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Abstrakt

Syftet med denna uppsats var att undersoka hur lek och ldrande kan integreras 1 ett lek- och
larspel for att skapa motiverande och engagerande Ovningar. I studien anvéndes konkreta
ovningsexempel frdn ett modernt lek- och larspel som presenterades och undersoktes med
hjélp av elever i drskurs fem. Det som specifikt analyserades i dvningarna var hur eleverna
lyckades interagera med systemet och hur inslag av motiverande faktorer for lek kan skapa en
underhallande anvéndarupplevelse, samt om de lyckades ldra sig ndgot av den
amnesrelaterade kunskapen. Krav pd teknikvana, dmnesrelaterad kunskapsnivd samt en
forstaelse och ldrande av den specifika uppgiften var det som satte grinser for hur vél de
lyckades engagera och ldra sig ndgot 1 6vningarna. Med hjdlp av observation samt intervjuer
identifierade vi ett underlag som kan vara utvecklare, larare, foréldrar och anvéndare till hjalp
for att reflektera over design och anvdndande av lek- och larspel.
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1. Inledning

Inledningen presenterar studiens bakgrund, problemomrade, syfte samt disposition.

1.1 Bakgrund

Anvindning av spel som stod for ldrande dr inget nytt fenomen. Redan pd 1800-talet sa
anvéandes strategispel inom det tyska forsvaret som stod for utbildningen av officierare. Pa
1980-talet da datorspel hade blivit en utbredd foreteelse sa uppkom det en ny vag av spel vid
namn Edutainment (Egenfeldt-Nielsen, 2003). Dessa spel karaktdriserades av ett
behavioristiskt synsitt, nirmare bestimt ett spelsystem uppbyggt av stimuli och respons.
Detta innebar att spelen bestod av Ovningar som upprepades, och ifall eleven utfort
ovningarna korrekt sa fick eleven en beloning.

Dessa spel hyllades till en borjan for att de gav eleverna motivation till lirande, samt att spel
ar en mer dynamisk medieform. En film &r linjar, medan ett spel ar interaktivt. Det drjde
dock inte ldnge innan en stor kritik till dessa spel utbredde sig. Kritiken bestod av att spelen
inte gav en inre motivation for att ldra sig, utan endast en yttre motivation i1 form av poéng. De
gavs dven kritik till att eleven i denna typ av spel aldrig fick chans till en djupare forstéelse dd
spelen var uppbyggda pa ett sitt som tillit memorering av liromomenten for att s snabbt som
mojligt komma till beloningsmomenten i spelen. (Egenfeldt-Nielsen, 2006)

Péa senare tid har nya pedagogiska inriktningar banat vig for en ny typ av spel kallade Serious
Games. Dessa titlar tar avstdnd frén de tidigare Edutainment-spelen och forsdker undvika
dessa spels vanligaste fallgropar. En nyckel i Serious Games &r att integrera liromomenten till
spelupplevelsen vilket skall resultera i en inre motivation hos spelaren.

Kritiken finns dock &n idag kvar for spel med uppséiten att kombinera lek och ldrande.
Sandford, Ulicsak, Facer och Rudd (2006) &r av den asikten att dessa spel misslyckas med att
bade att vara laromedel och att vara spel. Sandford et al (2006) foreslog istdllet anvindandet
av kommersiella spel som stdd for undervisningen 1 skolorna, de lyckas i alla fall med den
senare punkten; att vara spel. De positiva effekter som belyses vid detta ar att spelen
motiverar eleverna, samt att de fir kognitiva fardigheter och fOrutsittningar for ett mer
abstrakt tinkande. Kritiken vid kommersiella spel vid undervisningen &r dock att det &r en stor
utmaning for ldrarna att koppla spelen till laroplanen.

1.2 Problemomrade

Sandford et al (2006) fann det 1 sin undersokning av anvindandet av kommersiella spel vid
undervisningen problematiskt att koppla spelet till det som enligt ldroplanen skall ldras ut.
Undersokningen visade dven att engagemang och motivation inte dr ndgot som automatiskt
kommer sa fort eleverna fir spela ett spel. Sandford et al (2006) efterlyser istéillet en mer
nyanserad forstaelse av vilka faktorer i datorspelandet som skapar engagemang, huruvida det
ror sig om element som att spela en karaktér eller om det &r det faktum att spel dr ndgot som
eleverna &r bekanta med.

Genom att kombinera den utmaning som Egenfeldt-Nielsen (2006) ndmner, att integrera lek-
och larmoment i1 det som kallas Serious Games, med den problematik som Sandford et al

(2006) presenterar, far vi var problemformulering:

Hur kan design och anvindande av lek- och ldrspel skapa forutsdttningar for lirande?



Med hjdlp av Sutton Smiths (1997) ”The Seven Rhetorics of Play” undersdks motiverande
och engagerande moment i ett utvalt lek- och ldrspel och hur dessa dr skapade med hjélp av
tekniken.

Informationstekniken som stod for integration av lek och ldrande avgrinsas 1 studien till att
identifiera vilka multimediala element som anvinds i 6vningsmomenten i form av ikoner,
grafiska representationer, ljud, animationer och layout samt hur spelets interaktion fungerar
for eleven utifrdn Nielsens (1993) anvidndbarhetsmal. Anledningen till att belysa spelets
interaktion och multimediala inslag ar for att dessa ar viktiga aspekter fOor systemets
underhallningsvirde och hur upplevelsen fungerar som helhet. En bristfillig interaktion kan
forsdmra anvandarupplevelsen (Preece, Rogers & Sharp, 2002).

Undersokningen genomfors med hjélp av ett modernt lek- och larspel samt elever 1 arskurs
fem. Vi tror att under dessa ar okar studiekraven samt barnens egna krav pd underhdllning
vilket gér dem till en utmanande och intressant malgrupp.

1.3 Syfte

e Syftet med denna studie ar att identifiera hur motiverande faktorer for lek med stod av
tekniken fungerar i ett lek- och larspel.

o Syftet dr darefter att presentera underlag for att kunna reflektera kring design och
anvandande av lek- och lérspel.



1.4 Studiens disposition

1 Inledning

2 Teori
Multimedia och Lek- och larspel Multimedia som Motiverande faktorer  Utveckling av
larande informationsbarare for lek pedagogiska perspektivi
lek och [4rspel
3 Metod
Urval av spel Intenviu fire  Urval av respondenter Urval av évningsmoment Observation av Interju efter  Metod vid analys Validitet, reliabiltet
wningsmoment dvningsmoment dwningsmoment och generaliserbarhet
4 Resultat
Ovningsbeskrivning Presentation av Observationens resultat Intervjuresultat
interviupersoner

5 Analys och
diskussion

Den krokiga gaffeln Den sista lanken i naringskedjan Slutsats Metodkritik



2. Teori

Inom ramen for denna rubrik belyses inledningsvis hur multimedia och ny teknik kommit att
skapa nya forutsdttningar for ldrande och beskriver sedan lek- och lirspel i korthet. Ddrefter
redogors  for distinktionen mellan anvindbarhet och anvindarupplevelser —inom
interaktionsdesign, ddr vi i studien betraktar anvindarupplevelsemal utifran motiverande
faktorer for lek i foljande rubrik. Slutligen redogors for hur lek- och ldrspel utvecklats over
aren samt vilka pedagogiska perspektiv som fordndrat dess design. Detta avsnitt ligger ocksa
som grund till urvalet av lek- och ldrspel som anvinds i undersokningen.

2.1 Multimedia och larande

Under hundratals &r har verbala meddelanden, foreldsningar eller tryckt material varit de
primira sétten att formedla kunskap till elever. Ett rikare sétt att presentera information dr
genom multimedia dér elever kan ldra fran ord, bilder och andra element och har med
teknikens hjdlp skapat forutsattningar till dagens lek- och ldrspel (Mayer, 2001). Enligt
Kassim & Mohamed (2000) ligger styrkan 1 multimedia 1 mgjligheten att kunna integrera
dessa element och ddrmed ge anvindaren storre mojlighet att ta till sig information pa olika
satt. Sattet att kombinera olika element &r dock av storre vikt for ldrandet @n att bara
distribuera information i olika former. Preece et al. (2002) betonar bland annat vikten av att
synkronisera multimediala element sé att de sker 1 en logisk sekvens for minska forvirring hos
anvindaren.

Mayer (2001) beskriver multimedialt larande som en aktivitet dér den studerande forsoker att
bygga en mental representation av det presenterade materialet. Till skillnad frdn information
som kan transporteras fran ett sinne till ett annat, dr kunskap konstruerat av den studerande.
Detta betyder att tva olika personer kan konstruera samma multimediala meddelande till olika
sorters kunskap och ldrande. Larande har pd senare ar fordndrats fran att vara forknippat med
att minnas och repetera information till att finna information och anvinda det.

2.2 Lek- och larspel

Lek- och larspel dr en svensk Overséttning av den engelska termen edutainment. Edutainment
ar en sammanséttning av de engelska orden “education” och “entertainment”, med andra ord,
larande och lek. Denna kombination har anvénts sé tidigt som pa 1800-talet inom militdren da
officierande Ovade strategi. 1922 forutspadde den kdnde uppfinnaren Thomas Edison att
rorliga bilder skulle revolutionera utbildningen och inom nagra ar ersétta anvindandet av
textbocker” (Mayer, 2001). Senare stod TV-program som Sesame Street for en framgéngsrik
kombination av undervisning och underhéllning. Undervisningen hade dock stora
begrinsningar 1 TV-programmen d4 kommunikationen var enkelriktad, vilket gav hopp at de
interaktiva datorspelen som gjorde sitt stora genombrott pa 1980-talet (Egenfeldt-Nielsen,
2003).

Det forsta datorspelet som marknadsfordes som ett lek- och ldrspel var Seven Cities of Gold
som slédpptes 1984 av Electronic Arts. Denna marknadsforing riktade sig framst till
fordldrarna som lockades av idén att deras barn skulle ldra sig ndgot pd all den tid de lade ner
pa datorspelandet. Konkurrenterna var inte sena att haka pa trenden och den senare halvan av
1980-talet och bdrjan av 1990-talet skulle innebéra en tid dédr en uppsjo av titlar stimplades
som lek- och larspel. (Egenfeldt-Nielsen, 2006)



2.3 Multimedia som informationsbdérare

De flesta minniskor refererar till multimedia som ndgot som innehéller en eller flera
kombinationer av media som spelas upp under ett visst tidsintervall. Manovich (2001) menar
att all teknisk utveckling som mojliggdér Overforing av information skapar nya former av
multimedia. Enligt Locatis (2001) dr multimedia en kombination av bland annat text, grafik,
bilder, animationer, ljud och video. Barfield (2004) redogér dven for layout, ikoner samt
interaktionsdesign inom omrédet multimedia och “ny media”. Enligt Kassim & Mohamed
(2002) presenterar vissa typer av media information pa ett battre sdtt &n andra vilket innebér
att Ovrig media fungerar som komplement.

I borjan av 1990-talet 6kade antalet multimediaprodukter for ldrande kraftigt pd marknaden.
Under denna period dkade samtidigt intresset for forskning kring kognitiva tillvigagangssatt
for instruktioner och ldrande (Bousiou, Giouvakanis, Samaras & Tarabanis, 2006). Kognition
ar vad som beskrivs som det som hinder i vara sinnen nér vi utfor véra dagliga aktiviteter. Det
ar processer som att tdnka, minnas, ldra, ta beslut med mera (Preece et al. 2002). En
overviagande del av dessa produkter kombinerade multimediala element pa ett sddant sitt att
det ledde till ett kognitivt 6verflod hos anvdndaren och dirmed en forsdmrad inlérning.
Grundprincipen dr att halla det kognitiva trycket pd en minimal nivd under
inldrningsprocessen for att vara effektiv.

Cole och Wilson (1996) presenterar sex designprinciper som bygger pa tidigare forskning
kring kognitivt tryck.

e Analysera kraven pd uppmadrksamhet vid instruktioner. Processproblem uppstir da
anvindaren tar intryck fran for manga element samtidigt.

e Anvind enkla, korrekta representationer. Dessa bor tilldta anvindaren att fokusera sin
uppmaérksambhet istdllet for att dela den pé flera omrdden som exempelvis mellan ett
diagram och ett textstycke.

e Eliminera upprepning. Upprepad information mellan exempelvis text och ett diagram
har orsakat minskad inldrning.

e Erbjud ett systematiskt problemlosande istdllet for konventionell upprepning av
uppgifter.

e Presentera ljud och animationer simultant istéllet for sekventiellt.

e Erbjud I6sningsexempel som alternativ till problemlosning.

Enligt en studie av Mayer och Moreno (2000) bor en anvindare genomgad en process
bestdende av antal steg for att skapa meningsfullt ldrande d& information distribueras i form
av tva eller flera multimediala element. D& exempelvis tal och bild kombineras véljs relevanta
ord och bilder ut, ddrefter organiseras de i anvéndbara verbala och visuella representationer,
for att slutligen integreras med tidigare kunskap. Representationer av information behover
vara designade sa att anvindaren kan ta till sig och tolka budskap frin olika typer av media
(Preece et al, 2002). Ikoner och andra grafiska representationer skall tydligt visa vilken
mening de har. Enligt Barfield (2004) bor frigan stillas: ”Vad ér kdrnan i konceptet och vad
skall formedlas?”. Foljdfrdgan &r ”Hur kan detta formedlas genom en distink visuell form?”.
Ikoner och grafik tolkas alltid i1 sin kontext, ddr enkla vilkédnda koncept si som eld eller vatten
kan vara bra direktdversatta former av ikoner, medan mer abstrakta koncept kan kridva text
eller annan form av beskrivning.



Positionering och gruppering av interaktiva element spelar en nyckelroll i alla sorter av
digitala produkter. Malet skall inte ligga pa att skapa ett spektakuldrt visuellt intryck utan pa
att ha funktionella grupperingar och positioneringar (Barfield, 2004). Enligt Kassim &
Mohamed (2000) bor organisering och gruppering av multimediala element ske med stor
hinsyn for att undvika ett kognitivt 6verflod och underlétta anvéindarens egen organisering av
visuella intryck. Animationer gor det lattare for méanniskor att forsta och tolka visuella intryck
for nagot 1 rorelse hjdlper oss att tolka beteendet hos det observerade objektet (Barfield,
2004). Enkla animationer som &r vél genomténkta kan vara starka formedlare av information.

Ljud ar som Barfield (2004) beskriver det aktivt, dynamiskt och passerar over tid. Med aktivt
menas att ljudet ofta kommer till anvéindaren vare sig denne vill det eller ej. Dynamiken
speglar ljudet som fordnderligt over tid, 1 form av frekvens och volym, vilket ocksé stéller
krav pa god kvalité, speciellt d4 det géller tal och instruktioner. Talat ljud ger ocksd en
indikation pé vilken karaktir som uttalar det genom ordval, uttal, dialekt, tonh6jd med mera.
Tal méste vara sd pass tydligt att anvéndare kan skilja pd ord och forstd dess mening (Preece
et al. 2002). Ett sétt att géra anvindare familjdra med ett granssnitt 1 ett tidigt skede kan vara
att beskriva grinssnittets knappar fore anvdndaren borjar interagera med det (Kassim &
Mohamed, 2000).

2.3.2 Interaktionsdesign — anvandbarhet och anvandarupplevelse

Interaktionsdesign dr huvudingrediensen inom vad Barfield (2004) viljer att kalla ny
mediadesign med vilken ny teknik gor det mojligt for systemet att reagera pd anvéndaren,
systemet blir interaktivt. Interaktionsdesign handlar om att designa med fokus pa
anvindbarhet.

Anvindbarhet ér ett begrepp som oftast anvdnds for att beskriva interaktiva produkter som ér
latta att ldra, effektiva att anvdnda samt anvéndaren tycker om att anvidnda (Preece et al.
2003). Nielsen (1993) delar upp begreppet anvindbarhetsmaél i fem punkter:

e Lirbarhet: Hur snabbt lar sig en forstagdngsanvindare systemet vil nog att genomfora
enkla uppgifter?

e Effektivitet i anvindande: Nir en erfaren anvédndare lart systemet, hur snabbt kan
denne genomfora uppgifter?

e Memorerbarhet: Om en anvindare lért sig systemet vid ett tidigare tillfdlle, minns den
da hur det fungerade vid ett senare datum? Eller maste den pa nytt lira sig.

e Felfrekvens och allvarlighetsgrad: Hur ofta gor anvindaren fel och hur allvarliga ar
de?

e Subjektiv tillfredstéllelse: Vad tycker anvindaren om systemet?”

Larbarhet dr pd manga sétt det fundamentala anvindbarhetsattributet, pa grund av att det
flesta system bor vara ldtta att ldra och for att tidigt gora det mdjligt for nya anvindare att
kénna sig trygga i anvidndandet (Nielsen, 1993). Effektivitet i anvindande refererar till en
expertanvindares anvdndarniva, att mojliggéra for dessa att spara tid genom att erbjuda
genvdgar och extra funktionalitet. Genom att ha ett gridnssnitt som &r latt att minnas
underlattar det for de anvdndare som da och dé atervinder for att anvénda systemet, for dem
som inte anvénder det dagligen.

En stor del av forskningen kring vad som gor system engagerande och roliga har bedrivits
inom underhallnings- och dataspelsindustrin som undersokt dmnet i detalj (Preece et al.
2003). Bidragande aspekter till underhdllningsvérdet for en anvdndare har identifierats sé



som uppmérksamhet, interaktivitet, medveten och omedveten kontroll, svarighetsgrad, lek och
typ av berittelse. Ny teknik har gjort det mojligt for interaktionsdesigners att utveckla
systemen s& att de lyckas vara tillfredsstdllande, underhallande, roliga, hjidlpsamma,
motiverande, estetiskt tilltalande med mera. Preece et al. (2003) kategoriserar dessa punkter i
vad som kallas anvéndarupplevelsemal och dr en forlingning av begreppet anvdndbarhetsmal.

For vissa system &r underhéllningsvérdet viktigare dn hur snabbt saker kan genomforas pa
grund av att anvindaren kan vilja spendera en lédngre tid och samtidigt ha kul (Nielsen, 1993).
Ett system kan till exempel 0ka sitt underhallningsvirde med hjilp av att lata anvindaren
interagera med fysiska objekt, men detta pa bekostnad av anvindbarhetskrav som exempelvis
efterlyser effektivitet och sdkerhet (Preece et al. 2003). Underhdllnings- samt
anviandbarhetsmalen kan komma att kollidera beroende pa anvindarens uppgift och kontext,
det ar darfor av stor vikt att ta dessa bada aspekter i beaktande. Dessa anvidndarupplevelsemaél
kan jdmforas med pedagogikens funna motiverande faktorer for lek.

2.3.3 Olika typer av anvandare och felanvandning

Vid god interaktionsdesign si ldggs stor vikt vid att anpassa designen av systemet for
anvindaren. For att gora detta géller det att veta vilka anvéndarna &r och hur deras olikheter
paverkar deras mojlighet att interagera med systemet. Vissa system designas for mindre
teknikvana anvéndare. Exempelvis kan det rora sig om en biljettautomat dér anvéindandet dels
sker av anvindare som inte dr teknikvana och dels sker anvindandet av systemet vildigt
sdllan. Andra typer av system designas for teknikvana anvédndare. Ofta ror det sig om system
som ska utfora komplexa uppgifter. De flesta systemen dr dock designande for bade mindre
och mer teknikvana anvéindare vilket innebér att bade dessa malgruppers egenskaper maste
ges stor hdansyn. (Nielsen, 1993)

Egenfeldt-Nielsen (2003) skriver att vid design av lek- och lérspel sd dr det viktigt att ha 1
atanke att studenter inte dr en homogen malgrupp. En tydlig gruppering av studenterna kan
goras utifran deras spelvanor. Majoriteten av studenterna sdger sig spela datorspel, men vad
det svaret innebédr skiljer sig frdn elev till elev. Egenfeldt-Nielsen (2003) delar upp
studenterna i det han kallar for vardagsspelare och spelare. Med vardagsspelare sa innebér det
att spelaren spelar enklare och lattillgidngliga spel en grinsad tid i veckan. Denna grupp ser
inte sig sjidlva som datorspelare mer &n vad folk kallar sig for filmtittare. Den andra gruppen
spelare definieras istéllet som personer som lagger ner mycket tid och engagemang i spelandet
vilket gor spelandet till en stor hobby. Det framgar i Egenfeldt-Nielsens (2003) studie av
anvindandet av det kommersiella spelet Civiliisation III 1 skolan att studenter med stor
datorvana lérde sig att spela spelet léttare dn studenter med mindre datorvana.

Enligt Norman (1993) gor anvindare ofta fel for att det ar ldttare att minnas kdrnan eller
meningen med héndelser istillet for detaljerna som skapade dem. Ménniskor dr ocksd
kénsliga for fordndringar da de ofta forsoker matcha monster fran tidigare héndelser. Khalifa
(1991) beskriver ett antal fel som anvindare kan gora nér de kommer i kontakt med, och skall
lara sig att interagera med nya system. Bland andra beskrivs de vanligt forekommande felen
“affordance errors” och “message misinterpretation errors” dir den fOrsta typen av fel innebér
att ett objekt indikerar att det skall anvéndas pa ett visst sétt som det inte 4r menat, eller att det
helt saknar ndgon indikation. Den andra typen av fel innebér att anvindaren missuppfattar ett
meddelande eller inte forstar hela inneborden av det.



2.4 Motiverande faktorer for lek

De flesta av oss vet vad lek dr, men nér vi tittar ndrmare och forsoker definiera vad det
egentligen dr 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 utanfor den ’riktiga virlden” da den inte &r serids. Leken har inga materiella
eller ekonomiska intressen och har sina egna regler vilket skiljer den fran omvérlden.

Att leka dr inget som &dr begrénsat av den kultur du lever i, da vi till och med kan se sma
valpar leka med varandra. For det otrdnade dgat kan det se ut som att de brdkar, men valparna
har mycket tydliga regler om vad som tilldts eller inte 1 leken. Vi ménniskor har utvecklat
lekar med mycket mer avancerande regler. Likheten mellan den enklaste form av djurlek till
den mest komplicerande maénniskoleken ar dock att det hela & mer 4n ndgot medfott
biologiskt beteende, leken dr krdvande av ett sinne, som ger det hela en mening (Huizinga,
1949). Lek har studerats ur manga perspektiv. Det som dr gemensamt for samtliga av dessa
perspektiv dr det faktum att lek skall vara till nytta for ndgot som inte dr lek. Med andra ord,
leken har en funktion, det finns en anledning till att vi leker. Sedan skiljer sig perspektiven t
om funktionen &r att vara avkopplande eller om leken har en funktion for den personliga
utvecklingen. Dessa svar pa fragan varfor vi leker behover dock inte exkludera varandra, utan
snarare tvirtom, de Overlappar varanandra (Huizinga, 1949).

Brian Sutton-Smith (1997) har sammanstéllt de olika perspektiven pa lek i en lista kallad The
Seven Rhetorics of Play. Denna lista validerar Sutton-Smith genom att skapa ett antal kriterier
som bland annat innebér att perspektivet skall ha publicerats 1 en vilként historiskt kontext,
samt att perspektivet skall ha en egen grupp av anhédngare. I denna lista med perspektiv pa lek
kan vi se ménga element som Caillois (1961) beskriver d4 han delade upp olika typer av spel i
fyra olika kategorier.

Det forsta, och kanske det mest utbredda perspektivet dr den som heter lek for utveckling.
Detta perspektiv ser leken som ett utrymme for barnet att genom imitation av vuxenvérlden
socialisera sig och utveckla sitt sinne moraliskt och kognitivt (Sutton-Smith, 1997). Ett
exempel pé detta dr barnet som anvénder sig av en sopkvast for att symbolisera en hast vilket
utvecklar barnets sinne for abstrakt tinkande. Detta perspektiv ser framst leken som
utveckling, istillet for underhallning (Sutton-Smith, 1997).

Det andra perspektivet heter lek som 6de. Detta dr formodligen det dldsta perspektivet vilket
grundar sig 1 tron att livet och leken kontrolleras av 6det, gudarna, turen och véldigt lite av oss
sjdlva. Detta perspektiv passar bist till den typ av spel som lotto och spel med kort eller
tarning (Sutton-Smith, 1997). Perspektivet gar att likstdlla med Caillois (1961) kategori av lek
kallad Alea. Alea dr det latinska namnet for tdrning, och karaktériseras av att spelaren ar
passiv. Utgangen av spelet har inte med spelarens skicklighet, muskler eller intelligens att
gora, utan utgangen avgors helt och héllet av turen. Detta &r ndgot som anses kittlande for
utovaren dd om det dr mycket som stér pa spel innebér stor spanning.

Lek som makt dr det tredje perspektivet. Detta perspektiv passar in pa de flesta sporter och
tavlingar, dir bekréftelsen att fi besegra nidgon dr det som anses vara kittlande for utdvaren
(Sutton-Smith, 1997). Denna typ av lek dr nagot som faller under den kategori som Caillois
(1961) kallar for Agon. Denna typ av spel handlar sdllan om vad som gors, utan tjusningen
ligger i att 4 bekréftelsen av att vinna. Denna typ av lek ar vildigt vanligt bland yngre barn
som tdvlar om allt ifrdn vem som kan hoppa ldngst eller vem som kan titta langst pd solen.



Lek som identitet dr det fjdrde perspektivet. Detta perspektiv ser lekens funktion som att
utveckla en identitet hos utdvaren. Identiteten skapas inte 1 sjélvstindigt, utan detta dr nagot
som sker i samband med aktivitet med andra méanniskor under exempelvis firanden eller
festivaler. (Sutton-Smith, 1997)

Det femte perspektivet heter Lek som fantasi. Detta perspektiv beskriver leken som ett
utrymme fOr fantasi och kreativitet. Nigot som kédnnetecknar leken &r dess frihet for
irrationella och ologiska beteenden vilket dr nagot som anses gora det till ypperligt utrymme
for fantasin att floda fritt ndr leken skapas via att improvisera (Sutton-Smith, 1997). Detta
perspektiv pa lek gar att jamstdlla med den typ av spel som Caillois (1961) kallar for
Mimicry. Denna typ av spel handlar om att g in roller av pahittade karaktérer. Allting i leken
ar pahittat men alla som deltar 1 leken latsas att det 4r pa riktigt. Exempel pd denna typ av spel
ar teater, rollspel, och skadespeleri.

Leken for sjdlvet heter det sjdtte perspektivet som ser leken som ett utrymme att forsvinna och
koppla av. Detta perspektivs foresprakare &dr Csikszentmihalyi (1996) som beskriver
tillstdndet vid denna typ av lek for "Flow”. Ett tillstand dér tid och rum f6rsvinner och man
uppslukas helt och hallet av leken. For att uppna detta tillstdnd krévs det att svarighetsgraden
ar precis lagom. Aktiviteten skall inte vara for létt, utan den skall vara i den grad att utévaren
maste prestera sitt yttersta for att klara den.

Lek som frivoltande dr det sjunde perspektivet som handlar om det kittlande att bryta mot
normerna och reglerna. Att skapa rabalder, oro och réra om allt i samhaéllet som &r strukturerat
(Sutton-Smith, 1997). Denna typ av frivolt gir att jimstédlla med det som Caillois (1961)
kallar for Ilinx. Ilinx &r det grekiska ordet for stormvirvel som skall symbolisera lekens
livlighet. Exempel pa lekar av denna sort &r att skrika sd hogt du kan, klattra 1 berg, eller bara
att slinga ett glas 1 marken.

2.5 Utveckling av pedagogiska perspektiv i lek- och larspel

Ett sétt att studera lek- och ldrspelens utveckling genom &ren ér att se hur olika pedagogiska
perspektiv har influerat utformningen av dem. Nedan redogors for de fyra mest inflytelserika
perspektiven.

2.5.1 Behaviorismen

Den forsta generationen av de lek- och larspel som skapades préiglades tydligt av ett
behavioristiskt perspektiv pé larande. Detta ér ett perspektiv med lang historia dir experiment
pa bade djur och ménniskor har bevisat att beteendemonster som beldnas upprepas i storre
utstrdckning dn de som inte beldnas. Inom behaviorismen ar upprepning och beldning tva
nyckelord som préglar perspektivet och som lyser igenom 1 den storre andelen av lek- och
larspel som skapades under 1980-talet. Exempelvis ndmner Egenfeldt-Nielsen (2006) Math
Missions Grade 3-5 dir spelaren far l0sa mattematikuppgifter. Ifall spelaren 16ser
mattematikuppgiften s& erhaller hon pengar som hon far kopa tid med. Med den tiden fir hon
fortsitta 10sa uppgifter. Beloningen ar sadledes en teknik att uppmuntra spelaren till ett
beteende. Till en borjan hyllades lek- och ldrspelen dd de gjorde ldrandet till en del av leken.
Men det skulle snabbt uppkomma kritik till dessa spel da beloningen inte hade nidgot med
sjdlva spelet att gora. De behavioristiska spelen kan jamforas med en mamma som sédger t sin
hogljudda son att han far en glass om han &r tyst och gor klart laxorna. Detta kunde ibland
innebéra att spelaren memorerade uppgifterna for att komma till beloningen, och siledes ga
miste om en djupare fOrstdelse. Att ge spelaren beloning i en form som inte har med
aktiviteten att gdra som exempelvis podng eller pengar ger spelaren en yttre motivation. Det



ar detta som ger den storsta kritiken hos de behavioristiska spelen, d& de sillan erbjuder en
inre motivation, som exempelvis kidnslan att bemaéstra en viss typ av aktivitet.

Styrkorna med det behavioristiska perspektivet i lek- och larspel dr dock att det skapar ett
sakert utrymme fOr att repetera och Ova aktiviteter pa. I detta utrymme é&r det tillatet att
misslyckas och forsoka igen pa ett sdtt som andra utrymmen inte alltid erbjuder. (Egenfeldt-
Nielsen, 2006)

2.5.2 Kognitivismen

Det kognitivistiska perspektivet pé ldrande ser till individens skapande av representationer av
omvérlden. Med det menas att individen gor upp scheman om hur saker och ting fungerar. Vi
ar dock begrinsade av storleken pé dessa scheman, men genom att gora liknelser och se
samband sd kan vi 0ka vér forstdelse. Inom lek- och ldrspel sd innebdr det kognitivistsika
perspektivet en stark interaktion mellan lekmomenten och ldromomenten i spelet vilket 1 sig
bidrar till att spelaren upplever en inre motivation. De lek- och larspel som anammar de
kognitivistiska perspektivet dr de spel dir spelaren kan utforska de scheman som individen
skapar. Exempelvis kan det rora sig om geometriska figurer som spelaren kan interagera med.
Genom att gora det kan de se samband, se vad som hinder om man byter synvinkel genom att
forflytta sig sjélv, eller om man forflyttar objektet. (Egenfeldt-Nielsen, 2006)

2.5.3 Konstruktivismen

Konstruktivismen har ménga likheter med kognitivismen da de bdda ldagger fokus pa
individens interaktion med objekt. Det som dr centralt inom konstruktivismen &r att larandet
sker bést genom aktivt skapande. Inom lek- och lérspel brukar konstruktivismen synas i si
kallade microvérldar. Det dr sma vérldar i datorspelen déir spelaren kan utforska miljén och
dess artefakter. Egenfeldt-Nielsen (2006) poédngterar dock att design av microvérldar stiller
mycket hogre krav pa spelutvecklaren da det inte gar att folja en mall, som vid design av ett
spel med ett behavioristiskt perspektiv.

Inom det konstruktivistiska perspektivet sa dr inte ldrandet nidgot som overfors emellan
datorspelet och spelaren, utan larandet dr ndgot som skapas da spelaren aktivt interagerar med
spelet. Séledes ligger inte fokus pa att skapa ett datorspel med det ritta innehéllet, utmaningen
ligger istéllet 1 att designa ett spel med innehdll som engagerar och som uppmuntrar till
diskussioner och reflektioner som resulterar 1 att spelaren skapar kunskap. (Egenfeldt-Nielsen,
2006)

2.5.4 Sociokulturellt perspektiv och kritik till anvandande

Det perspektivet som dr mest utbrett bland pedagoger idag ar det sociokulturella. Detta
perspektiv ser kunskap som ett verktyg for aktivitet istdllet for information som &ar lagrad i
nigons huvud. Med andra ord sd finns inte kunskap hos person A eller person B, utan
kunskap dr ndgot som skapas nér person A och person B kommunicerar med varandra. I det
sociokulturella perspektivet dr verktyg ett nyckelord. (Egenfeldt-Nielsen, 2006)

Enligt Engelfeldt-Nielsen (2006) s& gér det inte att kategorisera lek- och larspel och fastsla att

spelen har inslag av sociokulturella perspektiv, utan det beror pa hur det anvidnds. Ur ett
sociokulturellt perspektiv sa &r spelaren och dess kontext minst lika viktiga som spelet i sig.
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Precis som konstruktivismen sa handlar det sociokulturella perspektivet om att reflektera, och
skapa diskussion med andra deltagare.

Sandford et al (2006) kritiserar anvindandet av lek- och larspel da de anser att de misslyckas
med att varken vara larorika eller underhallande. Denna kritik grundar sig i att de flesta lek-
och ldrspel pd marknaden &n idag har ett behavioristiskt perspektiv pa larande vilket idag
anses forlegat. Dessa spel har heller inte den budget som krdvs for att konkurrera med
kommersiella spel vad det géller underhallning. I och med detta genomforde Sandford et al
(2006) en undersokning med anvidndande av de kommersiella spel i undervisningen.
Undersokningen visade dock att anvdndningen av dessa spel var svéra att koppla till den
information som skulle ldras ut enligt kursplanen. Vid undervisningen med de kommersiella
spelen sd hade lararen en betydande roll i att visa detaljer 1 spelet som ldraren ansdg som
viktiga. I relation till detta skriver Engelfeldt-Nielsen (2003) att det &r viktigt att skilja pa den
egna konceptuella forstaelsen av medborgarskap, geografi och historia och elevens forstaelse
av dem da hon spelar spelen.

Sandford et al (2006) gor efter sin undersdkning slutsatsen att det inte ricker med datorspel

for att gora eleven motiverad i skolan. Istéllet krdvs en mer nyanserad bild av de faktorer 1
datorspelen som dr motiverande for att sedan knyta an dem till undervisningen.
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3. Metod

Nedan presenteras inledningsvis studiens undersokning i sin helhet. Kapitlet beskriver urval
av respondenter som baserats pa en forintervju, spel samt 6vningsmoment. Det beskriver
ddrefter genomforandet av observation av ovningsmoment och efterintervju samt dess
utformning. Slutligen presenteras den metod som anvindes vid analysarbetet av det
insamlade materialet.

3.1 Underso6kning
Undersokningen var uppdelad i foljande huvudpunkter:

e Forintervju - Undersokningen startade med en forintervju dér elever frin en klass 1
arskurs fem deltog. Intervjun 18g som underlag for skapa ett representativt urval av
elever vilka fick mojlighet att spela utvalda moment ur ett lek- och larspel under
vilken en observation samtidigt genomfordes.

e Observation - dir urvalet fick spela igenom Ovningar for att skapa underlag till
utvirderingen av hur interaktionen fungerat samt kunde bidra till elevens engagemang.

e Efterintevju - fOr att identifiera och analysera inslagen av motiverande faktorer for lek
1 Ovningarna.

Resultatet fran de olika delarna analyserades tillsammans med de multimediala inslag vi fann

1 Ovningarna. Detta ledde fram till ett underlag vi presenterar for att kunna reflektera kring
design och anvéndande av lek- och ldrspel.

Tabell 3.1 Omraden som underséks i 6vningarna

Motiverande faktorer for lek Interaktionsdesign / Multimediala element och

(Intervju) Anvindbarhetsmal ldrande
(Observation) (Teori)
1. Utveckling Lérbarhet Ikoner & grafiska
representationer

2. Ode Effektivitet i anvindande Ljud

3. Makt Animationer

4. Identitet Felfrekvens och Layout

allvarlighetsgrad

5. Fantasi Subjektiv tillfredstillelse

6. Sjilvet

7.Frivoltande
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3.2 Urval av spel

Valet av spel grundade sig pa ett antal kriterier forankrade 1 litteraturen kring lek- och lérspel
for att forsoka hitta en bra representant av hur dagens marknad ser ut. Ett viktigt kriterium var
att spelet skulle vara aktuellt och helst utgivet under de tva senaste aren. Eftersom studien
skulle genomforas pa svenska elever var det dven viktigt att det spel vi anvénde oss av var
riktat emot dem. Detta gjorde att det populédra lek- och larspelet ”Dora the Explorer” inte
kunde anvindas dé det spelet var skapat for engelsksprikiga elever.

Vi borjade studera den svenska marknaden och upptéckte tidigt att de flesta spel var riktade
till forskolebarn. Efter en tids undersokning av den svenska marknaden sa stotte vi pa spelet
“Hugo Lek och Lir 4”. Detta spel ar utgivet ar 2007 och anpassat for elever mellan 6 till 12
ar.

For att klargéra om spelet var representativt for hur marknaden for lek- och larspel ser ut idag
undersoktes vilka pedagogiska perspektiv (se. 2.5) som det finns inslag av i1 spelet.
Onskemalet var att finna s ménga och sd moderna inslag som méjligt for att ha ett si brett
underlag som mdjligt att analysera.

Spelet Hugo Lek och Liar 4 analyserades och vi fann inslag frdn behaviorism i spelets
beloningssystem. Vid en del dvningar aterges dven ett kognitivistiskt perspektiv pé ldrande da
erfarenheter skapas fran dina egna handlingar, dér det ges utrymme for att experimentera. Det
finns dven inslag av konstruktivism dér spelaren utforskar omrddet i spelvérlden och
konstruerar sin nya kunskap. Det visade vara sig vara det spel som kunde ha storst mdjligheter
att ge oss ett brett underlag.

Tabell 3.2. Urval av spel

Namn Sprik Malgrupp Utgivet  Pedagogisk
Ar Perspektiv
Dora the Explorer Engelska 8-10 ar 2006 Behaviorism,
Kognitivism
Woodii — Rdkna med | Svenska 7-12 ar 2005 Behaviorism,
mig Kognitivism
Hugo Lek och Lar 4 | Svenska 6-12 ar 2007 Behaviorism,
Kognitivism,
Konstruktivism

3.3 Intervju fére 6vningsmoment

Denna undersdkning genomfordes for att kunna skapa ett representativt urval av eleverna
samt att i senare skede kunna dra slutsatser om elevens teknik-, datorspelsvanor samt
favoritgenre paverkar resultatet av observationen samt efterintervjun. Samtliga elever 1
klassen intervjuades. De fragor som stilldes i forintervjun 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 tillfille anvidndes ocksd for att presentera oss sjdlva pa ett positivt sétt, vilket
Denscombe (1998) beskriver som ett effektivt sdtt for att minska den sa kallade
intervjuareffekten, det vill sdga, minimera vér inverkan pa den intervjuades svar. Att triffa
eleverna och ha en ldttsam diskussion med dem anser vi kunna minska deras orolighet infor
observation samt efterintervju, vilket vi hoppas resulterar 1 mer uttomliga svar.

Eftersom var undersokning genomfordes pa barn, som skyddas av andra ansvariga sa innebér
detta att vi var tvungna att fraga om tillstdnd innan ndgon sorts av undersokning kunde
genomforas. P4 grund av detta skrev vi ett brev som skickades hem till elevernas fordldrar dér
vi presenterade oss sjdlva samt ett svarsark dir de far avgéra om de beviljar barnets
medverkande. Brevet utformades genom en presentation av oss sjilva, vart syfte med
undersokningen samt vilken hogskola vi representerar. Att klargbra att man har ett
universitets eller hogskolas beskydd ar ndgot som Denscombe (1998) skriver dr av fordel 1
form av goda referenser.

3.4 Urval av respondenter

Anledningen till att vi gor vart urval efter en fOrintervju beror pd att intervjuer séllan gors
slumpvis, d& man ofta viljer att intervjua ndgon som har nagot speciellt att bidra med, en unik
inblick eller sdrskild position (Denscombe, 1998). Eftersom vi strdvade efter att kunna
generalisera resultatet av undersdkningen genomfordes ett representativt urval av elever som
fick genomfdra dvningsmomentet och den efterkommande intervjun. Da observation och
intervju &r tidskrdvande aktiviteter ansdg vi det rimligt att genomfora studien péd sex
respondenter. Fragan om spelvanan 1ag till grund for vart urval. Fragan kategoriserades 1 tre
olika svar. For att gora ett representativt urval valde vi ut tre flickor och tre pojkar. En flicka
som spelade dagligen valdes ut samt tva flickor som spelade en till tre ganger 1 veckan. Bland
pojkarna valdes det ut tvd pojkar som spelar dagligen samt en pojke som spelar fyra till sex
ginger 1 veckan.

Tabell 3.3 Resultat av forintervju. Hur ofta brukar du spela tv- eller datorspel?

Dagligen 4-6 ganger i veckan 1-3 gdnger i veckan
Flickor |3 2 5
Pojkar |7 3 2

3.5 Urval av 6vningsmoment

Hugo Lek och Lir fyra innehaller sju stycken olika 6vningar. Det vi i forsta hand prioriterade
1 de dvningar vi valde var att de skulle finnas mycket &mnesrelaterad information och kunskap
att hamta, i detta fall biologi, vilket inte var fallet i alla 6vningar. Exempelvis var dvningen
om svalan 1 stort sett enbart underhéllning. Andra dvningar innehdll information om bland
annat djurens anatomi, skelett, samhélle eller kamouflage.l andra hand valde vi ut dvningar
som pa ett tydligt sdtt anvinde ndgon eller nigra av de sju motiverande faktorerna for lek (se.
2.4). Alla faktorer gick inte att finna i alla Gvningar, men Overlag gir det att identifiera flera
faktorer 1 varje 6vning. De dvningar som valdes for undersokningen var ”den krokiga gafteln”
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och ”den sista ldnken i néringskedjan” dir ett flertal faktorer &terfanns (se 4.7). I bada
ovningar ldr sig eleven vilken f6da olika djur lever av och var ocksa de dvningar vi uppfattade
innehélla mest &mnesrelaterad information.

3.6 Litteraturinsamling

Databaserna ACM, IEEE, ABI Inform samt Google och framforallt Google Scholar har
anvénts for att samla in den teori som tillimpats i studien. S6kord som anvints dr bland annat
multimedia, multimedia learning, serious games, edutainment, usability, play and games,
cognition och har resulterat i insamlad litteratur som hor hemma inom informatik- samt
pedagogik- och psykologiomrddena. Specifika forfattare har d&ven anvénts som sokord for att
finna intressant litteratur.

3.7 Observation av 6vningsmoment

En systematisk observation med hjdlp av ett observationsschema genomfordes for att
identifiera hur Nielsens (1993) anvéindbarhetsmél (se 2.2) fungerade for elever under
anvdandandet av spelet. Anvidndbarhetsmalen dr operationaliserade nedan 1 tabell 3.4. Det
systematiska tillvigagingssittet valdes for att registrera data systematiskt och grundligt. De
angivna punkterna 1 schemat bor vara mdjliga att observera och dokumentera simultant under
observation av en elev.

De elever som valts ut att delta baserat pa den fOrintervju som genomforts fick spela de tva
utvalda &vningsmomenten. Ovningsmomentet hade tvd mail: det ena var att observera hur
Nielsens (1993) anvindbarhetsmaél 1 interaktionen med spelet fungerat for eleverna. Det andra
var att 1ita eleven ta del av dvningarna fOr att 1 efterintervjun identifiera vilka motiverande
faktorer for lek som bidragit till elevens engagemang under momentet.

Observationen dgde rum pa elevernas skola och de fick tillgang till horlurar for att kunna ta
del av ljudinstruktionerna i spelet. Varje elev fick maximalt 10 minuter pa sig att spela
igenom de tvd Ovningarna for att s& ménga som mojligt skall kunna observeras. Punkt fyra i
Nielsens (1993) fem anvindbarhetsmél, memorerbarhet, bortfoll pa grund av att eleverna
enbart fick mojlighet att spela en gang. Punkt fem, subjektiv tillfredstillelse, dokumenterades
men behandlas istéllet i den efterféljande intervju kring de motiverande faktorerna for lek som
eleverna fick genomga direkt efter spelsessionen.

Tabell 3.4 Observationsschema for évningarna

Felfrekvens och
Att observera Tid typ av fel Subjektiv tillfredstdllelse

1. Hur snabbt lir sig eleven att
navigera och interagera med
ovningens olika objekt?

2. Hur snabbt 16ser eleven en
forsta deluppgift?

3. Hur ofta gor eleven fel och
vilken typ av fel ar det?

4. Vad tycker eleven om
ovningen?
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Fortydliganden:

Typen av fel identifieras utifrdn Khalifas (1991) kategorier av mdjliga interaktionsproblem (se
2.3). Deluppgifter innebir en interaktionsuppgift som att till exempel flytta ett objekt i 6nskad
riktning.

3.8 Intervju efter 6vningsmoment

Efter valet av 6vningsmomenten sa skapades ett operationaliseringsschema for att utforma
fragor till efterintervjun. Sammanstéllningen av olika perspektiv och kategorier av lek ger oss
sammanlagt sju faktorer som ger oss svar péd fragan varfor vi leker (se 2.4). Samtliga fragor
baseras pa dessa motiverande faktorer for lek. Hugo Lek och Lar 4 erbjuder inte interaktion
med andra spelare i form av multiplayer eller onlinespel s innebar det att faktor fyra, identitet
blir mycket svag da den endast kan ske da fler elever sitter framfor datorn. Detta innebér dock
att eleverna inte kan ha horlurar utan maste lyssna via hogtalare vilket inte finns tillgdngligt
pa skolan. Detta medfor att faktor fyra ej studeras.

Tabell 3.5 Operationaliseringsschema for Den krokiga gaffeln

Lekfaktor Lekfaktorerna i 6vningen Intervjufragor
1.Utveckling |Lédrandet av vilket djur som dter vad? Lérde du dig nadgot om djur i
ovningen?

Minns du vad ormen vill 4ta? Vad
ater salen?

2. Ode Vilken mat som kommer fram Hur tycker du att maten som kom
slumpas fram fungerade? Kunde du servera
de den du ville servera?
3. Makt Att vinna mot datorn Vad kinde du nér du klarade
ovningen?

4. Identitet Vildigt svag faktor i detta moment da
du inte interagerar med andra.

5. Fantasi Att leva in sig i rollen som Rut Hur kiindes det att spela en tjej? Ar
det stressigt att vara kokspersonal?
6. Flow Att svirigheten okar. Mer tallrikar Var det for svart? For létt eller
med mat, och djuren kan bli sura lagom?
snabbare
7.Frivoltande | Att ge djuren fel mat Skulle du vilja géra mer saker?

Slanga maten? Sla ormen? Eller
strunta i jobbet?

Ett liknande operationaliseringsschema skapades for Ovningen Den sista ldnken 1
niringskedjan. Aven i denna 6vning ar faktor fyra sd svag att vi valde att inte stélla nagra
frdgor kring den.

Tabell 3.6 Operationaliseringsschema for Den sista ldnken i ndringskedjan
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Lekfaktor Lekfaktorerna i ovningen Intervjufrdagor

1.Utveckling | Vilket djur dter vem? Lérde du dig ndgot om djur i
ovningen?

Minns du vad musen ater? Vad ater
hajen?

2. Ode Hur rutorna ligger frén borjan Hur var rutorna placerade nér du
borjade spela?

3. Makt Att vinna mot datorn Vad kénde du nir du klarade
ovningen?

4. Identitet Vildigt svag faktor i detta moment da
du inte interagerar med andra.

5. Fantasi Att flytta rutorna pdminner om Hur kéndes det att flytta rutorna?
gammaldags spel Var det som en Rubikskub?

6. Flow Ju langre fram du kommer, desto Var det svart att fa de sista rutorna
mindre rutor kan du flytta. pa plats?

7.Frivoltande | Att lagga rutorna fel Varfor idter inte hajen en lo?

Utifran Kvales (1998) riktlinjer av att beddma varje fraga ur ett tematiskt och dynamiskt
perspektiv valde vi att strukturera om ordningsfoljden av frdgorna. I tabell 3.5 och 3.6 dr
fragorna utformade tematiskt, det vill sdga utifran var teoretiska referensram. Utifrdn det
dynamiska perspektivet som ror mellanménskliga forhallanden sé valde vi dock att stélla vér
fraga kring lekfaktor om utveckling sist. Att inleda med en sadan typ av frdga kinde vi skulle
kunna innebédra press pd den intervjuade vilket skulle kunna goéra hela intervjun véldigt
olustig. Genom att istdllet avsluta med fragan anser vi att intervjun blir mer spontan vilket
enligt Kvale (1998) bor resultera i mer livliga och ovéntade svar fran den intervjuades sida.

3.9 Metod vid Analys

Det material som analyserades och diskuteras presenterades i tabell 3.1 under kategorierna:
motiverande faktorer for lek, interaktionsdesign och multimedia.

Som metod vid analys av forintervjuerna anvidnde vi meningskategorisering. Med denna
metod delades intervjusvaren in i olika kategorier. Exempelvis kunde svaren ge oss ett
underlag dar vi kunde tyda elevens teknikvanor i olika nivder. Genom att anvdnda
meningskategorisering s& skapas enkelt en overblick av resultatet (Kvale, 1998).

Vid analys av intervjun, efter det att eleven har spelat de utvalda momenten i Hugo Lek och
Lar 4, genomfordes en meningskategorisering. Med denna analysmetod sa lises forst hela
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intervjun for att skapa en helhetsbild. Efter det sammanfattades svaren med en mening eller
tva. Genom att gora detta gér det att identifiera centrala teman for varje fraga (Kvale, 1998).

Med hjilp av dessa teman genomfordes sedan det som Denscombe (1998) kallar for
reflexionsprocessen dér en uppséttning generaliseringar forklarar de teman och samband som
vi fann 1 materialet.

3.10 Validitet, reliabilitet och generaliserbarhet

Ett sitt att reflektera over en studies trovérdighet och sanningshalt dr att anvinda sig av
begreppen validitet, reliabilitet och generaliserbarhet. Ett argument med hog validitet beskrivs
av Kvale (1998) som hallbart, vélgrundat, forsvarbart, vigande och Overtygande. For att
uppna detta anviande vi oss av Denscombes (1998) sju fragor for validitet. Denscombe (1998)
och Kvale (1998) ndmner att reflekterandet av validitet inte 4r nigot som bor ske vid ett
speciellt tillfdlle, utan &r nagot som bor ske under hela processen vilket det gjorde 1 denna
studie.

En av Denscombes (1998) sju fragor behandlar om att erkdnna jagets influens i
undersokningen. Vid skapandet av intervjufrdgorna s lades dérfor extra stor vikt vid att
formulera frdgorna sa att de inte dr ledande. Exempelvis uppmérksammades det vid frdgorna
kring den motiverande faktorn vid lek kallad makt att vi inte bara kunde fraga "Hur kéndes
det att klara 6vningen?”. Istdllet inledde vi dialogen med en &ppnare fraga i form av “Klarade
du 6vningen?”. For att halla en hog reliabilitet 1 undersokningen sa var vi genomgéende noga
med att formulera frdgorna pa samma vis till samtliga respondenter.

En annan av Denscombes (1998) sju frdgor innebér att analysera resultatet genom att
undersdka vad andra killor sdger om det rérande omrddet vilket kallas for triangulering. Detta
var nigot som genomfordes i studien bland annat vid problematiken kring olika gruppers
anviandande av IT. Att jimfora vad olika kéllor séger for att undersoka eventuella alternativa
svar var nagot som dven skedde for att undersoka motiverande faktorer for lek dir likheter
och olikheter stélldes emot varandra.

Da vi strivade efter att gora studien generaliserbar har vi noggrant valt ut vara
undersokningsobjekt. Den skolklass som valdes ut var ett bekvidmlighetsval da vi
slumpmaéssigt valde ut en skola i den ort vi befann oss i. Vi har dock inte fatt négra
indikationer pa att skolan skall vara annorlunda vilket gor att vi anser den vara en
representativ skola for Sverige. Sedan valdes en klass ut ifran den malgruppen vi hade vilket
var elever 1 arskurs fem. Dérefter genomfordes en forintervju med samtliga elever i klassen
for att ta reda pa deras spelvanor. Utifran detta resultat gjordes ett representativt urval av sex
elever. Utifran frdgorna i1 forintervjun dr sdledes valet representativt, men inte ur andra
aspekter. Kvale (1998) ndmner att ur en humanistisk syn dr varje situation unik och varje
fenomen har sin inre struktur och logik. Utifran dessa forutsattningar far vi siledes skapa vara
beddomningar om generaliserbarheten i studien.
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4. Resultat

Detta avsnitt behandlar resultatet fran observationen samt de intervjuer som genomfordes
med hjilp av sex elever. Avsnittet inleds med en kort beskrivning av de ovningar som
anvdndes i undersokningen. Ddrefter foljer en kort presentation av de sex eleverna. Sedan
presenteras resultatet fran observationerna som slutligen féljs av en presentation av
resultatet fran intervjuerna.

4.1. Ovningsbeskrivning

Nedan presenteras elevens uppgift i respektive Ovning samt anvdnda multimediala och
interaktiva inslag.

4.1.1 Ovning: Den krokiga gaffeln

For varje dvning ges en kort bakgrund till vad ndgon behdver ha hjdlp med. I 6vningen den
krokiga gaffeln har eleven till uppgift att hjélpa till att para ihop rétt sorts mattallrik med rétt
sorts djur och syftet r att eleven skall lara sig vad de olika djuren éter.

Figur 4.1 Historien bakom en évning forklaras

Interaktionsmomenten i1 samtliga dvningar har 16sts genom att eleven anvander musen till att
peka och klicka. I denna 6vning skall eleven forst klicka pa en mattallrik och sedan klicka pa
korrekt djur. Det finns tva tidsfaktorer; den ena dr den tid ett djur finner sig i att inte bli
serverad och den andra dr den totala tiden som eleven maste servera mat. Pa den léttaste
svarighetsgraden har eleven mdjlighet att servera fel mat max tre ganger. Ett svart moln 6ver
en av djurens huvud indikerar att tdlamodet borjar tryta och att det dr brattom att servera
denna individ.

Alla instruktioner presenteras genom talat ljud som instruerar hur eleven skall gé till viga for
att 16sa uppgiften. Det finns dven ljud for atmosfar och hédndelser.
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Mattallrikarna &r placerade i frimre delen av den synliga bilden, den spelade karaktdren dr
placerad mellan dem och djuren som stér vid banken. I mitten hogst upp finns den klocka som
visar maxtiden och till vanster om den de antal tallrikar som eleven har mdjlighet kvar att
misslyckas med en servering. I samtliga 6vningar finns en ikon uppe 1 det hogra bildhornet
som gor det mojligt att kunna aterlyssna pé instruktionerna. Hjilpikonen uppe i det hogra
hornet forestiller sorken som genom introduktionen hjélpt eleven att ta sig framat.

Animationer anvéands for att illustrera hur den spelade karaktéren ror sig for att springa fram
och tillbaka mellan diskarna. En stddare ror sig fram och tillbaka dver golvet och kan ibland
placera sig 1 vidgen fOr serveringen.

Figur 4.2 Ovningen den krokiga gaffeln

4.1.2 Ovning: Den sista lanken i ndringskedjan

Eleven har hédr 1 uppgift att placera djuren 1 rétt ordning enligt dess néringskedja. I toppen
hamnar det djur som ligger hogst pa skalan och 6vriga placeras i tur och ordning under.
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Figur 4.3 Ovningen den sista linken i néiringskedjan

Brickorna som ligger ndrmst en 6ppen yta kan flyttas till den platsen med hjélp av ett eller tva
klick beroende pd hur ménga védgar som dr mojliga. Brickorna flyttas automatiskt vid klick
och en ldnk mellan tvd matchande djur dyker upp for att ge en indikation pa att eleven ar pa
ratt vig.

Genom talat ljud i bérjan av Ovningen instrueras eleven till hur uppgiften skall 16sas. Det
finns dven ljud for atmosfar och héndelser.

Brickorna illustrerar pa ett tydligt sétt vilket djur som representeras och om eleven vill ha
hjélp finns sorken uppe 1 hoger horn likt dvriga dvningar. Inga andra inslag finns 1 §vningen.

4.2 Presentation av intervjupersoner

Respondent Jessica ar 11 ar gammal. Hon spelar dagligen datorspel. Hennes stora
fritidsintresse ar héstar vilket lyser igenom 1 vilka hennes favoritspel &r. Jessica spelar helst de
spel som finns pa Stallet.se och Hippo. Hon spelar oftast sjdlv, men ibland spelar hon dven
tillsammans med andra online. Hon gillar inte spel som innehdller onddigt krigande och vald.

Den andra respondenten heter Erik och édr 11 4r gammal. Erik brukar spela bade datorspel och
konsolspel pa sitt Playstation 2. Erik brukar spela tvd génger i veckan. Han gillar spel med
medeltida tema. Favoritspelen dr World of Warcraft, Lord of the Rings och Slaget om
Midgard. Erik gillar dock inte det han véljer att kalla for “barbie-spel”, med andra ord, spel
som klassas som tjejspel.

Den tredje respondenten heter Sara och dr 10 &r gammal. P4 fritiden spelar hon bade konsoler
som Nintendo Wii och Nintendo DS dir favoritspelet &r Donkey Kong. Sara spelar dven spel
pa PC. Hon brukar da spela smaspel pa webbplastsen spela.se. Sara spelar inte varje dag, utan
hon brukar spela ndgon gang i veckan. Sara gillar inte spel som gér ut pa att doda. Sara gillar
heller inte spel som dr barnsliga, och ndmner titeln ”ABC 123" som ett av dem hon inte gillar.
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Respondent Martin dr 11 &r gammal. Martin spelar datorspel dagligen. Martin gillar rollspel,
och favoritspelet &r World of Warcraft. Martin gillar inte det han viljer att kalla “tontspel”.
Den typ av spel som idr skapade for en yngre mélgrupp. Martin ndmner Bamse som ett
exempel av ett av de spel han inte gillar.

Den femte respondenten heter Fredrik och ér 11 &r gammal. Fredrik spelar dagligen datorspel.
Ofta blir det en timmes spelandes péd datorn och en timmes spelande pé Playstation 2. Fredrik
favoritspel d&r World of Warcraft och Tony Hawk. Fredrik gillar inte barnsliga spel och
ndmner Nalle Puh som ett exempel.

Avslutningsvis har vi dven respondent Elin som &r 10 &r gammal. Elin spelar cirka en till tre
ginger 1 veckan. Elin gillar att spela Donkey Kong pa spelkonsolerna Nintendo Wii och
Nintendo DS. Elin har dven som vana att spela tillsammans med hennes dldre broder. I dessa
fall ar det oftast Halo som spelas. Pa fragan angdende om vilka spel hon inte gillar har Elin
inte ndgot svar.

4.3 Observationens resultat
De tre av Nielsen’s (1993) fem anvandbarhetspunkter som observerades var foljande:

1. Hur snabbt lér sig eleven att navigera och interagera med dvningens olika objekt?
2. Hur snabbt kan eleven 16sa en forsta deluppgift?
3. Hur ofta gor eleven fel och vilken karaktir har de?

Deltagarna indelades 1 tva grupper dir den ena ansags vara teknikvan och den andra som
mindre teknivan baserat pd forintervjun. I gruppen med hog teknikvana placerades Jessica,
Martin och Fredrik och 1 gruppen mindre teknikvana placerades Erik, Sara och Elin.

Eleverna startade med ambitionen att 16sa uppgifterna och de var inte informerade om vad
som dokumenterades, vilket kunde ha haft paverkan pé deras genomforande.

Under observationen undersoktes elevens forméga att navigera och interagera med objekten i
ovningarna. I 6vningen den krokiga gaffeln interagerade eleverna med tva 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 dvningen interagerar eleven med en typ av objekt, de rutor
som skall mandvreras.

Den forsta ovningen, den krokiga gaffeln, var ldttast att komma igdng med for de flesta
elever. Sara forstod hur 6vningen skulle 16sas men blev stressad av tempot och klarade den e;.
Tre av eleverna klarade av att interagera med objekten med en gang, och tre elever klarade av
det efter ett antal sekunders funderande. Ingen behdvde frdga om hjélp (se tabell 4.1).

Den andra 6vningen, nédringskedjan, var svérare att forstd och hér behdvde tvé elever ha hjilp

att komma iging (se tabell 4.1). De tva fradgor som uppstod i denna 6vning var hur brickorna
skulle mandvreras samt i vilken ordning de skulle placeras.
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Tabell 4.1 Observationsfrdga 1

Hur snabbt ldr sig eleven att navigera och interagera med 6vningens olika

objekt?
Med en géng  Efter ett antal sekunder Féar frdga om hjélp
Den krokiga 3 3 0
gaffeln
Den sista 4 0 2
lanken i
ndringskedjan

Deluppgiften i den krokiga gaffeln innebar att forst klicka pa en tallrik med foda, och darefter
klicka pa det djur som é&ter denna typ av foda. En av eleverna forstod och 16ste deluppgiften
med en géng och tre av eleverna klarade av uppgiften efter ndgra sekunders funderande. Tva
elever, Martin och Erik var tvungna att be om hjélp (se tabell 4.2).

En deluppgift i den sista ldnken 1 néringskedjan innebar att lyckas para ihop tvd djur som
passar sé att en link uppstar mellan dem. Hér var fem elever tvungna att be om hjélp for att
komma igéng och l6sa en forsta deluppgift. En av eleverna, Fredrik behdver ingen hjélp i
ndgon av uppgifterna (se tabell 4.2).

Tabell 4.2 Observationsfrdga 2

Hur snabbt kan eleven 16sa en forsta deluppgift?
Med en géng Efter ett antal sekunder Far frdga om hjélp
Den krokiga 1 3 2
gaffeln
Den sista 1 0 5
lanken 1
néringskedjan

De tvé typerna av identifierade fel var affordance errors och message misinterpretation errors
(se 2.2). Eleverna missade antingen meddelanden eller missforstod inneborden av dem, eller
hur objekten skulle anvédndas. I den krokiga gaffeln klarade sig fem elever utan fel, och en av
eleverna gjorde ett fel (se tabell 4.3).

I 6vningen den sista ldnken i néringskedjan klarade sig en elev utan fel. Tre av eleverna
gjorde ett fel och tva av eleverna gjorde tva fel (se tabell 4.3).
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Tabell 4.3 Observationsfrdaga 3

Hur ofta gor eleven fel?

Inga fel Ett fel Tva fel
Den krokiga 5 1 0
gaffeln
Den sista 1 3 2
lanken 1
ndringskedjan

4.4 Intervjuresultat

Resultatet frin intervjun som genomfOrdes efter spelsessionen presenteras utifran de
motiverande faktorerna for lek (se 2.4) i form av citat och forklarande text.

4.4.1 Lek som ode

Den forsta motiverande faktorn for lek vi stillde frigor kring var Ode. Denna faktor
gestaltade sig 1 6vningen Den krokiga gaffeln i form av den de tallrikarna som slumpades
fram. Gemensamt for samtliga av de sex respondenterna var att de upplevde det som att
tallrikarna kom fram i en form och hastighet de klarade av. Storre delen av respondenterna
upplevde det dock som att tallrikarna kom fram i1 for ldg hastighet. Erik beréttar hur han
upplevde situationen.

"Den kom ju fram bra. Men den kunde komma fram lite snabbare. I vissa fall fick jag vinta
en stund innan den kom fram.”

I den andra Gvningen, den sista linken i niringskedjan s& gestaltar sig denna faktor i hur de
olika rutorna &r placerade fran borjan. Den storre delen av respondenterna upplevde att
rutorna 1&g huller om buller, och reflekterade inte dver om dess ursprungliga plats skulle ha
paverkan pa dvningen. Fredrik skilde sig dock ur méngden d& han tyckte sig kunna se en
fordel pa hur rutorna slumpades fram.

” De var placerade vildigt bra. Dom stora djuren man skulle sdtta ut satt ganska hogt upp.”

4.4.2 Lek som makt

Den andra motiverande faktorn for lek vi undersdkte var makt. Kénslan av att besegra datorn
tycktes skapa engagemang hos fyra av de sex respondenterna vid Ovningen den krokiga
gaffeln. Respondenterna hade dock vid detta l4ge 1 vissa fall en svarighet att beskriva kénslan.
Vissa elever upplevde att de kinde sig duktiga nir de klarat Gvningen. Vissa av eleverna blev
dock inte lika sporrade av denna typ av bekriftelse. Exempelvis Sara som svarar pa detta vis
pa fragan om hon kéinde sig duktig efter att klarat av Gvningen.

“Ja det gjorde jag!” (Sara lyser med 6gonen av entusiasm)
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Sara berittar dven att det kdndes roligt att klara av dvningen och att och pa frigan om hon
kénde sig duktig svarade hon:

"Nja.... Jag vet att jag alltid har vart duktig!.”

Utover kénslan att kdnna sig duktig nir du besegrar datorn, s& upplevde vissa elever dven en
viss typ av liattnad ndr 6vningen dr over. Jessica beskriver situationen efter att avklarat Den
sista lanken 1 niringskedjan.

“Ja ba, “ahhh, nu slipper jag hdlla pd med den hdr ovningen!””

Trots detta uttalande sé sa Jessica att dvningen var rolig.

4.4.3 Lek som fantasi

Fantasi dr den motiverande faktor for lek som ofta gestaltar sig i rollspel och teater. I studiens
tvd undersdkta Ovningar sd var detta ndgot som var svért att identifiera. I dvningen Den
krokiga gaffeln s& undersoktes 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 nagot rollspel i
ovningen. Nir fragan stilldes ritt ut, hur det kéndes att leva sig in i rollen som Rut sd blev
svaret oftast att det var ndgot de inte tdnkte pd. Fredrik upplevde dock lite rollspel, &ven om
det inte var med huvudpersonen Rut, utan hennes medhjélpare sorken han identifierade sig
med.

“Ja, jag kinde mig lite som den diir sorken...han var kul.”

Den andra 6vningen, Den sista ldnken i1 ndringskedjan innehdll inga karaktirer for ett rollspel.
Erik 14t dock fantasin floda i sin beskrivning av 6vningen. Pa frdgan om han tyckte om
ovningen svarar han:

"“Jo, den var rdtt rolig den med. Det var som ett sant memoryspel.”

4.4.4 Lek for sjalvet

Lek for sjidlvet dr den motiverande faktor som skall gora att spelaren slukas upp av
upplevelsen. For att detta skall ske s& méste svarigheten vara precis lagom, inte for 1itt, men
heller inte for svar. I dvningen Den krokiga gaffeln upplevde fem av de sex respondenterna att
ovningen var for 14tt. Endast den respondent som inte klarade dvningen uppfattade den som
lagom svar. Resultatet visade tvd olika typer av svar angdende svarigheten, dels pé
laromomentet, och dels pd spelmomentet. Vid svérigheten pad spelmoment svarade
respondenterna att tallrikarna kom fram 1 for 14g hastighet. Vid svarigheten pa laromomentet
svarade respondenterna att det kunde vara fler djur, samt mer okénda djur sa att det skulle
vara klurigare att lista ut deras foda. Pa frigan om hur svérighetens upplevdes i 6vningen
svarade Fredrik:

’

“Det kunde gd snabbare, och det skulle kunna komma fram flera djur och sd.’
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Den andra dvningen, Sista ldnken i ndringskedjan upplevde respondenterna verlag som en
svarare 6vning. Dock var det tva av respondenterna som dven ville ha denna dvning svarare.
Jessica beskriver situationen.

’

“Den var enkel. Det skulle vara roligare om den var svdrare, sa man fdr fundera lite.’

4.4.5 Lek som utveckling

Denna motiverande faktor for lek ser utveckling som ndgot som skapar engagemang for
spelaren. I Den krokiga gaffeln sa visade de sig att samtliga av respondenterna upplevde
ovningen som ldrorik. Det forekom dock 1 ett flertal fall att respondenten upplevde att hon
redan kunde det mesta. Exempelvis har vi Erik som hade bra koll p4 vad man skall mata
djuren med.

“Jag bor pa landet, sd jag kunde allting. Men assd, sadana som till exempel bor inne i
Stockholm och sd, dom ldr ju sig av det. Om djur och natur.”

Den storre andelen av respondenterna ansag dock att de var tvungna att prova sig fram, da de
inte var riktigt sakra. Exempelvis s reflekterar Fredrik 6ver 6vningen pa detta vis.

"Det funkade faktiskt. I borjan var jag lite tveksam med den fisken. Jag var osdker pd om den
skulle till strutsen eller till siilen. Men sen kom jag pd att strutsen dter sadana smdkryp.”

Sammanfattningsvis svarade fem av sex respondenter att de kénde att de larde sig nadgot 1 Den
krokiga gaffeln. Samma siffror géller dven for Den sista ldnken i néringskedjan. Jessica
berittar att trots att hon upplevde 6vningen som enkel, sa var den @nda till viss del larorik for
henne. P4 frdgan om hon kunde vilket djur som &t vilket djur i niringskedjan svarade hon:

“Jaa. Men jag blev lite férvanad att en lo dter en grdiviling.”

Jessica berittade dven att det inte bara var biologi hon ldrde sig, utan hon lirde sig d&ven hur
spelet fungerade.

“Jaa. Att den ddr.... Vad heter den ..Sopsaken dr jobbig..”

4.4.6 Lek som frivoltande

For att identifiera respondenternas reaktioner pad hur faktorn for frivoltande fungerade sa
stilldes fragor kring om de skulle vilja gora fler saker i 6vning. Fyra av sex respondenter
svarade att de var nojda med hur Den krokiga gaffeln fungerade. Martin hade dock forslag pa
hur interaktionen skulle kunna utvecklas.

i)

“Kanske skulle man kunna styra med pilarna. Istdllet for att klicka pa maten.’

Likasa var det fyra av sex respondenter som var ndjda med Den sista lanken i niringskedjan.
Vid denna 6vning var det framst Erik som yttrade visioner om bade mer djur och mer rutor.

“Jaa, det kunde vara svdrare djur som man inte visste sa mycket om. Till exempel det skulle
kunna vara en elefant. Eller nagon fisk.”
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Pé fragan om han skulle vilja gora ndgot mer i dvningen svarar han:

“Jaa, assd, det kunde vara lite mer rutor som man kunde flytta. Sa det blev svdarare.”
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5. Analys och diskussion

1 foljande avsnitt kommer vi inledningsvis att fora en analys och diskussion kring den forsta
ovningen Den krokiga gaffeln. Ddrefter foljer en analys och diskussion kring den andra
ovningen Den sista ldnken i ndringskedjan. Varje ovning behandlar omrddena multimedia,
interaktion, motiverande faktorer for lek och pedagogiska perspektiv pa ldirande. Slutligen
fors en gemensam diskussion utifrdn den forda analysen, kring design och anvindande av lek-
och ldrspel som en forutsdttning for ldrande.

5.1 Den krokiga gaffeln

5.1.1 Multimedia, interaktion och teknikvana

Efter observationen kunde konstateras att nistan alla elever, som var forstagdngsanvindare,
behovde lite tid eller hjdlp pé sig for att komma igdng med dvningen, oavsett om de ansdgs ha
mer eller mindre teknikvana. Den krokiga gaffeln &r tidskritisk och krdver att eleven snabbt
forstar konceptet for att ha en chans att hinna med 1 det tempo som ny mat maéste serveras till
djuren. Det talade ljudet som spelas upp i1 borjan av dvningen ér av stor vikt for att eleverna
skall f& hjdlp pd traven och dr ocksd ndgot som Kassim & Mohamad (2000) anser ar ett
exempel pd god design. Det fanns dock en risk i detta skede att elevernas uppmaéarksamhet
fokuserade till allt for stor del pd de visuella inslagen vilket kan leda till att de inte uppfattar
instruktionen i1 meddelandet. Cole och Wilson (1996) beskriver det 1 punkt ett i
designprinciper kring kognitivt tryck som risken for att processproblem uppstar da
anvéindaren tar intryck frdn for manga element samtidigt. En annan forklaring kan ha varit att
ljud eller uttal varit for otydligt eller hallit for 1ag kvalité, vilket enligt Preece et al. (2002) kan
ha lett till svdrigheter att urskilja ord eller forstd inneborden av hela instruktionen.

De tvd eleverna Martin och Erik behdvde hjélp att komma igdng i Ovningen. Martin
kategoriserade vi som en elev med hogre teknikvana och Erik som en med lagre. Det ldga
antalet elever som krivde hjdlp inledningsvis tyder dock pd att interaktionen i vningen av en
majoritet uppfattades som littlard, och att de i de fall som de fanns svérigheter sa gick det inte
att koppla det till respondentens tidigare teknikvanor. Sara klarade inte 6vningen, detta trots
att hon inte hade ndgra problem med att interagera med spelets objekt. Saras problem kan
dock forklaras med att hon inte hade den dmnesmaéssiga kunskap som krévdes for dvningen.
En annan forklaring &r att den grafiska representationen av mattallrikar eller djur inte var
tillrackligt vél designad, vilket enligt Preece (2002) innebér att eleven kan ha svarigheter att
tolka innebdrden av dem. En hjilp for de elever som inte kunde komma igang tidigt i
ovningen skulle kunna vara att bidra med 16sningsexempel av uppgiften, som foreslds av Cole
och Wilsons (1996) som stéd for anvandaren.

Ovningen undersoktes dven ur anvindbarhetsmailet felfrekvens. Endast Martin gjorde ett fel,
av typen affordance error, da han inte forstod vad han skulle interagera med. Detta fel var
dock ej av ndgon allvarlig karaktér. Vi finner med detta underlag slutligen att 6vningen &r
utformad pa ett saddant sitt att det relativt vél kan stddja en forstagangsanvindare och fylla
Nielsens (1993) anvdndbarhetsmal om larbarhet.
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5.1.2 Motiverande faktorer for lek och pedagogiska perspektiv

I vningen den krokiga gaffeln lyser det behavioristiska perspektivet starkast. Ovningen gar ut
pa att upprepa ett moment om och om igen. Dels skall anvéndaren klicka pa en tallrik och
dérefter klicka pé ett djur. Precis som Egenfeldt-Nielsen (2003) skriver finns det hér risk att
anvandaren gar miste om en djupare forstdelse da anvindaren utgor upprepning i mekanisk
anda fOr att uppna beloningen. Beloningen som é&r i form av berdm frén Sorken. Argumentet
for att inte tillimpa detta perspektiv 1 lek- och larspel dr att anvéndarna inte skall gd miste om
en djupare forstdelse. Dock skall det podngteras att resultatet frén intervjuerna visar pa att
samtliga av respondenterna upplever dvningen som lérorik. Detta kontrollerades dven genom
att fraga ifall de kunde minnas vad ormen ville ha f6r mat vilket de samtliga mindes.

Faktorn 6de gestaltade sig i form av de tallrikar med mat som slumpas fram pa bordet. Vi
anser att denna faktor dr en huvudingrediens i 6vningen di den avgor ifall du kan mata ett djur
eller ej. Samtliga av respondenterna ansag att tallrikarna fanns tillgéngliga i en form och
hastighet som de behdrskade. Da respondenterna alltid kunde mata de djur de ville sé
upplevde de aldrig kinslan av att inte kunna mata ett djur. Som Caillois (1961) beskriver
ligger spanningen 1 relation med den insats som finns. Ju stdrre insatsen &r ju storre spanning.
Om séledes respondenterna tar tallrikarna med mat for givet sd dr deras insats (att riskera att
fa fel mat) vildigt liten. Da vi ser 6de som en huvudfaktor i dvningen tyder det pé att
underhallningsvirdet skulle 6ka ifall det skulle bli svarare att fa réitt mat.

En intressant upptickt vi gjorde vid undersdkningen av faktorn for sjdlvet (flow) var att det
gér att se svarigheten 1 spelet ur tva perspektiv, dels svarigheten pé leken och dels svarigheten
pa larandet. Respondent Fredrik skulle vilja 6ka svarigheten ur bada perspektiven i dvningen.

“Det kunde gd snabbare, och det skulle kunna komma fram flera djur och sd.”

Dels kunde leken vara svérare genom att hastigheten pa tallrikarna Okades, samt att
svarigheten pa larandet kunde ha dkats genom att ha med mer okdnda djur dir det &r svarare
att veta vad de dter. Fem av de sex respondenterna onskade en 6kad svérighet i dvningen.
Endast respondent Sara som inte klarade 6vningen ansag att svarigheten var lagom.

Undersokningen av faktorn for utveckling visade dven att respondenterna 1 hog grad lirde sig
mycket frdn dvningen. Fem av de sex respondenter lirde sig ndgot under 6vningen. Larandet 1
ovningen dr intressant ur Egenfeldt-Nielsen (2003) perspektiv att du liar dig 1 majoriteten av
alla spel for att kunna avancera vidare i1 spelet. Fragan dr dock vad som ldrs. Respondent
Jessica larde sig exempelvis inte bara biologisk teori om vad diverse djur &ter, hon lirde sig
dven hur spelkomponenter i dvningen fungerade. P4 frigan om hon ldrde sig ndgot i dvningen
svarade hon:

“Jaa. Att den dir.... Vad heter den ..Sopsaken dr jobbig..”

Pa sd vis bor vi fa en mer nyanserad forstielse av hur ldrandet i lek- och larspel ser ut dér vi
bor skilja pd d&mnesrelaterat larande och ldrandet av interaktionen i spelet.

Faktorn for identitet var inte med i undersdkning da den fOrutsatte interaktion med andra
minniskor. Ovriga faktorer kunde identifieras i dvningen (se 4.4), men vi kunde inte hirleda
dem till att ha en stor betydelse i 6vningen. Trots detta var respondenterna njda. Exempelvis
sd var majoriteten ndjda med hur de kunde interagera i dvningen och kidnde inte behov av att
utfora frivoltande aktiviteter. Detta tolkar vi som att en blandning av utvalda motiverande

29



faktorer for lek kan vara tillfredsstédllande, sdledes forefaller det inte vara nigot krav att det
maste finnas ett flertal starka inslag av motiverande faktorer for att en 6vning skall kdnnas
engagerande.

5.2 Den sista ldanken i ndringskedjan

5.2.1 Multimedia, interaktion och teknikvana

Denna o6vning var lite svédrare att komma igdng med. Fyra av sex elever fOrstar hur
interaktionen fungerar med en géng. Dock var eleverna Sara och Elin, som vi kategoriserat
som mindre spelvana, tvungna att be om hjdlp for att komma iglng. Niastan samtliga &r
tvungna att friga hur de skall 16sa en forsta deluppgift, hur brickorna skall mandvreras och
placeras.

Fem av sex elever gor nagot slags fel. Endast Fredrik som anses som mer teknikvan klarar
ovningen utan fel och de dvriga tvd som anses mer teknikvana gor varsitt fel. Bland dem som
kategoriserats som mindre teknikvana gor Erik ett fel och Sara och Elin gor tvé fel var. Detta
kan vara en indikation pa att de med storre teknikvana i detta fallet har littare att 16sa
interaktionen i denna 6vning som forefaller ha en hogre svarighetsgrad. Forslagsvis skulle
storre fokus kunna ha lagts pé att forenkla momentet, for att enligt Nielsen (1993) underldtta
for dem med légre teknikvana.

De fel som uppkom var sa kallade affordance errors som i dvningen innebar att eleven inte
forstar hur rutorna mandvreras och messege misinterpretation som innebér att anvandaren inte
vet hur eller 1 varfor rutorna skall placeras 1 en viss ordning. De instruktioner som presenteras
1 inledningen av dvningen dr relativt detaljerade och kan for en forstagangsanviandare leda till
ett kognitivt overflod, vilket kan forklara att eleven missforstod meddelandet. Det finns
mojlighet att ateruppspela instruktioner men i denna dvning ateruppspelas enbart en del av
den fulla instruktionen vilket inte var tillrickligt for att skapa full forstielse. Aven hir kunde
ett 16sningsforslag ha presenterats for att ge eleven stod. Ovningen presenterar i dvrigt de
multimediala elementen med enkla representationer som enligt Cole och Wilson (1996) bor
tillita anvindaren att fokusera pa uppgiften, och diar de ocksd grupperats pa ett tydligt och
funktionellt sitt, vilket enligt Kassim & Mohamed (2000) skall minska det kognitiva trycket.

Négot som kan ha gjort denna dvning intressantare dn den krokiga gaffeln &r att den erbjuder
storre frihet att paverka spelet, och som Mayer (2001) skulle ha beskrivit det, finna och
anvinda information istédllet for traditionell memorering och upprepning. Cole och Wilson
(1996) beskriver det i en av designprinciperna for kognitivt tryck som att erbjuda ett
systematiskt problemldsande istdllet for konventionell upprepning av uppgifter.
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5.2.2 Motiverande faktorer for lek och pedagogiska perspektiv

I den andra Gvningen Sista linken i ndringskedjan s& kan vi se att den tydligt priglas av
Egenfeldt-Nielsens (2003) beskrivning av kognitivistiskt och konstruktivistiskt perspektiv pa
larande. Dels kognitivistisk dd Ovningen innebdr att anvdndaren for géra upp mentala
scheman om hur objekten i systemet fungerar. Detta innebér att anvandaren kan skapa sig en
bild av vad som hénder ifall rutorna flyttas i olika riktningar. D& rutans placering fordndrar
helheten sd innebér det att anvdndaren far prova sig fram dd de mentala schemat inte racker
till. Detta innebér ett konstruktivistiskt perspektiv pa lirande dé ldrandet dr ndgot som skapas
da anvindaren interagerar med systemets objekt. Vi skall inte ga sa langt som att kalla Den
sista ldnken 1 ndringskedjan for en microvirld, men likheterna anser vi stora da dvningen gér
ut pé utforska systemets olika gestaltningar.

Det som tydligast karaktiriserade Ovningen sista ldnken 1 néringskedjan var att den
uppfattades som svdrare av respondenterna, i kontrast till krokiga gaffeln dar fem av de sex
respondenterna ville ha dvningen svérare s var det 1 denna 6vning endast tva av sex. Detta
indikerar att faktorn for sjdlvet (flow) &r stark 1 6vningen da den skapar forutséttningar for att
prestera sitt yttersta vilket dr ett underhallningsvarde for eleven (Sutton-Smith, 1997).

Aven i denna &vning kan vi dela upp svérigheten pa dmnesrelaterad information och
svarigheten pd leken. Precis som foregdende Ovning behandlar den &@mnesrelaterade
informationen vilken typ av foda djuren &ter. Leken 1 denna dvning &r starkt integrerad med
ovningens interaktion dir utmaning ligger 1 att placera rutorna i rétt ordning

Vid undersokandet av faktorn utveckling s& framkom det att fem av de sex respondenterna
uppfattade ovningen som larorik. Detta kontrollerades dven genom att fraga ifall de mindes
vad ett speciellt djur at, vilket de i de flesta fallen svarade ritt pd. Endast ndgon gav dir
tveksamhet 1 svaren. Detta tolkar vi som att faktorn for utveckling &r stark 1 6vningen.

De 6vriga motiverande faktorerna for lek vi identifierat 1 dvningen anser vi inte lysa igenom
starkt 1 6vningen. Anledningen till att 6vningen upplevdes som rolig av respondenterna anser
vi vara de starka faktorerna for utveckling och sjdlvet (flow) 1 kombination med inslag av
pedagogiskt perspektiv som erbjuder experimenterande vilket enligt Egenfeldt-Nielsen (2003)
skapar spanning och nyfikenhet.
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Sammanfattande diskussion

Sandford et al (2006) beskriver utmaningen med lek- och ldrspel som att integrera leken med
larandet. Det antagande som kan goras med denna problematik &r att en tydlig skillnad gors
pa vad som &r ldrande och vad som &r lek. Med den utgéngspunkten gér det att forestilla sig
att lek skall vara roligt och ldrande ett nédvandigt ont som eleverna tvingas till. Utifran Brian
Sutton-Smiths (1997) perspektiv pa lek som utveckling sa far vi dock en annan bild dir leken
beskrivs som en aktivitet for att ldra sig och utvecklas. Utifrdn detta perspektiv kan vi tolka
det som att lirande ddr individen kdnner att hon utvecklas, &r en aktivitet som gar att jamstélla
med lek.

I analysen av Ovningarna har vi studerat tre storre omradden som kréver samt erbjuder olika
former av ldrande, samt hur de motiverande faktorerna for lek kan séttas i perspektiv till dem
(Figur 5.1). Dels ldrandet av leken, ldrandet av @mnesrelaterad information och slutligen
larande av att interagera med systemet, som vi i studien valt att sétta i perspektiv till elevernas
teknikvana. Svarighetsgraden pa respektive omride avgor hur vél eleven lyckas prestera som
helhet.

Att ldra sig att interagera med systemet dr det som skapar forutsittningar for att léra sig leka
och lidra sig @mnesrelaterad information. Beroende pad anvindarens tidigare erfarenheter
skapas olika forutséttningar for detta. Studien visar att dagens elevers teknikvanor inte skiljer
sig avsevart da anvindandet av datorer och TV-spel dr en del av deras vardag. Det som dock
skiljer eleverna t dr de som spelar datorspel vildigt mycket och det som bara spelar ndgon
gdng ibland. Vid enklare interaktion klarar samtliga elever av anvdndandet, men da
interaktionen blir mer avancerad sia har de elever med mer teknikvana léttare for
interaktionen, och de elever med mindre teknikvana kan i detta skede ha svérigheter.

Svarighetsgrad

Sjdlvet (Flow)

Frivoltande

tide Lek Malet Lﬁrande

Identitet Fantasi Urveckling

Teknik

Figur 5.1 Motiverande faktorer for lek samt olika typer av ldirande i lek- och ldrspel
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Léarande som en aktivitet som uppfattas som utvecklande blir en form av lek. Samtidigt ar lek
en aktivitet som kraver larande. Dessa aktiviteter far sina forutsdttningar i lek- och larspel fran
mdjligheten att interagera med systemet.

Vi har valt att presentera varat samlade underlag for att kunna reflektera kring design och

anvdndande av lek- och lédrspel kring dessa omraden; lek, ldrande samt interaktion i ett antal
punkter 1 slutsatsen.
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5.4 Slutsats

Slutsatsen presenteras i1 form av forslag till design och reflektion av anvindande.
Designforslagen riktar sig till utvecklare och forslag kring anvédndande riktar sig till larare,
foréldrar och anvéndare som vill kunna gora en bedémning av ett lek- och lérspel. Vi fann en
mangd punkter som inte dr unika, men som varit extra tydliga i de specifika dvningar som
denna studie behandlat. Punkterna struktureras kring omradena interaktion (teknik), ldrande,
lek samt svarighetsgrad (Figur 5.1).

5.4.1 Forslag till design

Interaktion

e Hall interaktionen s& enkel som mojligt, men lat det inte vara ett hinder for kreativa
interaktionsmojligheter.

e Talade instruktioner, 1 ritt mingder, kan vara en fOrutsittning att tidigt skapa
forstéelse for systemet hos anvindaren. Det kan finnas risk for kognitivt 6verflod i
kombination med andra element.

e Erbjud girna interaktiva ldsningsexempel.

e Erbjud mojlighet att dterspela fullstédndiga instruktioner.

e Erbjud enkla representationer som &dr vil grupperade for att minska det kognitiva

trycket.
e Problemldsning har visat sig vara mer engagerande én traditionell upprepning och
memorering.
Olika typer av lirande

e Fundera over vilken typ av kunskap som eleven kan ldra, och hur olika typer av
larande och utmaningar péverkar potentialen av andra typer av ldrande.

Inslag av lek

e Reflektera over motiverande faktorer for lek som stod for att skapa underhallande
ovningar, vissa enstaka specifikt utvalda faktorer kan fungera lika vill som ett flertal.

e Det dr kombinationen av motiverande faktorer tillsammans med den specifika
designldsningen som skapar en engagerande dvning.

Svérighetsgrad
o Reflektera dver svérighetsgraden som sétts for interaktion, lek samt &mnesrelaterad
kunskap.

e En mojlighet att variera dessa tre oberoende och individuellt kan mojliggdra en storre
livsldngd for 6vningen och skapa forutsittningar for en bredare malgrupp.
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5.4.2 Forslag till reflektion av anvandande

Interaktion
e Vad stiller spelet for krav pa teknikvana?
Olika typer av lirande

e Vad erbjuder spelet for olika typer av ldrande?
e Finns det ndgot som dominerar eller sitter granser?

Inslag av lek

e Vilken malgrupp kan spelet eller 6vningarna passa?
Svarighetsgrad

e Vilken mélgrupp mojliggors av spelets svarighetsgrad?

e Gdér det att alterera svarighetsgraden?

5.4.3 Forslag till vidare forskning

Studien presenterar ett underlag for att reflektera 6ver design och anvindande av lek- och
larspel. En utforligare undersokning med hjélp av konkreta dvningsexempel efterlyses for att
tydligare och med ett bredare material kunna presentera dvningslosningar ddr anvidndarens
engagemang och dmnesrelaterade kunskap ar i1 fokus.
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5.5 Metodkritik

Vid véra urval av unders6kningsobjekt har vi under hela processens gang varit noggranna
med att gora representativa urval for att uppné en god generaliserbarhet. Vid dessa urval har
vér forintervju vart av stor nytta. D& genomforandet, sammanstéllandet och analysen av
forintervjun var tidskrdavande sa innebar detta att vi inte genomforde en pilotstudie innan den
stora unders6kningen. Vid detta skede kdnde vi att vi hade stor tillforlitlighet till vér
undersokning d& bland annat observationen var utformad efter Nielsens (1993)
anvindbarhetsmédl och intervjufrigorna hade tagits fram genom skapandet av ett
operationaliseringsschema. I efterhand kdnner vi dock att en pilotstudie skulle kunna hojt
kvalitén pd undersokningen ytterliggare. Exempelvis upplevde vi att de utvalda 6vningarna
kunde ha baserats pd en sadan studie for att kunna dra ytterligare slutsatser kring motiverande
faktorerna for lek och for att kunna fora en diskussion kring interaktionen som i dessa
Oovningar var relativt enkel. Urvalet motiverades dock av det stérre dmnesrelaterade
laroinslaget. Studien handlar ju trots allt om lek- och ldrspel och inte om spel 1 allménhet.
Forslagsvis skulle fler 6vningar undersokas for att fa ett bredare underlag att analysera.

Overlag anser vi att studien har hallit en god validitet di reflekterande 6ver Denscombes
(1998) sju frdgor for validitet var ndgot som fallit oss naturligt under hela processen. En av
fragorna ror om att vara 6dmjuk mot d&mnets komplexitet vilket vi anser vara nagot vi alltid
haft 1 bakhuvudet da vi stdndigt blivit pdminda om hur brett och komplext problematiken
kring lek- och larspel ar.

Reliabiliteten i studien har fétt stod 1 undersdkningen genom att vi varit konsekventa med att
folja observationerna och intervjuerna efter en fardigstélld matris och intervjuguide. P4 sa vis
stdlls samma fradgor och i samma formuleringar till samtliga respondenter. Jagets influens
erkdnns som inflytande vid foljdfrdgorna 1 intervjuerna. Dessa foljdfragor skapades efter
intervjuarens egen tolkning av svaren vilket formodligen innebér att olika intervjuare skulle
stdlla olika foljdfragor och generera olika svar.
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Bilaga 1: Intervjuguide vid forintervju
ForIntervju

Namn:
Alder:
Kon:

1. Brukar du spela dator eller TV-spel hemma?

2. Hur ofta brukar du spela?

3. Brukar du spela tillsammans med véanner eller ensam?

4. Vilken typ av spel gillar du att spela?

5. Finns det nagon typ av spel du inte gillar?

6. Tror du att man kan léra sig nigot fran spel?
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Bilaga 2: Matris vid observation

Att observera

Tid

Felfrekvens och
typ av fel

Subjektiv tillfredstillelse

1. Hur snabbt lir sig eleven att
navigera och interagera med
ovningens olika objekt?

2. Hur snabbt l6ser eleven en
forsta deluppgift?

3. Hur ofta gor eleven fel och
vilken typ av fel ar det?

4. Vad tycker eleven om
ovningen?
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Bilaga 3: Intervjuguide vid efterintervju

Intervju — Den krokiga gaffeln

1. (Ode) Hur tycker du att maten som kom fram fungerade?
Kunde du servera den du ville servera?

2. (Makt) Blev du glad nér du klarade 6vningen? Littad? Stolt?
3. (Fantasi) Hur kiindes det att spela en tjej? Ar det stressigt att vara kdkspersonal?
4. (Flow) Var det for svart? For litt eller lagom?

5. (Frivoltande) Skulle du vilja goéra mer saker? Sldnga maten? Sla ormen? Eller strunta i
jobbet?

6. (Utveckling) Léarde du dig nagot om djur i vningen? Vad?
Minns du vad ormen vill 4ta? Vad éter sdlen?

7. Vad tyckte om 6vningen 1 helhet? Var den rolig? Kéndes den larorik?

Intervju — Den sista linken i ndringskedjan

8. (Ode). Hur var rutorna placerade nir du bérjade spela?

9. (Makt). Vad kénde du nér du klarade 6vningen? Léattad? Stolt? Motiverad?

10. (Fantasi). Hur kéndes det att flytta rutorna? Var det som en Rubikskub?

11. (Flow). Var 6vningen lagom svar? Var det svért att fa de sista rutorna pé plats?

12. (Frivoltande). Varfor ater inte hajen en Lo?
13. (Utveckling). Larde du dig ndgot om djur i 6vnignen?
14. Minns du vad musen éter? Vad dter hajen?

Vad tyckte om ovningen i helhet? Var den rolig? Kidndes den larorik?
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