
 
Kritiken finns dock än idag kvar för spel med uppsåten att kombinera lek och lärande. 
Sandford, Ulicsak, Facer och Rudd (2006) är av den åsikten att dessa spel misslyckas med att 
både att vara läromedel och att vara spel. Sandford et al (2006) föreslog istället användandet 
av kommersiella spel som stöd för undervisningen i skolorna, de lyckas i alla fall med den 
senare punkten; att vara spel. De positiva effekter som belyses vid detta är att spelen 
motiverar eleverna, samt att de får kognitiva färdigheter och förutsättningar för ett mer 
abstrakt tänkande. Kritiken vid kommersiella spel vid undervisningen är dock att det är en stor 
utmaning för lärarna att koppla spelen till läroplanen. 
 

1.2 Problemområde 
Sandford et al (2006) fann det i sin undersökning av användandet av kommersiella spel vid 
undervisningen problematiskt att koppla spelet till det som enligt läroplanen skall läras ut. 
Undersökningen visade även att engagemang och motivation inte är något som automatiskt 
kommer så fort eleverna får spela ett spel. Sandford et al (2006) efterlyser istället en mer 
nyanserad förståelse av vilka faktorer i datorspelandet som skapar engagemang, huruvida det 
rör sig om element som att spela en karaktär eller om det är det faktum att spel är något som 
eleverna är bekanta med. 
 
Genom att kombinera den utmaning som Egenfeldt-Nielsen (2006) nämner, att integrera lek- 
och lärmoment i det som kallas Serious Games, med den problematik som Sandford et al 
(2006) presenterar, får vi vår problemformulering: 
 
Hur kan design och användande av lek- och lärspel skapa förutsättningar för lärande?  



 

 2 

 
Med hjälp av Sutton Smiths (1997) ”The Seven Rhetorics of Play” undersöks motiverande 
och engagerande moment i ett utvalt lek- och lärspel och hur dessa är skapade med hjälp av 
tekniken. 
 
Informationstekniken som stöd för integration av lek och lärande avgränsas i studien till att 
identifiera vilka multimediala element som används i övningsmomenten i form av ikoner, 
grafiska representationer, ljud, animationer och layout samt hur spelets interaktion fungerar 
för eleven utifrån Nielsens (1993) användbarhetsmål. Anledningen till att belysa spelets 
interaktion och multimediala inslag är för att dessa är viktiga aspekter för systemets 
underhållningsvärde och hur upplevelsen fungerar som helhet. En bristfällig interaktion kan 
försämra användarupplevelsen (Preece, Rogers & Sharp, 2002).  
 
Undersökningen genomförs med hjälp av ett modernt lek- och lärspel samt elever i årskurs 
fem. Vi tror att under dessa år ökar studiekraven samt barnens egna krav på underhållning 
vilket gör dem till en utmanande och intressant målgrupp. 

1.3 Syfte 
• Syftet med denna studie är att identifiera hur motiverande faktorer för lek med stöd av 

tekniken fungerar i ett lek- och lärspel. 
• Syftet är därefter att presentera underlag för att kunna reflektera kring design och 

användande av lek- och lärspel. 
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1.4 Studiens disposition 
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2. Teori 
Inom ramen för denna rubrik belyses inledningsvis hur multimedia och ny teknik kommit att 
skapa nya förutsättningar för lärande och beskriver sedan lek- och lärspel i korthet. Därefter 
redogörs för distinktionen mellan användbarhet och användarupplevelser inom 
interaktionsdesign, där vi i studien betraktar användarupplevelsemål utifrån motiverande 
faktorer för lek i följande rubrik. Slutligen redogörs för hur lek- och lärspel utvecklats över 
åren samt vilka pedagogiska perspektiv som förändrat dess design. Detta avsnitt ligger också 
som grund till urvalet av lek- och lärspel som används i undersökningen. 
 

2.1 Multimedia och lärande 
Under hundratals år har verbala meddelanden, föreläsningar eller tryckt material varit de 
primära sätten att förmedla kunskap till elever. Ett rikare sätt att presentera information är 
genom multimedia där elever kan lära från ord, bilder och andra element och har med 
teknikens hjälp skapat förutsättningar till dagens lek- och lärspel (Mayer, 2001). Enligt 
Kassim & Mohamed (2000) ligger styrkan i multimedia i möjligheten att kunna integrera 
dessa element och därmed ge användaren större möjlighet att ta till sig information på olika 
sätt. Sättet att kombinera olika element är dock av större vikt för lärandet än att bara 
distribuera information i olika former. Preece et al. (2002) betonar bland annat vikten av att 
synkronisera multimediala element så att de sker i en logisk sekvens för minska förvirring hos 
användaren.  
 
Mayer (2001) beskriver multimedialt lärande som en aktivitet där den studerande försöker att 
bygga en mental representation av det presenterade materialet. Till skillnad från information 
som kan transporteras från ett sinne till ett annat, är kunskap konstruerat av den studerande. 
Detta betyder att två olika personer kan konstruera samma multimediala meddelande till olika 
sorters kunskap och lärande. Lärande har på senare år förändrats från att vara förknippat med 
att minnas och repetera information till att finna information och använda det. 

2.2 Lek- och lärspel 
Lek- och lärspel är en svensk översättning av den engelska termen edutainment. Edutainment 
är en sammansättning av de engelska orden ”education” och ”entertainment”, med andra ord, 
lärande och lek. Denna kombination har använts så tidigt som på 1800-talet inom militären då 
officierande övade strategi. 1922 förutspådde den kände uppfinnaren Thomas Edison att 
rörliga bilder skulle ”revolutionera utbildningen och inom några år ersätta användandet av 
textböcker” (Mayer, 2001). Senare stod TV-program som Sesame Street för en framgångsrik 
kombination av undervisning och underhållning. Undervisningen hade dock stora 
begränsningar i TV-programmen då kommunikationen var enkelriktad, vilket gav hopp åt de 
interaktiva datorspelen som gjorde sitt stora genombrott på 1980-talet (Egenfeldt-Nielsen, 
2003). 
 
Det första datorspelet som marknadsfördes som ett lek- och lärspel var Seven Cities of Gold 
som släpptes 1984 av Electronic Arts. Denna marknadsföring riktade sig främst till 
föräldrarna som lockades av idén att deras barn skulle lära sig något på all den tid de lade ner 
på datorspelandet. Konkurrenterna var inte sena att haka på trenden och den senare halvan av 
1980-talet och början av 1990-talet skulle innebära en tid där en uppsjö av titlar stämplades 
som lek- och lärspel. (Egenfeldt-Nielsen, 2006) 
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2.3 Multimedia som informationsbärare 
De flesta människor refererar till multimedia som något som innehåller en eller flera 
kombinationer av media som spelas upp under ett visst tidsintervall. Manovich (2001) menar 
att all teknisk utveckling som möjliggör överföring av information skapar nya former av 
multimedia. Enligt Locatis (2001) är multimedia en kombination av bland annat text, grafik, 
bilder, animationer, ljud och video. Barfield (2004) redogör även för layout, ikoner samt 
interaktionsdesign inom området multimedia och ”ny media”. Enligt Kassim & Mohamed 
(2002) presenterar vissa typer av media information på ett bättre sätt än andra vilket innebär 
att övrig media fungerar som komplement.  
 
I början av 1990-talet ökade antalet multimediaprodukter för lärande kraftigt på marknaden. 
Under denna period ökade samtidigt intresset för forskning kring kognitiva tillvägagångssätt 
för instruktioner och lärande (Bousiou, Giouvakanis, Samaras & Tarabanis, 2006). Kognition 
är vad som beskrivs som det som händer i våra sinnen när vi utför våra dagliga aktiviteter. Det 
är processer som att tänka, minnas, lära, ta beslut med mera (Preece et al. 2002). En 
övervägande del av dessa produkter kombinerade multimediala element på ett sådant sätt att 
det ledde till ett kognitivt överflöd hos användaren och därmed en försämrad inlärning. 
Grundprincipen är att hålla det kognitiva trycket på en minimal nivå under 
inlärningsprocessen för att vara effektiv. 
 
Cole och Wilson (1996) presenterar sex designprinciper som bygger på tidigare forskning 
kring kognitivt tryck.  
 

• Analysera kraven på uppmärksamhet vid instruktioner. Processproblem uppstår då 
användaren tar intryck från för många element samtidigt. 

• Använd enkla, korrekta representationer. Dessa bör tillåta användaren att fokusera sin 
uppmärksamhet istället för att dela den på flera områden som exempelvis mellan ett 
diagram och ett textstycke. 

• Eliminera upprepning. Upprepad information mellan exempelvis text och ett diagram 
har orsakat minskad inlärning.  

• Erbjud ett systematiskt problemlösande istället för konventionell upprepning av 
uppgifter. 

• Presentera ljud och animationer simultant istället för sekventiellt. 
• Erbjud lösningsexempel som alternativ till problemlösning.  

 
 
Enligt en studie av Mayer och Moreno (2000) bör en användare genomgå en process 
bestående av antal steg för att skapa meningsfullt lärande då information distribueras i form 
av två eller flera multimediala element. Då exempelvis tal och bild kombineras väljs relevanta 
ord och bilder ut, därefter organiseras de i användbara verbala och visuella representationer, 
för att slutligen integreras med tidigare kunskap. Representationer av information behöver 
vara designade så att användaren kan ta till sig och tolka budskap från olika typer av media 
(Preece et al, 2002). Ikoner och andra grafiska representationer skall tydligt visa vilken 
mening de har. Enligt Barfield (2004) bör frågan ställas: ”Vad är kärnan i konceptet och vad 
skall förmedlas?”. Följdfrågan är ”Hur kan detta förmedlas genom en distink visuell form?”. 
Ikoner och grafik tolkas alltid i sin kontext, där enkla välkända koncept så som eld eller vatten 
kan vara bra direktöversatta former av ikoner, medan mer abstrakta koncept kan kräva text 
eller annan form av beskrivning. 
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Positionering och gruppering av interaktiva element spelar en nyckelroll i alla sorter av 
digitala produkter. Målet skall inte ligga på att skapa ett spektakulärt visuellt intryck utan på 
att ha funktionella grupperingar och positioneringar (Barfield, 2004). Enligt Kassim & 
Mohamed (2000) bör organisering och gruppering av multimediala element ske med stor 
hänsyn för att undvika ett kognitivt överflöd och underlätta användarens egen organisering av 
visuella intryck. Animationer gör det lättare för människor att förstå och tolka visuella intryck 
för något i rörelse hjälper oss att tolka beteendet hos det observerade objektet (Barfield, 
2004). Enkla animationer som är väl genomtänkta kan vara starka förmedlare av information.  
 
Ljud är som Barfield (2004) beskriver det aktivt, dynamiskt och passerar över tid. Med aktivt 
menas att ljudet ofta kommer till användaren vare sig denne vill det eller ej. Dynamiken 
speglar ljudet som föränderligt över tid, i form av frekvens och volym, vilket också ställer 
krav på god kvalité, speciellt då det gäller tal och instruktioner. Talat ljud ger också en 
indikation på vilken karaktär som uttalar det genom ordval, uttal, dialekt, tonhöjd med mera.  
Tal måste vara så pass tydligt att användare kan skilja på ord och förstå dess mening (Preece 
et al. 2002). Ett sätt att göra användare familjära med ett gränssnitt i ett tidigt skede kan vara 
att beskriva gränssnittets knappar före användaren börjar interagera med det (Kassim & 
Mohamed, 2000).  

2.3.2 Interaktionsdesign – användbarhet och användarupplevelse 
Interaktionsdesign är huvudingrediensen inom vad Barfield (2004) väljer att kalla ny 
mediadesign med vilken ny teknik gör det möjligt för systemet att reagera på användaren, 
systemet blir interaktivt. Interaktionsdesign handlar om att designa med fokus på 
användbarhet. 
 
Användbarhet är ett begrepp som oftast används för att beskriva interaktiva produkter som är 
lätta att lära, effektiva att använda samt användaren tycker om att använda (Preece et al. 
2003).  Nielsen (1993) delar upp begreppet användbarhetsmål i fem punkter: 
 

• Lärbarhet: Hur snabbt lär sig en förstagångsanvändare systemet väl nog att genomföra 
enkla uppgifter? 

• Effektivitet i användande: När en erfaren användare lärt systemet, hur snabbt kan 
denne genomföra uppgifter? 

• Memorerbarhet: Om en användare lärt sig systemet vid ett tidigare tillfälle, minns den 
då hur det fungerade vid ett senare datum? Eller måste den på nytt lära sig. 

• Felfrekvens och allvarlighetsgrad: Hur ofta gör användaren fel och hur allvarliga är 
de? 

• Subjektiv tillfredställelse: Vad tycker användaren om systemet?”  
 
Lärbarhet är på många sätt det fundamentala användbarhetsattributet, på grund av att det 
flesta system bör vara lätta att lära och för att tidigt göra det möjligt för nya användare att 
känna sig trygga i användandet (Nielsen, 1993). Effektivitet i användande refererar till en 
expertanvändares användarnivå, att möjliggöra för dessa att spara tid genom att erbjuda 
genvägar och extra funktionalitet. Genom att ha ett gränssnitt som är lätt att minnas 
underlättar det för de användare som då och då återvänder för att använda systemet, för dem 
som inte använder det dagligen. 
 
En stor del av forskningen kring vad som gör system engagerande och roliga har bedrivits 
inom underhållnings- och dataspelsindustrin som undersökt ämnet i detalj (Preece et al. 
2003).  Bidragande aspekter till underhållningsvärdet för en användare har identifierats så 
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som uppmärksamhet, interaktivitet, medveten och omedveten kontroll, svårighetsgrad, lek och 
typ av berättelse. Ny teknik har gjort det möjligt för interaktionsdesigners att utveckla 
systemen så att de lyckas vara tillfredsställande, underhållande, roliga, hjälpsamma, 
motiverande, estetiskt tilltalande med mera. Preece et al. (2003) kategoriserar dessa punkter i 
vad som kallas användarupplevelsemål och är en förlängning av begreppet användbarhetsmål. 
 
För vissa system är underhållningsvärdet viktigare än hur snabbt saker kan genomföras på 
grund av att användaren kan vilja spendera en längre tid och samtidigt ha kul (Nielsen, 1993). 
Ett system kan till exempel öka sitt underhållningsvärde med hjälp av att låta användaren 
interagera med fysiska objekt, men detta på bekostnad av användbarhetskrav som exempelvis 
efterlyser effektivitet och säkerhet (Preece et al. 2003). Underhållnings- samt 
användbarhetsmålen kan komma att kollidera beroende på användarens uppgift och kontext, 
det är därför av stor vikt att ta dessa båda aspekter i beaktande. Dessa användarupplevelsemål 
kan jämföras med pedagogikens funna motiverande faktorer för lek. 
 

2.3.3 Olika typer av användare och felanvändning 
Vid god interaktionsdesign så läggs stor vikt vid att anpassa designen av systemet för 
användaren. För att göra detta gäller det att veta vilka användarna är och hur deras olikheter 
påverkar deras möjlighet att interagera med systemet. Vissa system designas för mindre 
teknikvana användare. Exempelvis kan det röra sig om en biljettautomat där användandet dels 
sker av användare som inte är teknikvana och dels sker användandet av systemet väldigt 
sällan. Andra typer av system designas för teknikvana användare. Ofta rör det sig om system 
som ska utföra komplexa uppgifter. De flesta systemen är dock designande för både mindre 
och mer teknikvana användare vilket innebär att både dessa målgruppers egenskaper måste 
ges stor hänsyn. (Nielsen, 1993) 
 
Egenfeldt-Nielsen (2003) skriver att vid design av lek- och lärspel så är det viktigt att ha i 
åtanke att studenter inte är en homogen målgrupp. En tydlig gruppering av studenterna kan 
göras utifrån deras spelvanor. Majoriteten av studenterna säger sig spela datorspel, men vad 
det svaret innebär skiljer sig från elev till elev. Egenfeldt-Nielsen (2003) delar upp 
studenterna i det han kallar för vardagsspelare och spelare. Med vardagsspelare så innebär det 
att spelaren spelar enklare och lättillgängliga spel en gränsad tid i veckan. Denna grupp ser 
inte sig själva som datorspelare mer än vad folk kallar sig för filmtittare. Den andra gruppen 
spelare definieras istället som personer som lägger ner mycket tid och engagemang i spelandet 
vilket gör spelandet till en stor hobby. Det framgår i Egenfeldt-Nielsens (2003) studie av 
användandet av det kommersiella spelet Civiliisation III i skolan att studenter med stor 
datorvana lärde sig att spela spelet lättare än studenter med mindre datorvana. 
 
Enligt Norman (1993) gör användare ofta fel för att det är lättare att minnas kärnan eller 
meningen med händelser istället för detaljerna som skapade dem. Människor är också 
känsliga för förändringar då de ofta försöker matcha mönster från tidigare händelser. Khalifa 
(1991) beskriver ett antal fel som användare kan göra när de kommer i kontakt med, och skall 
lära sig att interagera med nya system. Bland andra beskrivs de vanligt förekommande felen 
”affordance errors” och ”message misinterpretation errors” där den första typen av fel innebär 
att ett objekt indikerar att det skall användas på ett visst sätt som det inte är menat, eller att det 
helt saknar någon indikation. Den andra typen av fel innebär att användaren missuppfattar ett 
meddelande eller inte förstår hela innebörden av det. 
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2.4 Motiverande faktorer för lek 
De flesta av oss vet vad lek är, men när vi tittar närmare och försöker definiera vad det 
egentligen är blir det hela en mycket komplicerad uppgift (Sutton-Smith, 1997). Huizinga 
(1949) tog sig an uppgiften och beskrev leken som en aktivitet du deltar i frivilligt, samt att 
den utspelar sig utanför den ”riktiga världen” då den inte är seriös. Leken har inga materiella 
eller ekonomiska intressen och har sina egna regler vilket skiljer den från omvärlden. 
 
Att leka är inget som är begränsat av den kultur du lever i, då vi till och med kan se små 
valpar leka med varandra. För det otränade ögat kan det se ut som att de bråkar, men valparna 
har mycket tydliga regler om vad som tillåts eller inte i leken. Vi människor har utvecklat 
lekar med mycket mer avancerande regler. Likheten mellan den enklaste form av djurlek till 
den mest komplicerande människoleken är dock att det hela är mer än något medfött 
biologiskt beteende, leken är krävande av ett sinne, som ger det hela en mening (Huizinga, 
1949). Lek har studerats ur många perspektiv. Det som är gemensamt för samtliga av dessa 
perspektiv är det faktum att lek skall vara till nytta för något som inte är lek. Med andra ord, 
leken har en funktion, det finns en anledning till att vi leker. Sedan skiljer sig perspektiven åt 
om funktionen är att vara avkopplande eller om leken har en funktion för den personliga 
utvecklingen. Dessa svar på frågan varför vi leker behöver dock inte exkludera varandra, utan 
snarare tvärtom, de överlappar varanandra (Huizinga, 1949). 
 
Brian Sutton-Smith (1997) har sammanställt de olika perspektiven på lek i en lista kallad The 
Seven Rhetorics of Play. Denna lista validerar Sutton-Smith genom att skapa ett antal kriterier 
som bland annat innebär att perspektivet skall ha publicerats i en välkänt historiskt kontext, 
samt att perspektivet skall ha en egen grupp av anhängare. I denna lista med perspektiv på lek 
kan vi se många element som Caillois (1961) beskriver då han delade upp olika typer av spel i 
fyra olika kategorier. 
 
Det första, och kanske det mest utbredda perspektivet är den som heter lek för utveckling. 
Detta perspektiv ser leken som ett utrymme för barnet att genom imitation av vuxenvärlden 
socialisera sig och utveckla sitt sinne moraliskt och kognitivt (Sutton-Smith, 1997). Ett 
exempel på detta är barnet som använder sig av en sopkvast för att symbolisera en häst vilket 
utvecklar barnets sinne för abstrakt tänkande. Detta perspektiv ser främst leken som 
utveckling, istället för underhållning (Sutton-Smith, 1997). 
 
Det andra perspektivet heter lek som öde. Detta är förmodligen det äldsta perspektivet vilket 
grundar sig i tron att livet och leken kontrolleras av ödet, gudarna, turen och väldigt lite av oss 
själva. Detta perspektiv passar bäst till den typ av spel som lotto och spel med kort eller 
tärning (Sutton-Smith, 1997). Perspektivet går att likställa med Caillois (1961) kategori av lek 
kallad Alea. Alea är det latinska namnet för tärning, och karaktäriseras av att spelaren är 
passiv. Utgången av spelet har inte med spelarens skicklighet, muskler eller intelligens att 
göra, utan utgången avgörs helt och hållet av turen. Detta är något som anses kittlande för 
utövaren då om det är mycket som står på spel innebär stor spänning. 
 
Lek som makt är det tredje perspektivet. Detta perspektiv passar in på de flesta sporter och 
tävlingar, där bekräftelsen att få besegra någon är det som anses vara kittlande för utövaren 
(Sutton-Smith, 1997). Denna typ av lek är något som faller under den kategori som Caillois 
(1961) kallar för Agôn. Denna typ av spel handlar sällan om vad som görs, utan tjusningen 
ligger i att få bekräftelsen av att vinna. Denna typ av lek är väldigt vanligt bland yngre barn 
som tävlar om allt ifrån vem som kan hoppa längst eller vem som kan titta längst på solen. 
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Lek som identitet är det fjärde perspektivet. Detta perspektiv ser lekens funktion som att 
utveckla en identitet hos utövaren. Identiteten skapas inte i självständigt, utan detta är något 
som sker i samband med aktivitet med andra människor under exempelvis firanden eller 
festivaler. (Sutton-Smith, 1997) 
 
Det femte perspektivet heter Lek som fantasi. Detta perspektiv beskriver leken som ett 
utrymme för fantasi och kreativitet. Något som kännetecknar leken är dess frihet för 
irrationella och ologiska beteenden vilket är något som anses göra det till ypperligt utrymme 
för fantasin att flöda fritt när leken skapas via att improvisera (Sutton-Smith, 1997). Detta 
perspektiv på lek går att jämställa med den typ av spel som Caillois (1961) kallar för 
Mimicry. Denna typ av spel handlar om att gå in roller av påhittade karaktärer. Allting i leken 
är påhittat men alla som deltar i leken låtsas att det är på riktigt. Exempel på denna typ av spel 
är teater, rollspel, och skådespeleri. 
 
Leken för självet heter det sjätte perspektivet som ser leken som ett utrymme att försvinna och 
koppla av. Detta perspektivs förespråkare är Csikszentmihalyi (1996) som beskriver 
tillståndet vid denna typ av lek för ”Flow”. Ett tillstånd där tid och rum försvinner och man 
uppslukas helt och hållet av leken. För att uppnå detta tillstånd krävs det att svårighetsgraden 
är precis lagom. Aktiviteten skall inte vara för lätt, utan den skall vara i den grad att utövaren 
måste prestera sitt yttersta för att klara den. 
 
Lek som frivoltande är det sjunde perspektivet som handlar om det kittlande att bryta mot 
normerna och reglerna. Att skapa rabalder, oro och röra om allt i samhället som är strukturerat 
(Sutton-Smith, 1997). Denna typ av frivolt går att jämställa med det som Caillois (1961) 
kallar för Ilinx. Ilinx är det grekiska ordet för stormvirvel som skall symbolisera lekens 
livlighet. Exempel på lekar av denna sort är att skrika så högt du kan, klättra i berg, eller bara 
att slänga ett glas i marken. 

2.5 Utveckling av pedagogiska perspektiv i lek- och lärspel 
Ett sätt att studera lek- och lärspelens utveckling genom åren är att se hur olika pedagogiska 
perspektiv har influerat utformningen av dem. Nedan redogörs för de fyra mest inflytelserika 
perspektiven. 

2.5.1 Behaviorismen 
Den första generationen av de lek- och lärspel som skapades präglades tydligt av ett 
behavioristiskt perspektiv på lärande. Detta är ett perspektiv med lång historia där experiment 
på både djur och människor har bevisat att beteendemönster som belönas upprepas i större 
utsträckning än de som inte belönas. Inom behaviorismen är upprepning och belöning två 
nyckelord som präglar perspektivet och som lyser igenom i den större andelen av lek- och 
lärspel som skapades under 1980-talet. Exempelvis nämner Egenfeldt-Nielsen (2006) Math 
Missions Grade 3-5 där spelaren får lösa mattematikuppgifter. Ifall spelaren löser 
mattematikuppgiften så erhåller hon pengar som hon får köpa tid med. Med den tiden får hon 
fortsätta lösa uppgifter. Belöningen är således en teknik att uppmuntra spelaren till ett 
beteende. Till en början hyllades lek- och lärspelen då de gjorde lärandet till en del av leken. 
Men det skulle snabbt uppkomma kritik till dessa spel då belöningen inte hade något med 
själva spelet att göra. De behavioristiska spelen kan jämföras med en mamma som säger åt sin 
högljudda son att han får en glass om han är tyst och gör klart läxorna. Detta kunde ibland 
innebära att spelaren memorerade uppgifterna för att komma till belöningen, och således gå 
miste om en djupare förståelse. Att ge spelaren belöning i en form som inte har med 
aktiviteten att göra som exempelvis poäng eller pengar ger spelaren en yttre motivation. Det 
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är detta som ger den största kritiken hos de behavioristiska spelen, då de sällan erbjuder en 
inre motivation, som exempelvis känslan att bemästra en viss typ av aktivitet. 
 
Styrkorna med det behavioristiska perspektivet i lek- och lärspel är dock att det skapar ett 
säkert utrymme för att repetera och öva aktiviteter på. I detta utrymme är det tillåtet att 
misslyckas och försöka igen på ett sätt som andra utrymmen inte alltid erbjuder. (Egenfeldt-
Nielsen, 2006) 
 

2.5.2 Kognitivismen 
Det kognitivistiska perspektivet på lärande ser till individens skapande av representationer av 
omvärlden. Med det menas att individen gör upp scheman om hur saker och ting fungerar. Vi 
är dock begränsade av storleken på dessa scheman, men genom att göra liknelser och se 
samband så kan vi öka vår förståelse. Inom lek- och lärspel så innebär det kognitivistsika 
perspektivet en stark interaktion mellan lekmomenten och läromomenten i spelet vilket i sig 
bidrar till att spelaren upplever en inre motivation. De lek- och lärspel som anammar de 
kognitivistiska perspektivet är de spel där spelaren kan utforska de scheman som individen 
skapar. Exempelvis kan det röra sig om geometriska figurer som spelaren kan interagera med. 
Genom att göra det kan de se samband, se vad som händer om man byter synvinkel genom att 
förflytta sig själv, eller om man förflyttar objektet. (Egenfeldt-Nielsen, 2006) 
 
 

2.5.3 Konstruktivismen 
Konstruktivismen har många likheter med kognitivismen då de båda lägger fokus på 
individens interaktion med objekt. Det som är centralt inom konstruktivismen är att lärandet 
sker bäst genom aktivt skapande. Inom lek- och lärspel brukar konstruktivismen synas i så 
kallade microvärldar. Det är små världar i datorspelen där spelaren kan utforska miljön och 
dess artefakter. Egenfeldt-Nielsen (2006) poängterar dock att design av microvärldar ställer 
mycket högre krav på spelutvecklaren då det inte går att följa en mall, som vid design av ett 
spel med ett behavioristiskt perspektiv. 
 
Inom det konstruktivistiska perspektivet så är inte lärandet något som överförs emellan 
datorspelet och spelaren, utan lärandet är något som skapas då spelaren aktivt interagerar med 
spelet. Således ligger inte fokus på att skapa ett datorspel med det rätta innehållet, utmaningen 
ligger istället i att designa ett spel med innehåll som engagerar och som uppmuntrar till 
diskussioner och reflektioner som resulterar i att spelaren skapar kunskap. (Egenfeldt-Nielsen, 
2006) 
 

2.5.4 Sociokulturellt perspektiv och kritik till användande 
Det perspektivet som är mest utbrett bland pedagoger idag är det sociokulturella. Detta 
perspektiv ser kunskap som ett verktyg för aktivitet istället för information som är lagrad i 
någons huvud. Med andra ord så finns inte kunskap hos person A eller person B, utan 
kunskap är något som skapas när person A och person B kommunicerar med varandra. I det 
sociokulturella perspektivet är verktyg ett nyckelord. (Egenfeldt-Nielsen, 2006) 
 
Enligt Engelfeldt-Nielsen (2006) så går det inte att kategorisera lek- och lärspel och fastslå att 
spelen har inslag av sociokulturella perspektiv, utan det beror på hur det används. Ur ett 
sociokulturellt perspektiv så är spelaren och dess kontext minst lika viktiga som spelet i sig. 
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Precis som konstruktivismen så handlar det sociokulturella perspektivet om att reflektera, och 
skapa diskussion med andra deltagare. 
 
Sandford et al (2006) kritiserar användandet av lek- och lärspel då de anser att de misslyckas 
med att varken vara lärorika eller underhållande. Denna kritik grundar sig i att de flesta lek- 
och lärspel på marknaden än idag har ett behavioristiskt perspektiv på lärande vilket idag 
anses förlegat. Dessa spel har heller inte den budget som krävs för att konkurrera med 
kommersiella spel vad det gäller underhållning. I och med detta genomförde Sandford et al 
(2006) en undersökning med användande av de kommersiella spel i undervisningen. 
Undersökningen visade dock att användningen av dessa spel var svåra att koppla till den 
information som skulle läras ut enligt kursplanen. Vid undervisningen med de kommersiella 
spelen så hade läraren en betydande roll i att visa detaljer i spelet som läraren ansåg som 
viktiga. I relation till detta skriver Engelfeldt-Nielsen (2003) att det är viktigt att skilja på den 
egna konceptuella förståelsen av medborgarskap, geografi och historia och elevens förståelse 
av dem då hon spelar spelen.  
 
Sandford et al (2006) gör efter sin undersökning slutsatsen att det inte räcker med datorspel 
för att göra eleven motiverad i skolan. Istället krävs en mer nyanserad bild av de faktorer i 
datorspelen som är motiverande för att sedan knyta an dem till undervisningen.  
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3. Metod     
Nedan presenteras inledningsvis studiens undersökning i sin helhet. Kapitlet beskriver urval 
av respondenter som baserats på en förintervju, spel samt övningsmoment. Det beskriver 
därefter genomförandet av observation av övningsmoment och efterintervju samt dess 
utformning. Slutligen presenteras den metod som användes vid analysarbetet av det 
insamlade materialet. 

3.1 Undersökning 
Undersökningen var uppdelad i följande huvudpunkter: 
 

• Förintervju - Undersökningen startade med en förintervju där elever från en klass i 
årskurs fem deltog. Intervjun låg som underlag för skapa ett representativt urval av 
elever vilka fick möjlighet att spela utvalda moment ur ett lek- och lärspel under 
vilken en observation samtidigt genomfördes. 

 
• Observation - där urvalet fick spela igenom övningar för att skapa underlag till 

utvärderingen av hur interaktionen fungerat samt kunde bidra till elevens engagemang. 
 

• Efterintevju - för att identifiera och analysera inslagen av motiverande faktorer för lek 
i övningarna. 

 
Resultatet från de olika delarna analyserades tillsammans med de multimediala inslag vi fann 
i övningarna. Detta ledde fram till ett underlag vi presenterar för att kunna reflektera kring 
design och användande av lek- och lärspel. 
 
 
Tabell 3.1 Områden som undersöks i övningarna 
 
Motiverande faktorer för lek 

(Intervju) 
Interaktionsdesign / 
Användbarhetsmål 
(Observation) 

Multimediala element och 
lärande 
(Teori) 

1. Utveckling Lärbarhet Ikoner & grafiska 
representationer 

2. Öde Effektivitet i användande Ljud 

3. Makt  Animationer 
4. Identitet Felfrekvens och 

allvarlighetsgrad 
Layout 

5. Fantasi Subjektiv tillfredställelse  
6. Självet   
7.Frivoltande   
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3.2 Urval av spel 
Valet av spel grundade sig på ett antal kriterier förankrade i litteraturen kring lek- och lärspel 
för att försöka hitta en bra representant av hur dagens marknad ser ut. Ett viktigt kriterium var 
att spelet skulle vara aktuellt och helst utgivet under de två senaste åren. Eftersom studien 
skulle genomföras på svenska elever var det även viktigt att det spel vi använde oss av var 
riktat emot dem. Detta gjorde att det populära lek- och lärspelet ”Dora the Explorer” inte 
kunde användas då det spelet var skapat för engelskspråkiga elever.  
 
Vi började studera den svenska marknaden och upptäckte tidigt att de flesta spel var riktade 
till förskolebarn. Efter en tids undersökning av den svenska marknaden så stötte vi på spelet 
”Hugo Lek och Lär 4”. Detta spel är utgivet år 2007 och anpassat för elever mellan 6 till 12 
år.  
 
För att klargöra om spelet var representativt för hur marknaden för lek- och lärspel ser ut idag 
undersöktes vilka pedagogiska perspektiv (se. 2.5) som det finns inslag av i spelet. 
Önskemålet var att finna så många och så moderna inslag som möjligt för att ha ett så brett 
underlag som möjligt att analysera. 
 
Spelet Hugo Lek och Lär 4 analyserades och vi fann inslag från behaviorism i spelets 
belöningssystem. Vid en del övningar återges även ett kognitivistiskt perspektiv på lärande då 
erfarenheter skapas från dina egna handlingar, där det ges utrymme för att experimentera. Det 
finns även inslag av konstruktivism där spelaren utforskar området i spelvärlden och 
konstruerar sin nya kunskap. Det visade vara sig vara det spel som kunde ha störst möjligheter 
att ge oss ett brett underlag.  
 
Tabell 3.2. Urval av spel 
 
Namn Språk Målgrupp Utgivet 

År 
Pedagogisk 
Perspektiv 

Dora the Explorer Engelska 8-10 år 2006 Behaviorism, 
Kognitivism 

Woodii – Räkna med 
mig  

Svenska 7-12 år 2005 Behaviorism, 
Kognitivism 

Hugo Lek och Lär 4 Svenska 6-12 år 2007 Behaviorism, 
Kognitivism, 
Konstruktivism  

 

3.3 Intervju före övningsmoment 
Denna undersökning genomfördes för att kunna skapa ett representativt urval av eleverna 
samt att i senare skede kunna dra slutsatser om elevens teknik-, datorspelsvanor samt 
favoritgenre påverkar resultatet av observationen samt efterintervjun. Samtliga elever i 
klassen intervjuades. De frågor som ställdes i förintervjun var: 
 
Spelar du dator- eller tv-spel hemma? 
Hur ofta brukar du spela? 
Vilken typ av spel gillar du att spela? 
Vilken typ av spel gillar du inte att spela? 
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Detta tillfälle användes också för att presentera oss själva på ett positivt sätt, vilket 
Denscombe (1998) beskriver som ett effektivt sätt för att minska den så kallade 
intervjuareffekten, det vill säga, minimera vår inverkan på den intervjuades svar. Att träffa 
eleverna och ha en lättsam diskussion med dem anser vi kunna minska deras orolighet inför 
observation samt efterintervju, vilket vi hoppas resulterar i mer uttömliga svar. 
 
Eftersom vår undersökning genomfördes på barn, som skyddas av andra ansvariga så innebär 
detta att vi var tvungna att fråga om tillstånd innan någon sorts av undersökning kunde 
genomföras. På grund av detta skrev vi ett brev som skickades hem till elevernas föräldrar där 
vi presenterade oss själva samt ett svarsark där de får avgöra om de beviljar barnets 
medverkande. Brevet utformades genom en presentation av oss själva, vårt syfte med 
undersökningen samt vilken högskola vi representerar. Att klargöra att man har ett 
universitets eller högskolas beskydd är något som Denscombe (1998) skriver är av fördel i 
form av goda referenser. 
 

3.4 Urval av respondenter 
Anledningen till att vi gör vårt urval efter en förintervju beror på att intervjuer sällan görs 
slumpvis, då man ofta väljer att intervjua någon som har något speciellt att bidra med, en unik 
inblick eller särskild position (Denscombe, 1998). Eftersom vi strävade efter att kunna 
generalisera resultatet av undersökningen genomfördes ett representativt urval av elever som 
fick genomföra övningsmomentet och den efterkommande intervjun. Då observation och 
intervju är tidskrävande aktiviteter ansåg vi det rimligt att genomföra studien på sex 
respondenter. Frågan om spelvanan låg till grund för vårt urval. Frågan kategoriserades i tre 
olika svar. För att göra ett representativt urval valde vi ut tre flickor och tre pojkar. En flicka 
som spelade dagligen valdes ut samt två flickor som spelade en till tre gånger i veckan. Bland 
pojkarna valdes det ut två pojkar som spelar dagligen samt en pojke som spelar fyra till sex 
gånger i veckan. 
 
Tabell 3.3 Resultat av förintervju. Hur ofta brukar du spela tv- eller datorspel? 
 

 Dagligen 4-6 gånger i veckan 1-3 gånger i veckan 

Flickor 3 2 5 

Pojkar 7 3 2 

 

3.5 Urval av övningsmoment 
Hugo Lek och Lär fyra innehåller sju stycken olika övningar. Det vi i första hand prioriterade 
i de övningar vi valde var att de skulle finnas mycket ämnesrelaterad information och kunskap 
att hämta, i detta fall biologi, vilket inte var fallet i alla övningar. Exempelvis var övningen 
om svalan i stort sett enbart underhållning. Andra övningar innehöll information om bland 
annat djurens anatomi, skelett, samhälle eller kamouflage.I andra hand valde vi ut övningar 
som på ett tydligt sätt använde någon eller några av de sju motiverande faktorerna för lek (se. 
2.4). Alla faktorer gick inte att finna i alla övningar, men överlag går det att identifiera flera 
faktorer i varje övning. De övningar som valdes för undersökningen var ”den krokiga gaffeln” 
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och ”den sista länken i näringskedjan” där ett flertal faktorer återfanns (se 4.7). I båda 
övningar lär sig eleven vilken föda olika djur lever av och var också de övningar vi uppfattade 
innehålla mest ämnesrelaterad information.   
 

3.6 Litteraturinsamling 
Databaserna ACM, IEEE, ABI Inform samt Google och framförallt Google Scholar har 
använts för att samla in den teori som tillämpats i studien. Sökord som använts är bland annat 
multimedia, multimedia learning, serious games, edutainment, usability, play and games, 
cognition och har resulterat i insamlad litteratur som hör hemma inom informatik- samt 
pedagogik- och psykologiområdena. Specifika författare har även använts som sökord för att 
finna intressant litteratur.  

3.7 Observation av övningsmoment 
En systematisk observation med hjälp av ett observationsschema genomfördes för att 
identifiera hur Nielsens (1993) användbarhetsmål (se 2.2) fungerade för elever under 
användandet av spelet. Användbarhetsmålen är operationaliserade nedan i tabell 3.4. Det 
systematiska tillvägagångssättet valdes för att registrera data systematiskt och grundligt. De 
angivna punkterna i schemat bör vara möjliga att observera och dokumentera simultant under 
observation av en elev. 
 
De elever som valts ut att delta baserat på den förintervju som genomförts fick spela de två 
utvalda övningsmomenten. Övningsmomentet hade två mål: det ena var att observera hur 
Nielsens (1993) användbarhetsmål i interaktionen med spelet fungerat för eleverna. Det andra 
var att låta eleven ta del av övningarna för att i efterintervjun identifiera vilka motiverande 
faktorer för lek som bidragit till elevens engagemang under momentet. 
 
Observationen ägde rum på elevernas skola och de fick tillgång till hörlurar för att kunna ta 
del av ljudinstruktionerna i spelet. Varje elev fick maximalt 10 minuter på sig att spela 
igenom de två övningarna för att så många som möjligt skall kunna observeras. Punkt fyra i 
Nielsens (1993) fem användbarhetsmål, memorerbarhet, bortföll på grund av att eleverna 
enbart fick möjlighet att spela en gång. Punkt fem, subjektiv tillfredställelse, dokumenterades 
men behandlas istället i den efterföljande intervju kring de motiverande faktorerna för lek som 
eleverna fick genomgå direkt efter spelsessionen. 
 
Tabell 3.4 Observationsschema för övningarna 
 

Att observera Tid 
Felfrekvens och 
typ av fel Subjektiv tillfredställelse 

    
1. Hur snabbt lär sig eleven att 
navigera och interagera med 
övningens olika objekt?     
2. Hur snabbt löser eleven en 
första deluppgift?     
3. Hur ofta gör eleven fel och 
vilken typ av fel är det?     
4. Vad tycker eleven om 
övningen?    
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Förtydliganden: 
 
Typen av fel identifieras utifrån Khalifas (1991) kategorier av möjliga interaktionsproblem (se 
2.3). Deluppgifter innebär en interaktionsuppgift som att till exempel flytta ett objekt i önskad 
riktning.  

3.8 Intervju efter övningsmoment 
Efter valet av övningsmomenten så skapades ett operationaliseringsschema för att utforma 
frågor till efterintervjun. Sammanställningen av olika perspektiv och kategorier av lek ger oss 
sammanlagt sju faktorer som ger oss svar på frågan varför vi leker (se 2.4). Samtliga frågor 
baseras på dessa motiverande faktorer för lek. Hugo Lek och Lär 4 erbjuder inte interaktion 
med andra spelare i form av multiplayer eller onlinespel så innebär det att faktor fyra, identitet 
blir mycket svag då den endast kan ske då fler elever sitter framför datorn. Detta innebär dock 
att eleverna inte kan ha hörlurar utan måste lyssna via högtalare vilket inte finns tillgängligt 
på skolan. Detta medför att faktor fyra ej studeras.   
 
 
Tabell 3.5 Operationaliseringsschema för Den krokiga gaffeln 
 
Lekfaktor Lekfaktorerna i övningen Intervjufrågor 
1.Utveckling 
 

Lärandet av vilket djur som äter vad? 
 

Lärde du dig något om djur i 
övningen? 
 
Minns du vad ormen vill äta? Vad 
äter sälen? 
 

2. Öde Vilken mat som kommer fram 
slumpas 

Hur tycker du att maten som kom 
fram fungerade? Kunde du servera 
de den du ville servera? 

3. Makt Att vinna mot datorn Vad kände du när du klarade 
övningen? 

4. Identitet Väldigt svag faktor i detta moment då 
du inte interagerar med andra. 

- 

5. Fantasi Att leva in sig i rollen som Rut Hur kändes det att spela en tjej? Är 
det stressigt att vara kökspersonal? 

6. Flow Att svårigheten ökar.  Mer tallrikar 
med mat, och djuren kan bli sura 
snabbare 

Var det för svårt? För lätt eller 
lagom? 

7.Frivoltande Att ge djuren fel mat Skulle du vilja göra mer saker? 
Slänga maten? Slå ormen? Eller 
strunta i jobbet? 

 
Ett liknande operationaliseringsschema skapades för övningen Den sista länken i 
näringskedjan. Även i denna övning är faktor fyra så svag att vi valde att inte ställa några 
frågor kring den. 
 
Tabell 3.6 Operationaliseringsschema för Den sista länken i näringskedjan 
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Lekfaktor Lekfaktorerna i övningen Intervjufrågor 

1.Utveckling 
 

Vilket djur äter vem? 
 

Lärde du dig något om djur i 
övningen? 
 
Minns du vad musen äter? Vad äter 
hajen? 
 

2. Öde Hur rutorna ligger från början Hur var rutorna placerade när du 
började spela? 

3. Makt Att vinna mot datorn Vad kände du när du klarade 
övningen? 

4. Identitet Väldigt svag faktor i detta moment då 
du inte interagerar med andra. 

- 

5. Fantasi Att flytta rutorna påminner om 
gammaldags spel 

Hur kändes det att flytta rutorna? 
Var det som en Rubikskub? 

6. Flow Ju längre fram du kommer, desto 
mindre rutor kan du flytta. 

Var det svårt att få de sista rutorna 
på plats? 

7.Frivoltande Att lägga rutorna fel Varför äter inte hajen en lo? 

 
Utifrån Kvales (1998) riktlinjer av att bedöma varje fråga ur ett tematiskt och dynamiskt 
perspektiv valde vi att strukturera om ordningsföljden av frågorna. I tabell 3.5 och 3.6 är 
frågorna utformade tematiskt, det vill säga utifrån vår teoretiska referensram. Utifrån det 
dynamiska perspektivet som rör mellanmänskliga förhållanden så valde vi dock att ställa vår 
fråga kring lekfaktor om utveckling sist. Att inleda med en sådan typ av fråga kände vi skulle 
kunna innebära press på den intervjuade vilket skulle kunna göra hela intervjun väldigt 
olustig. Genom att istället avsluta med frågan anser vi att intervjun blir mer spontan vilket 
enligt Kvale (1998) bör resultera i mer livliga och oväntade svar från den intervjuades sida.   
 

3.9 Metod vid Analys  
Det material som analyserades och diskuteras presenterades i tabell 3.1 under kategorierna: 
motiverande faktorer för lek, interaktionsdesign och multimedia. 
 
Som metod vid analys av förintervjuerna använde vi meningskategorisering. Med denna 
metod delades intervjusvaren in i olika kategorier. Exempelvis kunde svaren ge oss ett 
underlag där vi kunde tyda elevens teknikvanor i olika nivåer. Genom att använda 
meningskategorisering så skapas enkelt en överblick av resultatet (Kvale, 1998).   
Vid analys av intervjun, efter det att eleven har spelat de utvalda momenten i Hugo Lek och 
Lär 4, genomfördes en meningskategorisering. Med denna analysmetod så läses först hela 
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intervjun för att skapa en helhetsbild. Efter det sammanfattades svaren med en mening eller 
två. Genom att göra detta går det att identifiera centrala teman för varje fråga (Kvale, 1998). 
 
Med hjälp av dessa teman genomfördes sedan det som Denscombe (1998) kallar för 
reflexionsprocessen där en uppsättning generaliseringar förklarar de teman och samband som 
vi fann i materialet. 
 

3.10 Validitet, reliabilitet och generaliserbarhet 
Ett sätt att reflektera över en studies trovärdighet och sanningshalt är att använda sig av 
begreppen validitet, reliabilitet och generaliserbarhet. Ett argument med hög validitet beskrivs 
av Kvale (1998) som hållbart, välgrundat, försvarbart, vägande och övertygande. För att 
uppnå detta använde vi oss av Denscombes (1998) sju frågor för validitet. Denscombe (1998) 
och Kvale (1998) nämner att reflekterandet av validitet inte är något som bör ske vid ett 
speciellt tillfälle, utan är något som bör ske under hela processen vilket det gjorde i denna 
studie. 
 
En av Denscombes (1998) sju frågor behandlar om att erkänna jagets influens i 
undersökningen. Vid skapandet av intervjufrågorna så lades därför extra stor vikt vid att 
formulera frågorna så att de inte är ledande. Exempelvis uppmärksammades det vid frågorna 
kring den motiverande faktorn vid lek kallad makt att vi inte bara kunde fråga ”Hur kändes 
det att klara övningen?”. Istället inledde vi dialogen med en öppnare fråga i form av ”Klarade 
du övningen?”. För att hålla en hög reliabilitet i undersökningen så var vi genomgående noga 
med att formulera frågorna på samma vis till samtliga respondenter.  
 
En annan av Denscombes (1998) sju frågor innebär att analysera resultatet genom att 
undersöka vad andra källor säger om det rörande området vilket kallas för triangulering. Detta 
var något som genomfördes i studien bland annat vid problematiken kring olika gruppers 
användande av IT. Att jämföra vad olika källor säger för att undersöka eventuella alternativa 
svar var något som även skedde för att undersöka motiverande faktorer för lek där likheter 
och olikheter ställdes emot varandra. 
 
Då vi strävade efter att göra studien generaliserbar har vi noggrant valt ut våra 
undersökningsobjekt. Den skolklass som valdes ut var ett bekvämlighetsval då vi 
slumpmässigt valde ut en skola i den ort vi befann oss i. Vi har dock inte fått några 
indikationer på att skolan skall vara annorlunda vilket gör att vi anser den vara en 
representativ skola för Sverige. Sedan valdes en klass ut ifrån den målgruppen vi hade vilket 
var elever i årskurs fem. Därefter genomfördes en förintervju med samtliga elever i klassen 
för att ta reda på deras spelvanor. Utifrån detta resultat gjordes ett representativt urval av sex 
elever. Utifrån frågorna i förintervjun är således valet representativt, men inte ur andra 
aspekter. Kvale (1998) nämner att ur en humanistisk syn är varje situation unik och varje 
fenomen har sin inre struktur och logik. Utifrån dessa förutsättningar får vi således skapa våra 
bedömningar om generaliserbarheten i studien. 
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4. Resultat 
Detta avsnitt behandlar resultatet från observationen samt de intervjuer som genomfördes 
med hjälp av sex elever. Avsnittet inleds med en kort beskrivning av de övningar som 
användes i undersökningen. Därefter följer en kort presentation av de sex eleverna. Sedan 
presenteras resultatet från observationerna som slutligen följs av en presentation av 
resultatet från intervjuerna.  
 

4.1. Övningsbeskrivning 
Nedan presenteras elevens uppgift i respektive övning samt använda multimediala och 
interaktiva inslag. 
 

4.1.1 Övning: Den krokiga gaffeln 
För varje övning ges en kort bakgrund till vad någon behöver ha hjälp med. I övningen den 
krokiga gaffeln har eleven till uppgift att hjälpa till att para ihop rätt sorts mattallrik med rätt 
sorts djur och syftet är att eleven skall lära sig vad de olika djuren äter. 
 

 
Figur 4.1 Historien bakom en övning förklaras  
 
Interaktionsmomenten i samtliga övningar har lösts genom att eleven använder musen till att 
peka och klicka. I denna övning skall eleven först klicka på en mattallrik och sedan klicka på 
korrekt djur. Det finns två tidsfaktorer; den ena är den tid ett djur finner sig i att inte bli 
serverad och den andra är den totala tiden som eleven måste servera mat. På den lättaste 
svårighetsgraden har eleven möjlighet att servera fel mat max tre gånger. Ett svart moln över 
en av djurens huvud indikerar att tålamodet börjar tryta och att det är bråttom att servera 
denna individ.  
 
Alla instruktioner presenteras genom talat ljud som instruerar hur eleven skall gå till väga för 
att lösa uppgiften. Det finns även ljud för atmosfär och händelser. 
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Mattallrikarna är placerade i främre delen av den synliga bilden, den spelade karaktären är 
placerad mellan dem och djuren som står vid bänken. I mitten högst upp finns den klocka som 
visar maxtiden och till vänster om den de antal tallrikar som eleven har möjlighet kvar att 
misslyckas med en servering. I samtliga övningar finns en ikon uppe i det högra bildhörnet 
som gör det möjligt att kunna återlyssna på instruktionerna. Hjälpikonen uppe i det högra 
hörnet föreställer sorken som genom introduktionen hjälpt eleven att ta sig framåt. 
 
Animationer används för att illustrera hur den spelade karaktären rör sig för att springa fram 
och tillbaka mellan diskarna. En städare rör sig fram och tillbaka över golvet och kan ibland 
placera sig i vägen för serveringen.  
 

 
Figur 4.2 Övningen den krokiga gaffeln 
 

4.1.2 Övning: Den sista länken i näringskedjan 
Eleven har här i uppgift att placera djuren i rätt ordning enligt dess näringskedja. I toppen 
hamnar det djur som ligger högst på skalan och övriga placeras i tur och ordning under.  
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Figur 4.3 Övningen den sista länken i näringskedjan 
 
Brickorna som ligger närmst en öppen yta kan flyttas till den platsen med hjälp av ett eller två 
klick beroende på hur många vägar som är möjliga. Brickorna flyttas automatiskt vid klick 
och en länk mellan två matchande djur dyker upp för att ge en indikation på att eleven är på 
rätt väg. 
 
Genom talat ljud i början av övningen instrueras eleven till hur uppgiften skall lösas. Det 
finns även ljud för atmosfär och händelser. 
 
Brickorna illustrerar på ett tydligt sätt vilket djur som representeras och om eleven vill ha 
hjälp finns sorken uppe i höger hörn likt övriga övningar. Inga andra inslag finns i övningen. 
 

4.2 Presentation av intervjupersoner 
Respondent Jessica är 11 år gammal. Hon spelar dagligen datorspel. Hennes stora 
fritidsintresse är hästar vilket lyser igenom i vilka hennes favoritspel är. Jessica spelar helst de 
spel som finns på Stallet.se och Hippo. Hon spelar oftast själv, men ibland spelar hon även 
tillsammans med andra online. Hon gillar inte spel som innehåller onödigt krigande och våld. 
 
Den andra respondenten heter Erik och är 11 år gammal. Erik brukar spela både datorspel och 
konsolspel på sitt Playstation 2. Erik brukar spela två gånger i veckan. Han gillar spel med 
medeltida tema. Favoritspelen är World of Warcraft, Lord of the Rings och Slaget om 
Midgård. Erik gillar dock inte det han väljer att kalla för ”barbie-spel”, med andra ord, spel 
som klassas som tjejspel. 
 
Den tredje respondenten heter Sara och är 10 år gammal. På fritiden spelar hon både konsoler 
som Nintendo Wii och Nintendo DS där favoritspelet är Donkey Kong. Sara spelar även spel 
på PC. Hon brukar då spela småspel på webbplastsen spela.se. Sara spelar inte varje dag, utan 
hon brukar spela någon gång i veckan. Sara gillar inte spel som går ut på att döda. Sara gillar 
heller inte spel som är barnsliga, och nämner titeln ”ABC 123” som ett av dem hon inte gillar. 
 



 

 22 

Respondent Martin är 11 år gammal. Martin spelar datorspel dagligen. Martin gillar rollspel, 
och favoritspelet är World of Warcraft. Martin gillar inte det han väljer att kalla ”töntspel”. 
Den typ av spel som är skapade för en yngre målgrupp. Martin nämner Bamse som ett 
exempel av ett av de spel han inte gillar. 
 
Den femte respondenten heter Fredrik och är 11 år gammal. Fredrik spelar dagligen datorspel. 
Ofta blir det en timmes spelandes på datorn och en timmes spelande på Playstation 2. Fredrik 
favoritspel är World of Warcraft och Tony Hawk. Fredrik gillar inte barnsliga spel och 
nämner Nalle Puh som ett exempel. 
 
Avslutningsvis har vi även respondent Elin som är 10 år gammal. Elin spelar cirka en till tre 
gånger i veckan. Elin gillar att spela Donkey Kong på spelkonsolerna Nintendo Wii och 
Nintendo DS. Elin har även som vana att spela tillsammans med hennes äldre bröder. I dessa 
fall är det oftast Halo som spelas. På frågan angående om vilka spel hon inte gillar har Elin 
inte något svar. 
 

4.3 Observationens resultat 
De tre av Nielsen’s (1993) fem användbarhetspunkter som observerades var följande: 
 
1. Hur snabbt lär sig eleven att navigera och interagera med övningens olika objekt? 
2. Hur snabbt kan eleven lösa en första deluppgift? 
3. Hur ofta gör eleven fel och vilken karaktär har de? 
 
Deltagarna indelades i två grupper där den ena ansågs vara teknikvan och den andra som 
mindre teknivan baserat på förintervjun. I gruppen med hög teknikvana placerades Jessica, 
Martin och Fredrik och i gruppen mindre teknikvana placerades Erik, Sara och Elin. 
Eleverna startade med ambitionen att lösa uppgifterna och de var inte informerade om vad 
som dokumenterades, vilket kunde ha haft påverkan på deras genomförande. 
 
Under observationen undersöktes elevens förmåga att navigera och interagera med objekten i 
övningarna. I övningen den krokiga gaffeln interagerade eleverna med två olika typer av 
objekt. Dels interagerade eleverna med de sex olika djuren som skall ha mat och dels med 
tallrikarna med mat. I den andra övningen interagerar eleven med en typ av objekt, de rutor 
som skall manövreras. 
 
Den första övningen, den krokiga gaffeln, var lättast att komma igång med för de flesta 
elever. Sara förstod hur övningen skulle lösas men blev stressad av tempot och klarade den ej. 
Tre av eleverna klarade av att interagera med objekten med en gång, och tre elever klarade av 
det efter ett antal sekunders funderande. Ingen behövde fråga om hjälp (se tabell 4.1). 
 
Den andra övningen, näringskedjan, var svårare att förstå och här behövde två elever ha hjälp 
att komma igång (se tabell 4.1). De två frågor som uppstod i denna övning var hur brickorna 
skulle manövreras samt i vilken ordning de skulle placeras. 
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Tabell 4.1 Observationsfråga 1 
 

 
 
 
Deluppgiften i den krokiga gaffeln innebar att först klicka på en tallrik med föda, och därefter 
klicka på det djur som äter denna typ av föda. En av eleverna förstod och löste deluppgiften 
med en gång och tre av eleverna klarade av uppgiften efter några sekunders funderande. Två 
elever, Martin och Erik var tvungna att be om hjälp (se tabell 4.2). 
 
En deluppgift i den sista länken i näringskedjan innebar att lyckas para ihop två djur som 
passar så att en länk uppstår mellan dem. Här var fem elever tvungna att be om hjälp för att 
komma igång och lösa en första deluppgift. En av eleverna, Fredrik behöver ingen hjälp i 
någon av uppgifterna (se tabell 4.2). 
 
Tabell 4.2 Observationsfråga 2 

 
 
De två typerna av identifierade fel var affordance errors och message misinterpretation errors 
(se 2.2). Eleverna missade antingen meddelanden eller missförstod innebörden av dem, eller 
hur objekten skulle användas. I den krokiga gaffeln klarade sig fem elever utan fel, och en av 
eleverna gjorde ett fel (se tabell 4.3). 
 
I övningen den sista länken i näringskedjan klarade sig en elev utan fel. Tre av eleverna 
gjorde ett fel och två av eleverna gjorde två fel (se tabell 4.3). 
 

 Hur snabbt lär sig eleven att navigera och interagera med övningens olika 
objekt? 
 

 Med en gång Efter ett antal sekunder Får fråga om hjälp 

Den krokiga 
gaffeln 

3 3 0 

Den sista 
länken i 
näringskedjan 

4 0 2 

 Hur snabbt kan eleven lösa en första deluppgift? 
 

 Med en gång Efter ett antal sekunder Får fråga om hjälp 

Den krokiga 
gaffeln 

1 3 2 

Den sista 
länken i 
näringskedjan 

1 0 5 
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Tabell 4.3 Observationsfråga 3 

 

4.4 Intervjuresultat 
Resultatet från intervjun som genomfördes efter spelsessionen presenteras utifrån de 
motiverande faktorerna för lek (se 2.4) i form av citat och förklarande text. 
 

4.4.1 Lek som öde 
Den första motiverande faktorn för lek vi ställde frågor kring var Öde. Denna faktor 
gestaltade sig i övningen Den krokiga gaffeln i form av den de tallrikarna som slumpades 
fram. Gemensamt för samtliga av de sex respondenterna var att de upplevde det som att 
tallrikarna kom fram i en form och hastighet de klarade av. Större delen av respondenterna 
upplevde det dock som att tallrikarna kom fram i för låg hastighet. Erik berättar hur han 
upplevde situationen. 
 
”Den kom ju fram bra. Men den kunde komma fram lite snabbare. I vissa fall fick jag vänta 
en stund innan den kom fram.” 
 
I den andra övningen, den sista länken i näringskedjan så gestaltar sig denna faktor i hur de 
olika rutorna är placerade från början. Den större delen av respondenterna upplevde att 
rutorna låg huller om buller, och reflekterade inte över om dess ursprungliga plats skulle ha 
påverkan på övningen. Fredrik skilde sig dock ur mängden då han tyckte sig kunna se en 
fördel på hur rutorna slumpades fram. 

 
” De var placerade väldigt bra. Dom stora djuren man skulle sätta ut satt ganska högt upp.” 
 

4.4.2 Lek som makt 
Den andra motiverande faktorn för lek vi undersökte var makt. Känslan av att besegra datorn 
tycktes skapa engagemang hos fyra av de sex respondenterna vid övningen den krokiga 
gaffeln. Respondenterna hade dock vid detta läge i vissa fall en svårighet att beskriva känslan. 
Vissa elever upplevde att de kände sig duktiga när de klarat övningen. Vissa av eleverna blev 
dock inte lika sporrade av denna typ av bekräftelse. Exempelvis Sara som svarar på detta vis 
på frågan om hon kände sig duktig efter att klarat av övningen.  
 
”Ja det gjorde jag!” (Sara lyser med ögonen av entusiasm) 

 Hur ofta gör eleven fel? 
 

 Inga fel Ett fel Två fel 
Den krokiga 
gaffeln 

5 1 0 

Den sista 
länken i 
näringskedjan 

1 3 2 



 

 25 

 
Sara berättar även att det kändes roligt att klara av övningen och att och på frågan om hon 
kände sig duktig svarade hon: 
 
”Nja…. Jag vet att jag alltid har vart duktig!.” 
 

Utöver känslan att känna sig duktig när du besegrar datorn, så upplevde vissa elever även en 
viss typ av lättnad när övningen är över. Jessica beskriver situationen efter att avklarat Den 
sista länken i näringskedjan. 
 
”Ja ba, ”åhhh, nu slipper jag hålla på med den här övningen!”” 
 
Trots detta uttalande så sa Jessica att övningen var rolig. 
 

4.4.3 Lek som fantasi 
Fantasi är den motiverande faktor för lek som ofta gestaltar sig i rollspel och teater. I studiens 
två undersökta övningar så var detta något som var svårt att identifiera. I övningen Den 
krokiga gaffeln så undersöktes det om eleverna upplevde det som rollspel att leva sig in i 
rollen som Rut. Fem av de sex respondenterna upplevde inte att det var något rollspel i 
övningen. När frågan ställdes rätt ut, hur det kändes att leva sig in i rollen som Rut så blev 
svaret oftast att det var något de inte tänkte på. Fredrik upplevde dock lite rollspel, även om 
det inte var med huvudpersonen Rut, utan hennes medhjälpare sorken han identifierade sig 
med. 
 
”Ja, jag kände mig lite som den där sorken…han var kul.” 
 
Den andra övningen, Den sista länken i näringskedjan innehöll inga karaktärer för ett rollspel. 
Erik lät dock fantasin flöda i sin beskrivning av övningen. På frågan om han tyckte om 
övningen svarar han: 
 
”Jo, den var rätt rolig den med. Det var som ett sånt memoryspel.” 
  

4.4.4 Lek för självet 
Lek för självet är den motiverande faktor som skall göra att spelaren slukas upp av 
upplevelsen. För att detta skall ske så måste svårigheten vara precis lagom, inte för lätt, men 
heller inte för svår. I övningen Den krokiga gaffeln upplevde fem av de sex respondenterna att 
övningen var för lätt. Endast den respondent som inte klarade övningen uppfattade den som 
lagom svår. Resultatet visade två olika typer av svar angående svårigheten, dels på 
läromomentet, och dels på spelmomentet. Vid svårigheten på spelmoment svarade 
respondenterna att tallrikarna kom fram i för låg hastighet. Vid svårigheten på läromomentet 
svarade respondenterna att det kunde vara fler djur, samt mer okända djur så att det skulle 
vara klurigare att lista ut deras föda. På frågan om hur svårighetens upplevdes i övningen 
svarade Fredrik: 
 
”Det kunde gå snabbare, och det skulle kunna komma fram flera djur och så.” 
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Den andra övningen, Sista länken i näringskedjan upplevde respondenterna överlag som en 
svårare övning. Dock var det två av respondenterna som även ville ha denna övning svårare. 
Jessica beskriver situationen. 

 

”Den var enkel. Det skulle vara roligare om den var svårare, så man får fundera lite.” 
 
 

4.4.5 Lek som utveckling 
Denna motiverande faktor för lek ser utveckling som något som skapar engagemang för 
spelaren. I Den krokiga gaffeln så visade de sig att samtliga av respondenterna upplevde 
övningen som lärorik. Det förekom dock i ett flertal fall att respondenten upplevde att hon 
redan kunde det mesta. Exempelvis har vi Erik som hade bra koll på vad man skall mata 
djuren med. 
 
”Jag bor på landet, så jag kunde allting. Men asså, sådana som till exempel bor inne i 
Stockholm och så, dom lär ju sig av det. Om djur och natur.” 
 
Den större andelen av respondenterna ansåg dock att de var tvungna att pröva sig fram, då de 
inte var riktigt säkra.  Exempelvis så reflekterar Fredrik över övningen på detta vis. 
 
”Det funkade faktiskt. I början var jag lite tveksam med den fisken. Jag var osäker på om den 
skulle till strutsen eller till sälen. Men sen kom jag på att strutsen äter sådana småkryp.” 
 
Sammanfattningsvis svarade fem av sex respondenter att de kände att de lärde sig något i Den 
krokiga gaffeln. Samma siffror gäller även för Den sista länken i näringskedjan. Jessica 
berättar att trots att hon upplevde övningen som enkel, så var den ändå till viss del lärorik för 
henne. På frågan om hon kunde vilket djur som åt vilket djur i näringskedjan svarade hon: 
 

”Jaa. Men jag blev lite förvånad att en lo äter en grävling.” 
 
Jessica berättade även att det inte bara var biologi hon lärde sig, utan hon lärde sig även hur 
spelet fungerade. 
 
”Jaa. Att den där…. Vad heter den ..Sopsaken är jobbig..” 

4.4.6 Lek som frivoltande 
För att identifiera respondenternas reaktioner på hur faktorn för frivoltande fungerade så 
ställdes frågor kring om de skulle vilja göra fler saker i övning. Fyra av sex respondenter 
svarade att de var nöjda med hur Den krokiga gaffeln fungerade. Martin hade dock förslag på 
hur interaktionen skulle kunna utvecklas. 
 
”Kanske skulle man kunna styra med pilarna. Istället för att klicka på maten.” 
 

Likaså var det fyra av sex respondenter som var nöjda med Den sista länken i näringskedjan. 
Vid denna övning var det främst Erik som yttrade visioner om både mer djur och mer rutor. 
 
”Jaa, det kunde vara svårare djur som man inte visste så mycket om. Till exempel det skulle 
kunna vara en elefant. Eller någon fisk.” 
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På frågan om han skulle vilja göra något mer i övningen svarar han: 
 
”Jaa, asså, det kunde vara lite mer rutor som man kunde flytta. Så det blev svårare.” 
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5. Analys och diskussion 
I följande avsnitt kommer vi inledningsvis att föra en analys och diskussion kring den första 
övningen Den krokiga gaffeln. Därefter följer en analys och diskussion kring den andra 
övningen Den sista länken i näringskedjan. Varje övning behandlar områdena multimedia, 
interaktion, motiverande faktorer för lek och pedagogiska perspektiv på lärande. Slutligen 
förs en gemensam diskussion utifrån den förda analysen, kring design och användande av lek- 
och lärspel som en förutsättning för lärande. 
 
 

5.1 Den krokiga gaffeln 
 

5.1.1 Multimedia, interaktion och teknikvana 
Efter observationen kunde konstateras att nästan alla elever, som var förstagångsanvändare, 
behövde lite tid eller hjälp på sig för att komma igång med övningen, oavsett om de ansågs ha 
mer eller mindre teknikvana. Den krokiga gaffeln är tidskritisk och kräver att eleven snabbt 
förstår konceptet för att ha en chans att hinna med i det tempo som ny mat måste serveras till 
djuren. Det talade ljudet som spelas upp i början av övningen är av stor vikt för att eleverna 
skall få hjälp på traven och är också något som Kassim & Mohamad (2000) anser är ett 
exempel på god design. Det fanns dock en risk i detta skede att elevernas uppmärksamhet 
fokuserade till allt för stor del på de visuella inslagen vilket kan leda till att de inte uppfattar 
instruktionen i meddelandet. Cole och Wilson (1996) beskriver det i punkt ett i 
designprinciper kring kognitivt tryck som risken för att processproblem uppstår då 
användaren tar intryck från för många element samtidigt. En annan förklaring kan ha varit att 
ljud eller uttal varit för otydligt eller hållit för låg kvalité, vilket enligt Preece et al. (2002) kan 
ha lett till svårigheter att urskilja ord eller förstå innebörden av hela instruktionen. 
 
De två eleverna Martin och Erik behövde hjälp att komma igång i övningen. Martin 
kategoriserade vi som en elev med högre teknikvana och Erik som en med lägre. Det låga 
antalet elever som krävde hjälp inledningsvis tyder dock på att interaktionen i övningen av en 
majoritet uppfattades som lättlärd, och att de i de fall som de fanns svårigheter så gick det inte 
att koppla det till respondentens tidigare teknikvanor. Sara klarade inte övningen, detta trots 
att hon inte hade några problem med att interagera med spelets objekt. Saras problem kan 
dock förklaras med att hon inte hade den ämnesmässiga kunskap som krävdes för övningen. 
En annan förklaring är att den grafiska representationen av mattallrikar eller djur inte var 
tillräckligt väl designad, vilket enligt Preece (2002) innebär att eleven kan ha svårigheter att 
tolka innebörden av dem. En hjälp för de elever som inte kunde komma igång tidigt i 
övningen skulle kunna vara att bidra med lösningsexempel av uppgiften, som föreslås av Cole 
och Wilsons (1996) som stöd för användaren.  
 
Övningen undersöktes även ur användbarhetsmålet felfrekvens. Endast Martin gjorde ett fel, 
av typen affordance error, då han inte förstod vad han skulle interagera med. Detta fel var 
dock ej av någon allvarlig karaktär. Vi finner med detta underlag slutligen att övningen är 
utformad på ett sådant sätt att det relativt väl kan stödja en förstagångsanvändare och fylla 
Nielsens (1993) användbarhetsmål om lärbarhet.  
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5.1.2 Motiverande faktorer för lek och pedagogiska perspektiv 
I övningen den krokiga gaffeln lyser det behavioristiska perspektivet starkast. Övningen går ut 
på att upprepa ett moment om och om igen. Dels skall användaren klicka på en tallrik och 
därefter klicka på ett djur. Precis som Egenfeldt-Nielsen (2003) skriver finns det här risk att 
användaren går miste om en djupare förståelse då användaren utgör upprepning i mekanisk 
anda för att uppnå belöningen. Belöningen som är i form av beröm från Sorken. Argumentet 
för att inte tillämpa detta perspektiv i lek- och lärspel är att användarna inte skall gå miste om 
en djupare förståelse. Dock skall det poängteras att resultatet från intervjuerna visar på att 
samtliga av respondenterna upplever övningen som lärorik. Detta kontrollerades även genom 
att fråga ifall de kunde minnas vad ormen ville ha för mat vilket de samtliga mindes. 
 
Faktorn öde gestaltade sig i form av de tallrikar med mat som slumpas fram på bordet. Vi 
anser att denna faktor är en huvudingrediens i övningen då den avgör ifall du kan mata ett djur 
eller ej. Samtliga av respondenterna ansåg att tallrikarna fanns tillgängliga i en form och 
hastighet som de behärskade. Då respondenterna alltid kunde mata de djur de ville så 
upplevde de aldrig känslan av att inte kunna mata ett djur. Som Caillois (1961) beskriver 
ligger spänningen i relation med den insats som finns. Ju större insatsen är ju större spänning. 
Om således respondenterna tar tallrikarna med mat för givet så är deras insats (att riskera att 
få fel mat) väldigt liten. Då vi ser öde som en huvudfaktor i övningen tyder det på att 
underhållningsvärdet skulle öka ifall det skulle bli svårare att få rätt mat. 
 
En intressant upptäckt vi gjorde vid undersökningen av faktorn för självet (flow) var att det 
går att se svårigheten i spelet ur två perspektiv, dels svårigheten på leken och dels svårigheten 
på lärandet. Respondent Fredrik skulle vilja öka svårigheten ur båda perspektiven i övningen. 
 
”Det kunde gå snabbare, och det skulle kunna komma fram flera djur och så.” 
 
Dels kunde leken vara svårare genom att hastigheten på tallrikarna ökades, samt att 
svårigheten på lärandet kunde ha ökats genom att ha med mer okända djur där det är svårare 
att veta vad de äter. Fem av de sex respondenterna önskade en ökad svårighet i övningen. 
Endast respondent Sara som inte klarade övningen ansåg att svårigheten var lagom. 
 
Undersökningen av faktorn för utveckling visade även att respondenterna i hög grad lärde sig 
mycket från övningen. Fem av de sex respondenter lärde sig något under övningen. Lärandet i 
övningen är intressant ur Egenfeldt-Nielsen (2003) perspektiv att du lär dig i majoriteten av 
alla spel för att kunna avancera vidare i spelet. Frågan är dock vad som lärs. Respondent 
Jessica lärde sig exempelvis inte bara biologisk teori om vad diverse djur äter, hon lärde sig 
även hur spelkomponenter i övningen fungerade. På frågan om hon lärde sig något i övningen 
svarade hon: 
 
”Jaa. Att den där…. Vad heter den ..Sopsaken är jobbig..” 
 
På så vis bör vi få en mer nyanserad förståelse av hur lärandet i lek- och lärspel ser ut där vi 
bör skilja på ämnesrelaterat lärande och lärandet av interaktionen i spelet.  
 
Faktorn för identitet var inte med i undersökning då den förutsatte interaktion med andra 
människor. Övriga faktorer kunde identifieras i övningen (se 4.4), men vi kunde inte härleda 
dem till att ha en stor betydelse i övningen. Trots detta var respondenterna nöjda. Exempelvis 
så var majoriteten nöjda med hur de kunde interagera i övningen och kände inte behov av att 
utföra frivoltande aktiviteter. Detta tolkar vi som att en blandning av utvalda motiverande 
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faktorer för lek kan vara tillfredsställande, således förefaller det inte vara något krav att det 
måste finnas ett flertal starka inslag av motiverande faktorer för att en övning skall kännas 
engagerande.  
 

5.2 Den sista länken i näringskedjan 
 

5.2.1 Multimedia, interaktion och teknikvana 
Denna övning var lite svårare att komma igång med. Fyra av sex elever förstår hur 
interaktionen fungerar med en gång. Dock var eleverna Sara och Elin, som vi kategoriserat 
som mindre spelvana, tvungna att be om hjälp för att komma igång. Nästan samtliga är 
tvungna att fråga hur de skall lösa en första deluppgift, hur brickorna skall manövreras och 
placeras. 
 
Fem av sex elever gör något slags fel. Endast Fredrik som anses som mer teknikvan klarar 
övningen utan fel och de övriga två som anses mer teknikvana gör varsitt fel. Bland dem som 
kategoriserats som mindre teknikvana gör Erik ett fel och Sara och Elin gör två fel var. Detta 
kan vara en indikation på att de med större teknikvana i detta fallet har lättare att lösa 
interaktionen i denna övning som förefaller ha en högre svårighetsgrad. Förslagsvis skulle 
större fokus kunna ha lagts på att förenkla momentet, för att enligt Nielsen (1993) underlätta 
för dem med lägre teknikvana. 
 
De fel som uppkom var så kallade affordance errors som i övningen innebar att eleven inte 
förstår hur rutorna manövreras och messege misinterpretation som innebär att användaren inte 
vet hur eller i varför rutorna skall placeras i en viss ordning. De instruktioner som presenteras 
i inledningen av övningen är relativt detaljerade och kan för en förstagångsanvändare leda till 
ett kognitivt överflöd, vilket kan förklara att eleven missförstod meddelandet. Det finns 
möjlighet att återuppspela instruktioner men i denna övning återuppspelas enbart en del av 
den fulla instruktionen vilket inte var tillräckligt för att skapa full förståelse. Även här kunde 
ett lösningsförslag ha presenterats för att ge eleven stöd. Övningen presenterar i övrigt de 
multimediala elementen med enkla representationer som enligt Cole och Wilson (1996) bör 
tillåta användaren att fokusera på uppgiften, och där de också grupperats på ett tydligt och 
funktionellt sätt, vilket enligt Kassim & Mohamed (2000) skall minska det kognitiva trycket. 
 
Något som kan ha gjort denna övning intressantare än den krokiga gaffeln är att den erbjuder 
större frihet att påverka spelet, och som Mayer (2001) skulle ha beskrivit det, finna och 
använda information istället för traditionell memorering och upprepning. Cole och Wilson 
(1996) beskriver det i en av designprinciperna för kognitivt tryck som att erbjuda ett 
systematiskt problemlösande istället för konventionell upprepning av uppgifter. 
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5.2.2 Motiverande faktorer för lek och pedagogiska perspektiv 
I den andra övningen Sista länken i näringskedjan så kan vi se att den tydligt präglas av 
Egenfeldt-Nielsens (2003) beskrivning av kognitivistiskt och konstruktivistiskt perspektiv på 
lärande. Dels kognitivistisk då övningen innebär att användaren för göra upp mentala 
scheman om hur objekten i systemet fungerar. Detta innebär att användaren kan skapa sig en 
bild av vad som händer ifall rutorna flyttas i olika riktningar. Då rutans placering förändrar 
helheten så innebär det att användaren får pröva sig fram då de mentala schemat inte räcker 
till. Detta innebär ett konstruktivistiskt perspektiv på lärande då lärandet är något som skapas 
då användaren interagerar med systemets objekt.  Vi skall inte gå så långt som att kalla Den 
sista länken i näringskedjan för en microvärld, men likheterna anser vi stora då övningen går 
ut på utforska systemets olika gestaltningar. 
 
Det som tydligast karaktäriserade övningen sista länken i näringskedjan var att den 
uppfattades som svårare av respondenterna, i kontrast till krokiga gaffeln där fem av de sex 
respondenterna ville ha övningen svårare så var det i denna övning endast två av sex. Detta 
indikerar att faktorn för självet (flow) är stark i övningen då den skapar förutsättningar för att 
prestera sitt yttersta vilket är ett underhållningsvärde för eleven (Sutton-Smith, 1997). 
 
Även i denna övning kan vi dela upp svårigheten på ämnesrelaterad information och 
svårigheten på leken. Precis som föregående övning behandlar den ämnesrelaterade 
informationen vilken typ av föda djuren äter. Leken i denna övning är starkt integrerad med 
övningens interaktion där utmaning ligger i att placera rutorna i rätt ordning 
 
Vid undersökandet av faktorn utveckling så framkom det att fem av de sex respondenterna 
uppfattade övningen som lärorik. Detta kontrollerades även genom att fråga ifall de mindes 
vad ett speciellt djur åt, vilket de i de flesta fallen svarade rätt på. Endast någon gav där 
tveksamhet i svaren. Detta tolkar vi som att faktorn för utveckling är stark i övningen. 
 
De övriga motiverande faktorerna för lek vi identifierat i övningen anser vi inte lysa igenom 
starkt i övningen. Anledningen till att övningen upplevdes som rolig av respondenterna anser 
vi vara de starka faktorerna för utveckling och självet (flow) i kombination med inslag av 
pedagogiskt perspektiv som erbjuder experimenterande vilket enligt Egenfeldt-Nielsen (2003) 
skapar spänning och nyfikenhet. 
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Sammanfattande diskussion 
Sandford et al (2006) beskriver utmaningen med lek- och lärspel som att integrera leken med 
lärandet. Det antagande som kan göras med denna problematik är att en tydlig skillnad görs 
på vad som är lärande och vad som är lek. Med den utgångspunkten går det att föreställa sig 
att lek skall vara roligt och lärande ett nödvändigt ont som eleverna tvingas till. Utifrån Brian 
Sutton-Smiths (1997) perspektiv på lek som utveckling så får vi dock en annan bild där leken 
beskrivs som en aktivitet för att lära sig och utvecklas. Utifrån detta perspektiv kan vi tolka 
det som att lärande där individen känner att hon utvecklas, är en aktivitet som går att jämställa 
med lek. 
 
I analysen av övningarna har vi studerat tre större områden som kräver samt erbjuder olika 
former av lärande, samt hur de motiverande faktorerna för lek kan sättas i perspektiv till dem 
(Figur 5.1). Dels lärandet av leken, lärandet av ämnesrelaterad information och slutligen 
lärande av att interagera med systemet, som vi i studien valt att sätta i perspektiv till elevernas 
teknikvana. Svårighetsgraden på respektive område avgör hur väl eleven lyckas prestera som 
helhet. 
 
Att lära sig att interagera med systemet är det som skapar förutsättningar för att lära sig leka 
och lära sig ämnesrelaterad information. Beroende på användarens tidigare erfarenheter 
skapas olika förutsättningar för detta. Studien visar att dagens elevers teknikvanor inte skiljer 
sig avsevärt då användandet av datorer och TV-spel är en del av deras vardag. Det som dock 
skiljer eleverna åt är de som spelar datorspel väldigt mycket och det som bara spelar någon 
gång ibland. Vid enklare interaktion klarar samtliga elever av användandet, men då 
interaktionen blir mer avancerad så har de elever med mer teknikvana lättare för 
interaktionen, och de elever med mindre teknikvana kan i detta skede ha svårigheter. 

 
Figur 5.1 Motiverande faktorer för lek samt olika typer av lärande i lek- och lärspel 
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Lärande som en aktivitet som uppfattas som utvecklande blir en form av lek. Samtidigt är lek 
en aktivitet som kräver lärande. Dessa aktiviteter får sina förutsättningar i lek- och lärspel från 
möjligheten att interagera med systemet. 
 
Vi har valt att presentera vårat samlade underlag för att kunna reflektera kring design och 
användande av lek- och lärspel kring dessa områden; lek, lärande samt interaktion i ett antal 
punkter i slutsatsen. 
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5.4 Slutsats 
Slutsatsen presenteras i form av förslag till design och reflektion av användande. 
Designförslagen riktar sig till utvecklare och förslag kring användande riktar sig till lärare, 
föräldrar och användare som vill kunna göra en bedömning av ett lek- och lärspel. Vi fann en 
mängd punkter som inte är unika, men som varit extra tydliga i de specifika övningar som 
denna studie behandlat. Punkterna struktureras kring områdena interaktion (teknik), lärande, 
lek samt svårighetsgrad (Figur 5.1).   

5.4.1 Förslag till design 
 
Interaktion 
 

• Håll interaktionen så enkel som möjligt, men låt det inte vara ett hinder för kreativa 
interaktionsmöjligheter. 

• Talade instruktioner, i rätt mängder, kan vara en förutsättning att tidigt skapa 
förståelse för systemet hos användaren. Det kan finnas risk för kognitivt överflöd i 
kombination med andra element. 

• Erbjud gärna interaktiva lösningsexempel. 
• Erbjud möjlighet att återspela fullständiga instruktioner. 
• Erbjud enkla representationer som är väl grupperade för att minska det kognitiva 

trycket. 
• Problemlösning har visat sig vara mer engagerande än traditionell upprepning och 

memorering. 
 
Olika typer av lärande 
 

• Fundera över vilken typ av kunskap som eleven kan lära, och hur olika typer av 
lärande och utmaningar påverkar potentialen av andra typer av lärande.  

 
Inslag av lek 
 

• Reflektera över motiverande faktorer för lek som stöd för att skapa underhållande 
övningar, vissa enstaka specifikt utvalda faktorer kan fungera lika väll som ett flertal. 

• Det är kombinationen av motiverande faktorer tillsammans med den specifika 
designlösningen som skapar en engagerande övning. 

 
Svårighetsgrad 
 

• Reflektera över svårighetsgraden som sätts för interaktion, lek samt ämnesrelaterad 
kunskap. 

• En möjlighet att variera dessa tre oberoende och individuellt kan möjliggöra en större 
livslängd för övningen och skapa förutsättningar för en bredare målgrupp.  
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5.4.2 Förslag till reflektion av användande 
 
Interaktion 
 

• Vad ställer spelet för krav på teknikvana? 
 
Olika typer av lärande 
 

• Vad erbjuder spelet för olika typer av lärande? 
• Finns det något som dominerar eller sätter gränser? 

 
Inslag av lek 
 

• Vilken målgrupp kan spelet eller övningarna passa? 
 
Svårighetsgrad 
 

• Vilken målgrupp möjliggörs av spelets svårighetsgrad? 
• Går det att alterera svårighetsgraden? 

 

5.4.3 Förslag till vidare forskning 
Studien presenterar ett underlag för att reflektera över design och användande av lek- och 
lärspel. En utförligare undersökning med hjälp av konkreta övningsexempel efterlyses för att 
tydligare och med ett bredare material kunna presentera övningslösningar där användarens 
engagemang och ämnesrelaterade kunskap är i fokus.  
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5.5 Metodkritik 
Vid våra urval av undersökningsobjekt har vi under hela processens gång varit noggranna 
med att göra representativa urval för att uppnå en god generaliserbarhet. Vid dessa urval har 
vår förintervju vart av stor nytta. Då genomförandet, sammanställandet och analysen av 
förintervjun var tidskrävande så innebar detta att vi inte genomförde en pilotstudie innan den 
stora undersökningen. Vid detta skede kände vi att vi hade stor tillförlitlighet till vår 
undersökning då bland annat observationen var utformad efter Nielsens (1993) 
användbarhetsmål och intervjufrågorna hade tagits fram genom skapandet av ett 
operationaliseringsschema. I efterhand känner vi dock att en pilotstudie skulle kunna höjt 
kvalitén på undersökningen ytterliggare.  Exempelvis upplevde vi att de utvalda övningarna 
kunde ha baserats på en sådan studie för att kunna dra ytterligare slutsatser kring motiverande 
faktorerna för lek och för att kunna föra en diskussion kring interaktionen som i dessa 
övningar var relativt enkel. Urvalet motiverades dock av det större ämnesrelaterade 
läroinslaget. Studien handlar ju trots allt om lek- och lärspel och inte om spel i allmänhet. 
Förslagsvis skulle fler övningar undersökas för att få ett bredare underlag att analysera. 
 
Överlag anser vi att studien har hållit en god validitet då reflekterande över Denscombes 
(1998) sju frågor för validitet var något som fallit oss naturligt under hela processen. En av 
frågorna rör om att vara ödmjuk mot ämnets komplexitet vilket vi anser vara något vi alltid 
haft i bakhuvudet då vi ständigt blivit påminda om hur brett och komplext problematiken 
kring lek- och lärspel är. 
 
Reliabiliteten i studien har fått stöd i undersökningen genom att vi varit konsekventa med att 
följa observationerna och intervjuerna efter en färdigställd matris och intervjuguide. På så vis 
ställs samma frågor och i samma formuleringar till samtliga respondenter. Jagets influens 
erkänns som inflytande vid följdfrågorna i intervjuerna. Dessa följdfrågor skapades efter 
intervjuarens egen tolkning av svaren vilket förmodligen innebär att olika intervjuare skulle 
ställa olika följdfrågor och generera olika svar.  
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Bilaga 1:  Intervjuguide vid förintervju 
 
FörIntervju 
 
Namn: 
Ålder: 
Kön: 
 
1. Brukar du spela dator eller TV-spel hemma? 
 
 
 
 
 
2. Hur ofta brukar du spela? 
 
 
 
 
 
 
3. Brukar du spela tillsammans med vänner eller ensam? 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Vilken typ av spel gillar du att spela? 
 
 
 
 
 
 
5. Finns det någon typ av spel du inte gillar? 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Tror du att man kan lära sig något från spel? 
 



 

 40 

Bilaga 2: Matris vid observation 
 

Att observera Tid 
Felfrekvens och 
typ av fel Subjektiv tillfredställelse 

    
1. Hur snabbt lär sig eleven att 
navigera och interagera med 
övningens olika objekt?     
2. Hur snabbt löser eleven en 
första deluppgift?     
3. Hur ofta gör eleven fel och 
vilken typ av fel är det?     
4. Vad tycker eleven om 
övningen?    
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Bilaga 3: Intervjuguide vid efterintervju 

 
Intervju – Den krokiga gaffeln 
 

 
1. (Öde) Hur tycker du att maten som kom fram fungerade? 

Kunde du servera den du ville servera? 
 

2. (Makt) Blev du glad när du klarade övningen? Lättad? Stolt? 
 

3. (Fantasi) Hur kändes det att spela en tjej? Är det stressigt att vara kökspersonal? 
 

4. (Flow) Var det för svårt? För lätt eller lagom? 
 

5. (Frivoltande) Skulle du vilja göra mer saker? Slänga maten? Slå ormen? Eller strunta i 
jobbet? 

 
6. (Utveckling) Lärde du dig något om djur i övningen? Vad? 

 
Minns du vad ormen vill äta? Vad äter sälen? 

 
7. Vad tyckte om övningen i helhet? Var den rolig? Kändes den lärorik? 

 
 
 
Intervju – Den sista länken i näringskedjan 
 
 

8. (Öde). Hur var rutorna placerade när du började spela? 
 
9. (Makt). Vad kände du när du klarade övningen? Lättad? Stolt? Motiverad? 

 
 
10. (Fantasi). Hur kändes det att flytta rutorna? Var det som en Rubikskub? 
 
11. (Flow). Var övningen lagom svår? Var det svårt att få de sista rutorna på plats? 

 
 
12. (Frivoltande). Varför äter inte hajen en Lo? 
 
13. (Utveckling). Lärde du dig något om djur i övnignen? 
 
14. Minns du vad musen äter? Vad äter hajen? 
 
Vad tyckte om övningen i helhet? Var den rolig? Kändes den lärorik? 


