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Sammanfattning

I denna rapport behandlas en larares upplevelse av att utveckla och anvianda larospel via en
arbetsprocess dar en larare inkluderas i utvecklingen av ett larospel som sedan spelas med
lararens elever. Vad larospel innebar och de olika faktorer som péaverkar utvecklingen och
anvandningen av larospel presenteras och problematiseras, foljt av en beskrivning av
arbetsprocessen och artefaktutvecklingen. Slutligen presenteras studiens resultat med en
tillhorande analys och slutsats f6ljt av en reflektion angaende potentiella framtida arbets-
och undersokningsomraden for studien.

Nyckelord: Larospel, Upplevelse, Utveckla, Anvianda, Samarbetsdesign
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1 Introduktion

Skolan forvantas forbereda framtida generationer genom att lira dem om de kunskaper som
behovs for att bli fungerande medborgare i vart samhélle. Men for att denna larandeprocess
ska fungera effektivt kravs det att den anpassas efter elevernas fardigheter och formagor.
Genom att undersoka vad som motiverar elever att engagera sig i undervisningen kan det
forhoppningsvis ga att identifiera hur spelfiering av undervisningen kan tillimpas.

I denna rapport behandlas forst en generell 6verblick av forskningsomradet inom larospel i
skolmiljoer och de faktorer som paverkar anviandandet av spelifierad undervisning, men
studiens fokus bestar av att undersoka ldrarens upplevelse av arbetsprocessen. En
arbetsprocess i form av att utveckla ett spel tillsammans med en speldesigner, dar lararen
genomfor en spelsession av det skapade spelet med sina elever. Under arbetsprocessens gang
samlade speldesignern in data fran planerade intervjuer med lararen dar lararens intryck och
upplevelser av processen utviarderas. Denna kontinuerliga utvardering styrde
arbetsprocessens riktning.

Att undersoka de paverkande faktorer som influerar spelifierad undervisning ar av storsta vikt
for att ta reda pa larospels potentiella relevans, detta da larospel har manga mojligheter
gillande forbattring och innovation (Ritzhaupt, Higgins, & Allred, 2011). Genom att analysera
vad det ar for faktorer som paverkar det praktiska anvindandet av larospel i klassrummet kan
speldesignen for artefakten ldttare anpassas efter de krav och problem som larospel vanligtvis
stills infor. Det kan oka chanserna for att larospel ska kunna bli ett mer permanent och
etablerat undervisningsalternativ for larare i skolverksamheten 6verlag. Med detta i dtanke
fokuserar studien pa lararens upplevelse av att utveckla och anvianda larospel, men for att
skapa en kontext till studien beh6vde dven de paverkande faktorerna som ar unika for larospel
begrundas.

Med hjalp av artefakten undersoktes det hur artefaktspelet paverkar lararens uppfattning
gillande hens annars regelritta arbetsprocess med undervisningen av sina elever.
Arbetsprocessen innebar bland annat samarbetsdesign (Penuel & Roschelle, 2006),
prototyping, implementation av larospelet i undervisningen, och utvarderingar for att fa fram
lararens uppfattning och tankar av processen. Det ar alltsd den 6vergripande arbetsprocessen
i form av spelutvecklingen och spelsessionen som ar inriktningen for detta examensarbete.

Via spelsessionen kunde lararen fa en uppfattning om hur larospelet fungerar som
undervisningsverktyg i dennes klassrumsmiljo, det vill siga hur anvandbart larospelet faktiskt
ar for lararen att anvianda i verkligheten. Detta genom att identifiera de omstandigheter som
paverkar det praktiska anvindandet av spelbaserad undervisning. Till exempel kanske det gar
att finna generella och gemensamma faktorer som paverkar anvindandet av ldrospel som
artefakten behover anpassas efter.

Detta examensarbete fokuserade inte pa att utveckla en sa optimal speldesignsupplevelse som
mojligt d& omfattningen av ett sddant atagande kriaver mer resurser an vad som finns
tillgangligt for denna studie. Det fokuserade inte heller pa spelets forméga att formedla
kunskap inom ett skoldmne, utan snarare fokuserade det pa att utforska ifall/hur lararen ser
larospelet som ett praktiskt och anviandbart verktyg i sin undervisningsrepertoar, med
paverkande faktorer som till exempel arbetsmiljon och arbetsbordan i dtanke.

For att ta reda pa detta bestod det praktiska arbetet av att skapa en artefakt i form av ett
larospel, och att samla in data och analysera resultatet av arbetsprocessen och spelsessionen.
Speldesignen behovde anpassas efter de behov och kunskapskrav som stélldes av lararen for



att artefakten skulle kunna bli tillrackligt relevant for att anvindas pa elever i skolmiljon. For
att gora spelet sd relevant for liraren som mojligt fick lararen chansen att paverka
utvecklingen av artefakten genom att bidra med sin egen erfarenhet och expertis som larare,
och diarav utformades larospelet i praktiken (genom utformandet av ett flertal fysiska
komponenter och spelets design) av speldesignern - men med inflytande fran lararen, vilket
gor arbetet till en slags produkt av samarbetsdesign.

Nar spelartefakten var fardigstalld spelade lararen spelet med sin klass under spelsessionen,
detta for att sedan efterat intervjuas av designern som ar den som samlade in all data for denna
studie. I intervjun delade ldraren med sig av sin uppfattning av handelseforloppet och dennes
asikter och tankar kring anvidndandet av spelet, vilket blev data som analyserades och
utvarderades av speldesignern.

Sammanfattningsvis ar det en lirares upplevelse av att utveckla och anvianda ett larospel
som undersoktes i denna studie genom att utveckla ett larospel som sedan lararen spelade
med sina elever. I bakgrundsdelen av denna rapport beskrivs de paverkande faktorer som
ror utvecklandet och anviandandet av ldarospel. I problemformuleringen kopplas
bakgrunden ihop med undersokningsfrigan genom att peka pad de omstiandigheter som
rader for larospel och hur artefakten som utvecklades tillsammans med lararen anviandes i
studien. I projektbeskrivningen beskrivs hur arbetsprocessen for larospelet har gatt till. I
slutet presenteras studiens resultat och hur ett framtida fortsiattningsarbete av studien
skulle kunna se ut via en reflekterande diskussion.



2 Bakgrund

Den teoretiska grund som detta examensarbete baseras pa ar av nédviandighet valdigt bred. I
bakgrundsdelen av denna rapport presenteras damnet i breda drag genom att behandla olika
faktorer som tillsammans bidrar till att beskriva den overgripande teoretiska grunden som
helhet. Speldesign, spelutveckling, och spelforskning karaktiriseras av att vara hogst
interdisciplindra di de berdrs av tekniska och estetiska discipliner, minniska-
datorinteraktion, psykologi for att bara namna ett fatal (Mayra, Holopainen, & Jakobsson
2012). Da larospel aven innefattar pedagogiska processer, nya anvandningskontexter, samt
organisatoriska arbetssétt ar den teoretiska grunden for larospel an mer komplex och svar att
avgransa (Crookall 2010) — denna bakgrund kommer diarmed presentera olika teorier och
litteratur med stor bredd. Bakgrundens spretighet ar alltsa ett medvetet val och motiveras med
grundargumentet att spelbaserat lirande beror pa en myriad av olika bidragande faktorer. For
att detta arbetet skulle kunna utvirdera och forstad hur larospel fungerar, deras potentiella
anvandningsomraden, samt vilka eventuella faktorer som paverkar deras faktiska
implementation i skolmiljoer och hur detta i slutdndan kan upplevas av en larare, behvde en
bred teoretisk begreppsapparat etableras. I detta kapitel presenteras en genomgéang av de som
anses viktigast och som eventuellt skulle kunna péaverka lararens beslutsfattande i
samarbetsdesignen och hens upplevelse av arbetsprocessen.

2.1 Larospel och spelbaserat larande

Larospel innebar att kombinera nytta och ndje genom att anvianda spel for att 6ka spelarens
engagemang gillande att ta sig an en uppgift, exempelvis i tranings- eller rehabiliteringssyfte
(Backlund & Hendrix, 2013). Lirospel kan agera som ett alternativt satt att skaffa sig ny
kunskap, exempelvis inom ett formellt skolamne. Lirospel kan vara antingen digitala,
analoga, eller en kombination av de tva. Trammel, Waldron, och Torner (2017) resonerar att
for att kunna utvardera ett larospels effektivitet, oavsett dess digitala eller analoga form, méaste
ett 6vergripande ramverk etableras for att fa en forstaelse for laroprocessen och motivationen
i spel. Detta ramverk kan bestd av en analys av spelets attribut och hur de ar kopplade till
spelets mekaniker, samt spelets formaga att motivera deltagande. Exempel pa sddana attribut
ar “abstrakta teman” som ir separerade fran verkliga livet och ar tankt att frambesvirja
mentala bilder, milbaserade regler, utmaningar, samt spelarens kontroll och inverkan pa
spelet (Trammel, Waldron, & Torner 2017). I detta examensarbete var analoga spel det
aktuella undersokningsperspektivet. I spels generella ramverk, med utgangspunkt av
ramverksbeskrivningen av Trammel et al, kan spel och spelteori anses vara ett generellt
koncept oavsett dess digitala eller analoga natur. Darav ar resultat och studier som analyserar
digitala larospel fortfarande relevanta for denna studie.

Syftet med larospel ar att kombinera de unika forutsattningar som erbjuds av att anvanda sig
av spel som ett undervisningsverktyg tillsammans med de kunskapsutmaningar och uppgifter
som ldraren vill prova eleverna pa. Spelbaserat larande kan exempelvis vara att 1ata eleverna
spela spel (det vill sdga anvinda en plattform som vanligtvis kopplas till underhéllning) och
koppla de olika spelmomenten med diverse skoluppgifter for att 0ka elevernas motivation och
intresse for det specifika amnesomradet. For att spelet ska vara relevant for utbildning och
bidra till det spelbaserade larandet behover spelet vara nagot eleverna kan dra lardom av,
diarav anvands paraplybegreppet liarospel som ett uttryck for ett spel vars syfte ar att lara ut
kunskap. Ett ldrospel kan vara konstruerat att testa elevens redan inforskaffade kunskap
genom att stilla eleven infor provande utmaningar som de fatt lara sig om i fortid. Alternativt
kan larospel agera som undervisning géllande nya moment dir tanken ar att eleven ska
reflektera 6ver spelets innehall och budskap, och pa sa sitt fi ny kunskap inom det aktuella



amnet via spelet, nagot som Per Backlund och Maurice Hendrix (2013) uppméarksammar i sin
undersokning av larospel i ”Educational games: Are They Worth the Effort?”.

Ett larospel kan vara skapat enbart med ldrande aspekter i dtanke, men larospel innefattar
aven spel som vanligtvis forekommer i underhéllningssyfte men som istillet kan anvindas for
inlarning genom att fokusera pa vissa larande aspekter av spelet. De forvantningar som stalls
pa larospel av eleverna kan paverka deras uppfattning av spelets nytta. Om eleven far spela ett
kommersiellt underhéllningsspel de har erfarenhet av sedan tidigare (fast nu med nya
restriktioner pa spelandet for att underlitta eller mojliggora det tilltankta larandet) kan det
kan resultera i att eleven fokuserar pa enbart de familjara bestdndsdelarna av spelet och
foljaktligen forsoker spela spelet pa, ett for eleven, rdtt eller kul satt. Detta kan distrahera
eleven fran de redan konstruerade och modifierande undervisningsmomenten i spelet, vilket
i sin tur kan forsvara lirandet. Nagot som dock talar for skolors anvindning av redan
etablerade underhallningsspel ar att de inte behover ldgga lika mycket pengar pa att
inforskaffa sddana spel jamfort med att 1agga resurser pa att utveckla ett spel fran grunden
som har lirande i atanke (Berg Marklund, 2014), vilket kan gora frigan om ldrospels relevans
till en ekonomisk avvigning.

Per Backlund och Maurice Hendrix (2013) skriver om huruvida larospel kan anses vara en
vardefull satsningen eller ej, bland annat baserat pa ifall det gér att finna nagra kopplingar
mellan empiriska bevis av dess effektivitet och det eventuella inflytandet en observator eller
liknande kan ha pa sjélva spelsessionen. De analyserar artiklar som behandlar larospel i olika
skolmiljoer (baserat pa elevernas aldrar), och de resonerar att larospel har en naturlig
fallenhet for att engagera elever da spelen oftast kombinerar olika moment som att lasa,
skriva, lyssna, och tala, och att det som en helhet bidrar till att eleven mer aktivt kan delta i
undervisningen (Backlund & Hendrix, 2013). Aven mer kommersiella underhllningsspel kan
anvandas i larande syfte &ven om de inte har utvecklats for det syftet da de spelen kan testa
elevens problemlosningsforméaga samt spriakkunskaper (Backlund & Hendrix, 2013). De
papekar dock att anvindandet av larospel inte har undersokts till den grad att det finns tydliga
indikationer pa hur resultatrika larospel egentligen &r, speciellt da det ar svart att kartlagga
och mita alla faktorer som kan paverka anvindandet. Exempel pa paverkande faktorer kan
vara en larares kanske begrinsade tekniska kunskaper, en otydlig koppling mellan spelets
utformande och de faktiska undervisningsmomenten, samt partiska resultat i form av att de
som skapar och/eller siljer larospelet dven ar de som ska undersoka spelets praktiska
anvandningsomraden och potential.

Gillande att analysera larospel poangterar Simon Egenfeldt-Nielsen (2006) att manga
resultat mater huruvida ett larospel har lyckats att bidra till ny kunskap for eleven eller ej,
vilket kan vara missvisande da det egentligen inte lyckas utrona just spels effektivitet att lara
ut jamfort med hur val andra undervisningsverktyg som exempelvis bocker kan lyckas lara ut
samma dmne. Han menar dven att ett larospel kan skilja sig fran varandra i séattet de liar ut p4,
exempelvis pa ett mer direkt sitt genom att testa elevens mattekunskaper, sprakkunskaper,
problemlosningsformaga osv. eller pa ett mer indirekt sidtt genom att testa elevens strategiska
formaga eller planeringsforméga, vilket ar olika infallsvinklar som kanske inte tas i beaktning
nar spelets formaga att lara ut ska begrundas. For ett problem med hur larospel oftast
analyseras ar att deras effekt enbart mats i hur val spelet har lyckats lara ut kunskap inom det
aktuella amnesomradet och hur engagerande upplevelsen var for eleven. Detta dr ndgot som
Bjorn Berg Marklund belyser i ”Out of Context: Understanding the Practicalities of Learning
Games” (2014) genom att poidngtera att dessa analyser inte nodvandigtvis tar det praktiska
anvandandet i beaktning. Det vill sdga praktisk anvindning i form av lararens arbetsmiljé och



klassrumssituation, vilket kan péaverka ldarospelets faktiska roll som ett praktiskt
undervisningsverktyg for lararen.

Det giller att belysa vikten av att analysera hur vil larospelet lyckas sta pa egna ben gentemot
att vara for situationsberoende i form av att spelsessionens resultat till stor del kan baseras
eller bli for beroende av den individuella observatorens/spelledarens inflytande.
Att bygga sitt larospel pd olika moment som kraver lasforstaelse, skrivkunskaper, samt
kommunikationsformagor kan gora spelet mer relevant i undervisningssyfte da det kan
engagera eleven pa ett flertal plan. Spelet blir enklare att analysera ifall det har ett mer direkt
och tydligt undervisningssatt, diar exempelvis elevens kunskap inom &amnesspecifik
terminologi sitts pa prov istillet for att behandla mer 6vergripande och generella Amnen som
exempelvis strategi och planering.

2.1.1 Paverkande faktorer for spelbaserat larande

For att forstd vilka paverkande faktorer som bekommer larospel behover kontexten som
spelen anvinds i belysas. Exempel pa en paverkande faktor ar sjalva skolmiljon som bestér av
en konstellation av olika omstindigheter som paverkar utformandet och anvindandet av
larospel. Ritzhaupt et al (2010) menar att anvindandet av moderna larospel kan fungera som
ett medel for forandring gillande hur undervisning kan komma att te sig i skolmiljoer
framover. Overlag behover designbesluten gillande ldrospel tas med den tilltinkta
demografins breda spektrum av varierande individer i d&tanke for att kunna bli relevant. Detta
da personerna som utgor malgruppen kan urskilja sig rejalt fran varandra nar det kommer till
deras spelkompetens och spelintresse, trots att de &nda forvantas bruka samma produkt. Har
behover spelet ha designats for att kunna finna en gemensam namnare for malgruppen och
sedan bygga vidare pa det konceptet. Den gemensamma ndmnare kanske inte dr nagot mer an
en grundlaggande forstéelse av undervisningsdmnet, och eventuellt de tekniska bitarna som
behovs for att nadgorlunda kunna navigera runt i en digital spelmilj6 genom att klicka pa
knappar och anvinda datormusen. Genom att identifiera de gemensamma namnarna och
bygga speldesignen runt dem kan ldrospelet forsoka bli relevant for s manga i mélgruppen
som mdjligt. Malgruppen for spelet har varierande spelbakgrunder och spelerfarenheter,
vilket resulterar i den myriad av olika varierande spelartyper som behover tas i beaktning av
speldesignern under larospelets designprocess. Detta kan leda till att speldesignen forsoker
tillgodose s& manga spelartyper som mdajligt och i slutindan inte lyckas att tillgodose négon -
och darav misslyckas med att uppna sitt syfte gillande att frimja elevernas bildande av nya
kunskaper. Kickmeier-Rust, et al. (2011) problematiserar larospel i A Psycho-Pedagogical
Framework for Multi-Adaptive Educational Games” genom citatet nedan:

The key strength of educational computer games is usually seen in their
tremendous motivational potential. The motivation to play — and therefore
to learn — however, is a fragile construct and heavily relies on the
preferences, abilities, the goals, and even the taste of individual
players/learners. This holds for commercial, non-serious games and it is
even more important for games with a well planned educational purpose.
Today, learning game design is often understood on a one-fits-all level,
which does not account for the individual learners, their very specific goals,
preferences, abilities, strength and weakness, personality, and experiences
with gaming.

Kickmeier-Rust, M.D., Mattheiss, E., Steiner, C. and Albert, D., (2011,
s.115.)



Tidsmassigt kan spelsessionerna for ldrospel behGva anpassas sa att spelmomenten blir
genomforbara under den utsatta undervisningstiden, alternativt att det pa ett enkelt satt gar
att fortsitta spela spelet fran dar eleven slutade spela sist ifall spelsessionen dterupptas under
ett senare tillfalle i kursen. Detta skiljer sig frin mer kommersiell spelutveckling da
skolmiljoer istdllet paverkas av begransade tidsresurser pad grund av den forutbestimda
lektionstiden pa cirka 45-60 minuter (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2016).

Den ekonomiska fragan kring utvecklandet och anviandandet av larospel ar ocksa en faktor
som paverkar mojliggorandet av spelifierad undervisning. Detta da skolor och dylikt for det
mesta inte har de extra resurser som kravs for att spendera det pa alternativa
undervisningsmetoder - som exempelvis larospel (Berg Marklund, 2014). Nar det kommer till
storleken pa klassrummet/elevantalet menar Bjorn Berg Marklund och Anna-Sofia Alklind
Taylor (2015) att det kan vara svart for larare som enbart har en begrinsad spelvana att
Overvaka ett storre antal elever, detta da lararen samtidigt méaste forsoka uppticka vilka elever
som behover hjialp med spelets tekniska aspekter (i form av att sjilvstiandigt kunna navigera
runt i spelet) och vilka elever som inte dgnar sig at de lirande delarna av spelet (utan istéllet
fokuserar pa de mer underhéllningsrelaterade bitarna). Dessutom belyser Berg Marklund i
”Out of Context — Understanding the Practicalities of Learning Games” (Berg Marklund,
2014) hur skolmiljons olika mojligheter och begransningar i kombination med de krav som
stills pa undervisningen av skolan sillan tas i beaktande nar larospels faktiska verkan ska
analyseras. Istillet undersoks hur speldesignen kan forenas med undervisningsimnena pa
basta satt, trots att miljon dar spelsessionerna ska dga rum har en pataglig effekt pa eleverna
(Berg Marklund, 2014).

Genom att vara medveten om de forhdllanden som forknippas med att anvianda spel i
skolmiljoer kan man som speldesigner eller lirare forsoka parera de forsvarande
omstidndigheterna genom att anpassa spelet och undervisningen efter de resurser som finns i
form av tid och lararens kapacitet.

Larospelet bor anpassas efter individernas majligheter och formagor, dar malet blir att kunna
tillgodose majoriteten av dessa pa basta sitt genom att gora spelet sa intressant och forstaeligt
for sd manga i malgruppen som mgjligt.

2.2 Lararens inverkan pa den spelifierade undervisningen

Spelifierad undervisning ar att anpassa regelritt undervisning efter olika aspekter som
vanligtvis anvinds inom spelmediet. Mélet ar att gora undervisningen mer engagerande och
anpassad baserat pa malgruppens behov och fardigheter, detta for att pa sa sitt 6ka elevernas
motivation att ldra sig om undervisningsamnet pa ett for dem kul och annorlunda sitt. Att
spelifiera ett undervisningsmoment kan se olika ut och goras pa olika sétt beroende pa vad for
resurser och mojligheter som finns i det aktuella ssmmanhanget. Olika paverkande faktorer
som avgor spelifieringen kan exempelvis vara; lararens tid och kompetens (Berg Marklund &
Alklind Taylor, 2016), elevernas forhallningssitt till spelets utformande och design (Backlund
& Hendrix, 2013) samt dmnesomréadets undervisningsformat géillande hur vil spelet har
lyckats att testa de kunskaper som kravs av eleven (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2015).
Givetvis finns det fler faktorer som paverkar hur spelifieringen anpassas efter den aktuella
situationen, men maélet med att spelifiera undervisningsmoment &r att skapa ett
intresseviackande satt for eleverna att lara sig och pa det sittet motivera deltagandet.

Enligt Jeroen Bourgonjon och Thorkild Hanghgj (2011) ar lararens attityd gentemot
spelmediet en avgorande faktor gillande larospels praktiska anvindning, och ifall 1araren har
erfarenhet och/eller ar bevandrad inom spelmediet tenderar det att innebéra att lararen i sin



tur dven ar mer villig att spelifiera delar av sin undervisning. Vagen av digitalisering som
avspeglas i bade skolverksamheten men dven i samhallet i stort gor att spelifiering av larandet
kan komma att bli ett mer efterfragat och viktigt inslag i elevernas vardag (Bourgonjon &
Hanghgj, 2011). De papekar dven att lararen inte behover vara en spelexpert for att kunna
hélla i spelsessioner, men att det kan behova laggas resurser pa att instruera lararna bade om
hur spelen anvinds och vilka fordelar spelifierad undervisning kan innebara. Detta sa att
lararna i sin tur kan gora informerade val gillande att inkorporera larospel som ett
undervisningsverktyg i deras kurser eller €;j.

Sjalva spelsessionen i ett larospel kan te sig pa olika sitt, men olika kombinationer av deltagare
i form av elever som spelar med varandra eller tillsammans med en larare (som antingen
agerar observator eller deltagare) innebar olika mojligheter. Anna-Sofia Alklind Taylor och
Per Backlund beskriver hur en liarare kan ta sig an olika roller under en spelsession for att
anpassa undervisningsmomentet beroende pa vad for lirdomar eleverna ska fa (Alklind
Taylor & Backlund, 2011). Liraren kan agera som en observator och iaktta elevernas
spelsession for att sedan efterat fora en diskussion kring speldynamiken och lirdomarna i
spelet tillsammans med eleverna. Alternativt kan en lirare spela tillsammans med eleverna,
och axla olika roller som exempelvis medspelare, motstédndare, eller mentor. Genom att spela
tillsammans med eleverna kan lararen aterkoppla diverse aktioner och reaktioner som uppstar
i spelet till larandet pa ett mindre uppenbart satt, vilket i sin tur fir en positiv inverkan pa
sjalva larandet. Lararen kan skapa situationer i spelet dar kontexten kan bidra till larandet,
till exempel genom att vara mer - eller mindre - samarbetsvillig med eleverna beroende pa
deras handlingar i spelet (Alklind Taylor & Backlund, 2011).

Utover att vara observator eller spelare kan en larare forsoka paverka undervisningsmomentet
genom att forbereda och paverka spelsessionen till den grad att ldrospelet ska kunna
aterspegla och testa de aktuella kunskapskraven. En ldarare kan till exempel forbereda ett
scenario som testar specifika kunskaper hos eleverna genom att justera spelets olika
parametrar, som exempelvis svarighetsgraden, vilken spelnivd som anvinds, eller bistd med
sin expertis for att gora sjélva spelet sa relevant som mojligt under spelets tidiga utvecklingsfas
i samarbetsdesignen (Alklind Taylor & Backlund, 2011).

Berg Marklund och Alklind Taylor (2015) skriver om hur spelifierad undervisning paverkas av
lararens arbetsroll, dar lararen (for att uppna basta resultat) behover vara nagorlunda familjar
med spelverktyget. Detta innebar att kunna forbereda spelsessionen, samt vigleda eleverna
vid behov under sjilva spelandet. Forutom att jobba praktiskt med dmnet och pedagogiskt
med eleverna behover lararen vara tekniskt kunnig for att undvika eventuellt fallerande
datorprogram, samt kunna halla i en undervisningsstruktur under spelsessionen sa att
eleverna forblir fokuserade pa de larande aspekterna av spelet. Att anpassa det spelifierande
larandet sa att det tillgodoser elevernas individuella behov, tidigare erfarenhet, samt
kunskapsnivéa sa gott det gar kan dock vara kravande for en larare (Berg Marklund & Alklind
Taylor, 2015).

Lararens forméga att planera och utféra annan undervisning som komplement till den
spelifierade undervisningen, tillsammans med lararens forméga att genomfora anvindandet
av larospel, visar sig dven vara ett slagkraftigt satt att koppla de olika kunskapsmomenten till
en komplett helhetsbild for eleverna som da far tillampa sin kunskap i uppgiftséverskridande
ataganden (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2015).

Lararens roll i spelet, oavsett ifall denne deltar i spelet i form av en spelare, kreator, eller
observator, paverkar larandets potential och tillvigagangssatt. Lararens roll anpassas givetvis
efter spelets ramverk och undervisningens resursmojligheter (i form av exempelvis antal
larare per elev), nagot som kan visa sig vara bade tekniskt samt praktiskt utmanande for



lararen. Det blir en direkt paverkan pa hur vil den spelifierad undervisningen kan ses som ett
nyttigt verktyg for lararen/lararna eller ej.

2.2.1 Elevernas inverkan pa den spelifierade undervisningen

Spel kan pa grund av sitt begransade granssnitt och visuella representationer krava av
eleverna att de kan tillampa abstrakt tankande till en viss grad for att anknyta spelets
funktioner och utformande till motsvarigheter i verkliga livet. Abstrakt tankande innebar
enligt Henry Egidius (2008) ” Att utfora tankeoperationer med hjilp av abstrakta begrepp,
scheman, modeller, symboler och formler”. Till exempel kan ett spelobjekt i form av en kista
behova representera konceptet “lagringskapacitet” i verkligheten, vilket gor att de elever som
inte kan tidnka lika abstrakt kanske inte uppfattar det spelet forsoker kommunicera. Vilket i
sin tur kan innebara problem nér det kommer till att anvinda spel som
undervisningsverktyg i helklass (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2015).

Av de tester som Berg Marklund och Alklind Taylor utférde var bland annat aterkopplingen
de fick fran larare att ibland kan ”spel”-delen av spelet locka eleverna mer an att faktiskt utfora
uppgiftsmomenten i spelet, vilket kravde en larares narvaro for att aterigen lyckas understryka
syftet med spelsessionen. Detta behovdes for att fa eleverna att spela spelet pa ett korrekt satt
for det aktuella undervisningsmomentet. Detta da de paminns om att de vistas i en formell
och situationsbetingad utbildningsmiljo i form av ett klassrum.

Nar det kommer till att spelifiera undervisningen giller det att sjilva spelandet inte blir till ett
hinder eller ett storande moment i larandet, darav ar det av yttersta vikt att eleverna i fraga
kan applicera sina kunskaper under spelsessionen och dven utvinna ny kunskap fran spelet
genom att spela det. Detta dr ndgot som kan kriva ett mer abstrakt forhallningssitt angdende
tankeverksamheten fran elevens sida. Enligt Jean Piagets utvecklingsteori (Inhelder & Piaget,
1972) utvecklas abstrakt tinkande vid 12 ar alders, nagot som han kallar for de formella
operationernas stadium. Enligt den teorin ar det forst vid 12 ars dlder som manniskan forstar
abstrakta begrepp som frihet och etik, och att det ar forst nu de kan reflektera over sitt eget
tdnkande. Genom att reflektera kan personen i fraga forsta hypotetiska scenarion genom att
se mojliga forhéllanden till verkligheten, samt vardera olika idéer och inse att det kan finnas
flera 16sningar pa samma problem. Dessa formagor kan vara behjalpliga for att eleverna for
att de ska kunna dra nytta av spelifierad undervisning.

2.3 Utmaningarna med att utveckla larospelsdesign

For att speldesignen ska uppna sitt syfte att bli ett sd relevant undervisningsverktyg i lararens
undervisningsrepertoar som mojligt behover spelets utvecklingsprocess anpassas efter en
varierande malgrupp. En malgrupp som eventuellt kan besta av en blandning ovana och/eller
ointresserade deltagare.

For att hitta en fungerande balans for spelet och for att det ska uppné sitt andamal behover
skolmiljon och dess maélgrupp i form av eleverna, och i forkommande fall dven ldraren, tas i
beaktande. I “The Practicalities of Taking Games into Formal Educational Settings” (Berg
Marklund, Backlund & Engstrom, 2014) behandlas hur lirande som uppstar ur lek oftast
tolkas som en sammanstralning av tva separata fenomen, hir i form av undervisning och spel,
som kolliderar i ett slutet system — samtidigt som de menar att det &r just i separationen av
dessa tva fenomen som komplexiteten gillande att designa larospel ibland kan uppsta. De
anser dven att larospels som undervisningsverktyg sillan analyseras ur perspektivet hur
spelets faktiska anvdndande i praktiken ser ut i den formella undervisningsmiljon (Berg
Marklund, Backlund & Engstrom, 2014). Har géller det att som speldesigner vara medveten



om vilka faktorer som paverkar larospel sa att medvetna designval kan tas som antingen
arbetar med eller runt det faktum att skolmiljon, elevdemografin, samt de individuella
fardigheter och forméagor lararen besitter paverkar hur vil ett larospel lyckas uppna sitt mal
att lara ut kunskap.

Malet med att utveckla ett larospel ar att det ska uppna sitt undervisningssyfte genom
designval som skapar en naturlig symbios mellan lek och larande dar elevens engagemang for
uppgiften bidrar till undervisningens effektivitet. Detta kan uppnés genom att antingen
designa ett larospel med dessa aspekter i atanke, dar speldesignen lyfter fram amnesspecifik
kunskap pa ett for eleven engagerande sitt, eller genom att applicera restriktioner pa ett
kommersiellt spel for att fa eleven att fokusera pa de utvalda prévningsmomenten.

Anpassad speldesign i form av samarbetsdesign (Penuel & Roschelle, 2006), vilket i detta fall
innebar att speldesignern och lararen samarbetar for att utveckla speldesignen, anviands for
att se ifall speldesignen i sig kan anpassas for att mojliggora anvandandet for lararen. Att oka
den spelifierande undervisningens relevans blir i sin tur ett forsok for att forsoka etablera
larospelets roll som ett alternativt men sjalvklart undervisningsverktyg for lararen.



3 Problemformulering

Sammanfattningsvis dr problemen med ldrospel i skolmiljoer méanga. I bakgrunden
behandlades bland annat spelbaserat larande, och vilka faktorer som paverkar dess utveckling
och anviandning. Genom att begrunda denna bakgrund kan en forstaelse skapas som kan ge
klarhet i vad for utmaningar som anvindandet av larospel stér infor for att kunna bli ett
praktiskt undervisningsalternativ i en skolmiljo for ldrare. I denna undersokning liggs
speciellt fokus pa lararens uppfattning och upplevelse av hur larospelet kan utvecklas och
anvandas i verkliga situationer.

Oavsett om spelet dr av ett digitalt slag, eller av ett analogt slag, ar det spel som sédgs fungera
som en nyckel till motivationen for larandet. Spelteorin i sig blir grunden for denna studie,
detta da spelteori kan anses vara ett universellt ramverk och gér darfor att applicera pa bade
analoga och digitala spel (Trammel, et al. 2017).

Lararens tidigare spelvana och teknikkunskap paverkar aven dennes vilja att anvinda larospel
i undervisningssyfte (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2016). Bade Ruggiero (2013) och
Bourgonjon & Hanghgj (2011) starker att larospelets undervisningskapacitet kan bli ett direkt
resultat av lararens individuella formaga eller vilja for att faktiskt anvanda sig av spelmediet.
Faktorer som klassrumsstruktur, lararens kapacitet gillande att kunna uppritthélla en
oversikt over de individuella elevernas behov och stod under spelsessionen, samt lararens roll
i spelsammanhanget har en direkt inverkan pa den spelifierande undervisningen. Detta da
kontexten &r viktig for att fa en forstaelse for larospelets inverkan, exempelvis kontexten av
att spelet anvinds i en klassrumsmiljo (Berg Marklund, 2014).

Uppgiften for detta lararfokuserade examensarbete var att undersoka lararens uppfattning av
arbetsprocessen nar det kommer till att utveckla och anvanda ett larospel. For att ta reda pa
detta behovde de paverkande omstandigheterna som majliggor eller forhindrar att larospelet
skulle kunna bli ett praktiskt, relevant, och anvant verktyg i undervisningen undersokas.
Denna information kunde sedan anviandas som stod for att starka designvalen som gjordes
under prototyputvecklingsprocessen. Via samarbetsdesign (Penuel & Roschelle, 2006)
utvecklades larospelet tillsammans med lararen, detta for att forstarka spelets relevans och
syfte. Nar larospelet hade utvecklats klart fungerade det som ett medel for att mojliggora
spelsessionen for lararen.

Problemformuleringen lyder;
"Hur upplever lirare arbetsprocessen av att utveckla och anviinda ett lirospel?"

3.1 Metodbeskrivning

Studien var av en explorativ art (Baxter & Jack 2008, se Berg Marklund 2015) vilket i detta
fall innebar att skapa en forstdelse genom att undersoka lararens upplevelse av den
spelifierade undervisningen, vilket gor att ldrarperspektivet blir fokus for metoden.
Undersokningen utgick fran en (1) larares perspektiv gillande dennes syn pa larospels
utveckling och anvindning i lararens arbetsprocess. Fragestillningen undersoktes genom att
utveckla en anpassad spelprototyp i form av ett larospel tillsammans med lararen, dar
designen paverkades av de individspecifika behoven och kraven som den enskilda ldraren
hade i atanke. Artefakten/larospelet utvecklades tillsammans med den berérda lararen i form
av ett samarbete dir designern och lararen skapade spelet tillsammans genom att bidda bidrog
med sin egen expertis och erfarenhet till helheten. Samarbetet innebar att 6ver tid utveckla
och utvardera artefakten i en iterativ didaktisk designprocess for att verifiera att utvecklingens
fortskridande gick som planerat (Wagner & Wernbacher, 2013) och att speldesignen uppfyllde
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sitt syfte att fungera som ett undervisningsverktyg som behandlade de &mneskrav som ldararen
hade efterfragat.

Viktigt att namna ar att forskaren/speldesignern, samt i en viss man aven lararen, var en
central del i spelets utférande och utvecklingsprocess. Spelprodukten blev en unik
sammanstallning, vilket leder till att resultatet av spelets anviandning blir beroende av de
specifika omstandigheter som fanns for denna studie da varje larare och klassrumssituation
inte har en utbildad speldesigner till sitt forfogande for att skapa skriaddarsydda och unika
spelprodukter. Med detta i &tanke foll denna studie narmare definitionen av ett “extreme case”
snarare an ett “critical” eller "typical case” (Flyvbjerg, 2006). Detta innebar en medvetenhet
i att studiens utfall var extremt kontextberoende och att arbetsinsatsen var valdigt
individspecifik, vilket gjorde att studien inte var representativ for hur alla samarbeten mellan
en speldesigner och en larare kan tinkas se ut gillande spelbaserat larande. Det gar dock
fortfarande att dra slutsatser kring hur liknande situationers utfall eventuellt kan te sig ifall
omstidndigheterna ar liknande de omstandigheter som fanns for denna studie. Detta gor att all
data for denna studie kan anvindas som material i framtida forskning inom snarlika omraden
trots att studien faller in under begreppet "extreme case”.

Den data som lag till grund for denna studie samlades enbart in av speldesignern. Den data
som anvands for studien ar gillande hur lararen upplever utvecklandet och anvindandet av
larospelet, vilket ar information som extraherades via lopande semistrukturerade intervjuer
med lararen under arbetsprocessen men adven efter spelsessionen. Analysen av all insamlad
data under arbetsprocessen ldg till grund for att utvardera arbetet parallellt med att arbetet
fortskred, och analysen av intervjun som skedde efter spelsessionsprocessen bidrog till att
utvirdera arbetet i sin helhet. En kombination av all data frdn utvdrderingarna av
arbetsprocessen med lararen och hens upplevelse av att faktiskt anvinda larospelet i en
spelsession var det material som behdvdes for att kunna besvara fragestallningen.

Det semistrukturerade intervjuformatet anvindes for att anpassa intervjufragorna ifall nya
nyanser inom omradet uppdagades under intervjuns fortlopande di riktningen gillande
fragorna eventuellt kunde tidnkas smalna av och/eller behova revideras under intervjuns
fortskridande. Ett frageformular anvindes som grund i intervjun men ytterligare foljdfragor
kunde med fordel anvdndas for att samla in mer relevant data som inte forutsidgs under
frageformularets utformning. Detta metodséatt ansags som lampligast for denna studie for att
bade kunna ticka den data som behovde samlas in for studien, men &dven for att lata
larardeltagaren fritt fa diskutera hens upplevelser via passande foljdfragor.

Problemet med det valda metodséttet var att foljdfragorna eventuellt kunde uppfattas som
ledande ifall de fokuserar pa att enbart lyfta fram vissa av lararens &sikter under intervjuns
gang, vilket innebar att nackdelen med det semistrukturerade intervjuformatet blev att
beroende pa lararens svar kunde vissa foljdfragor eventuellt paverka all den insamlade data
som framkom i intervjun. Att lararens svar paverkades pa nédgot sitt, exempelvis av hens
kontext, gar nog inte att undvika. Exempel pa paverkande kontexter ar ldrarens sociala,
historiska, politiska samt personliga kontexter (Baxter & Jack 2008), vilket dock ar faktorer
som inte analyseras inom ramen av denna studie. Daremot ar det lararens upplevelse som ar
av vikt for denna studie, och dé ar lararens personliga tolkning av sin upplevelse — med alla
dess paverkande kontexter - ett nodvandigt perspektiv att beakta. Darav ar paverkande
kontexter och faktorer en del av lararens upplevelser.

En alternativ intervjumetod hade annars kunnat vara ett helt strukturerat intervjuformat som
skulle kunna anvands for att sdkerstilla att foljdfragorna inte blir potentiellt ledande och leder
till ett potentiellt missvisande resultat. Ett strukturerat intervjuformat skulle aven gjort det
enklare att gora en jamforande analys av hur lararens intervjusvar star sig 6ver tid om enbart

-11 -



fragor som bygger pa samma perspektiv som exempelvis hur” och *varfor” (Baxter & Jack
2008) anviands kontinuerligt under de fortlopande intervjutillfillena istéllet for att
improvisera fram foljdfragor som ska jamforas.

Primairt var det lararens egna asikter och tankar som var utgangspunkten for denna studie,
och for att fa fram den datasammanstillningen utférde speldesignern semistrukturerade
intervjuer med lararen successivt under arbetsprocessens gang. Eventuellt kunde aven
anonymiserade elevutviarderingar av lararen i form av ett Overgripande och kort
aterberattande av elevernas tankar kring spelbaserat lirande (och hur de tyckte att
spelsessionen gick) fungera som en kompletterande anekdot under det efterféljande
intervjutillfallet. Ifall lararen hade fatt en uppfattning av speldeltagarnas upplevelse av
spelsessionen sa kunde det bidra med material som kunde fungera som en utgdngspunkt for
att vardera och motivera olika val som har gjorts i speldesignens utvecklingsprocess. Val som
exempelvis paverkat spelets dynamik, mekanik, eller estetik, vilket kan vara faktorer som
skulle kunna behova fortydligas eller utvecklas for att forbattra artefakten for framtida
arbeten. Liraren tillat att intervjuerna mellan denne och speldesignern spelades in och att det
inspelade materialet analyserades vid ett senare tillfille for att bidra med en nytolkning av det
insamlade materialet nar speldesignern gick igenom intervjun i efterhand. Lararens formaga
att kommunicera hens upplevelse av spelsessionen avgorde hur vil ett eventuellt
vidareutvecklande av spelet skulle ga da det avgjorde hur mycket data speldesignern kunde
samla in under intervjutillfallet.

Efter spelsessionsintervjun tog designern all insamlad data och analyserade dess innehall for
att se ifall det hade uppstatt element som kunde influera arbetets fortskridande géllande att
kunna besvara fragestillningen. Arbetet utvirderades genom att analysera ifall ldraren
upplevde att artefakten uppnddde sitt syfte eller ej, dir syftet fokuserade pa hur vil de
anpassade designvalen tog hansyn till lararens arbetsmiljo och situation. Utviarderingen frén
lararen analyserades fran speldesignerns sida, med reservation for marginal i form av yttre
oforutsedda omstiandigheter som kunde ha paverkat arbetet i form av deltagarbortfall,
tidsomprioriteringar gillande speltillfallena osv.

Det semistrukturerade forhallningssiattet under intervjutillfillena bidrog med okade
mojligheter for bade lararen och speldesignern att behandla fragor som uppstod néar
diskussioner om spelutvecklingen och spelsessionen dgde rum — vilket ocksa 6kde chanserna
for oférutsedd men relevant data att finna sin vag in i studie och féljaktligen in i analysen. Det
var lararen som behovde gora en avviagning gillande hur relevant och effektivt spelet var i
dennes uppfattning niar det kommer till att finna ett praktiskt anviandande for larospelet i en
typisk undervisningsmiljo, vilket blev ett svar som speldesignern sedan fick begrunda under
sin analys.

Da examensarbetet bestod av en iterativ arbetsprocess som anpassades och utvecklades
allteftersom passade det kvalitativa tillvigagéngssittet bra, ndgot som Bitsch (Bitsch 2005, se
Berg Marklund 2015) understryker i foljande citat:

In a qualitative context, changes of methods and techniques would
Jjeopardize reliability. [...] On the contrary, changes in hypotheses, concepts,
and even the focus of a research project are a sign of maturing and
successful research process in a qualitative context.”

Bitsch, 2005:5.86

Maélet med den valda metoden blev under den forsta intervjun med ldraren att forsoka
identifiera vilka omstidndigheter som paverkade det praktiska anvidndandet av artefakten,
exempelvis i form av lararens amnesval eller onskemal kring hur eleverna skulle spela spelet.
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Tanken var sedan att den tdnkta designen i spelet anpassas (vid behov) efter de identifierade
faktorerna for att larospelet skulle bli till nytta for lararen. En nytta som utvarderades
gentemot lararens upplevelse av det framtida potentiella och faktiska nyttjandet av spelet,
néagot som bland annat baserades pa identifieringen av vilka tidsresurser som lararen kunde
tankas vilja ldgga for att anvinda spelet som undervisningsverktyg framover. Detta i relation
till lararens syn pa larospelets virde gentemot mer regelritta undervisningsformer. Det
kvalitativa tillvigagingssittet anvindes sedan for att intervjua lararen under
spelutvecklingens fortlopande for att se att samarbetsdesignen var pa ratt viag. Exempelvis
kunde designern skapa ett utkast for spelet som sedan presenterades for lararen, dar lararen
sedan fick aterkoppla med direktiv som péaverkade vidareutvecklingen.

I "Unpacking Digital Gamebased Learning - The complexities of developing and using
educational games” av Berg Marklund (2015) anviands begreppet “thick descriptions”, vilket
ar en teknik som anvands inom kvalitativ forskning som innebar att ge en beskrivning av det
maianskliga beteendet och kontexten i vilket det tar sig uttryck for att kunna ge en
lattoverskadlig och 6vergripande helhetsbild sé att olika kontextberoende fall kan jaimforas.
Detta var en lamplig infallsvinkel till denna studie for att presentera arbetet mer genomgaende
och koppla resultatet till dess sammanhang. Som ett komplement utforde jag “member
checks”, vilket ar en teknik som exempelvis Berg Marklund (2015) anvander sig av. Det ar en
teknik som anvinds for att verifiera att den data som har samlats in via intervjumetoden har
uppfattats pa ett korrekt sitt genom att undersoka ifall deltagaren kdnner igen sig i det
insamlade materialets framstillning. ”Member checks” anviandes i denna studie som ett
underlag for att intervjua larardeltagaren gillande huruvida det givna resultatet fran studien
ar ett resultat hen kunde kidnna igen sig i, vilket i sin tur okade validiteten av all insamlad
intervjudata. Undersokningsmetoden var dven tankt att figurera som bas for en jaimférande
analys gillande vad for olika krav och 6nskemal olika larare kan ha pa lirospel genom att
jamfora all data med de andra lararna i fokusgruppens syn pa resultatet. For denna
jamforande analys anvidndes "Delphi”-metoden (Mahajan, 1976), vilket 4r en metod som
anvands for att fa fram vilka av lararnas asikter som bast 6verensstimmer med fokusgruppens
generella konsensus. Denna data analyserades sedan for att forsoka fa en bild av vilka
resonemang och vilka bedomningar som ldrarna ansag var viktigast for dem. Med hjilp av
denna data kunde sedan den data som samlades in under den ursprungliga undersokningen
jamforas for att se vilka overgripande tankar larare har gentemot de svar som den ensamma
larardeltagaren i undersokningen hade.

3.1.1 Planering

For att samla in data som kan anvindas som underlag for spelsessionsdelen av studien
behovde spelet spelas med den tilltinkta malgruppen, det vill siga med en larare som har
elever som ar 12 ar och uppéat. Spelets utvecklingsprocess samt lirarens upplevelse av
anvandandet av spelet utvarderades dar lararens tankar och idéer bidrog till att mata huruvida
larospelet lyckades uppna sitt syfte eller inte gillande att bli ett relevant verktyg i
undervisningsrepertoaren. Designmassigt analyserades spelet gillande hur vil spelet hade
lyckats méta de krav och behov som stillts pa larospelet under utvecklingsprocessen i form av
anpassning efter malgrupp och miljo, men dven hur enkelt spelet var att ta i bruk for lararen i
praktiken.

Enligt Mirjam Eladhari och Elina Ollila (2012) kan speldesign vars syfte ar att producera
losningar pa undervisningsproblem leda till ett annat sitt att forsta problemen speldesignen
forsoker losa. De anser att det ar av yttersta vikt att undersoka den tilltankta spelmiljon nar
det kommer till att skapa och testa speldesignen. For att pa sa satt gar det att skapa en
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forstéelse kring hur vissa paverkande faktorer kan paverka dynamiken och spelupplevelsen i
praktiken, faktorer som identifierades och belystes i bakgrundssektionen av denna uppsats.
Det ar aven viktigt att planera artefaktspelets fortskridande utvecklingsprocess i ett tidigt
skede, detta for att kunna anpassa den uppskattade tidsplaneringen for spelutvecklingen efter
den berorda ldrardeltagarens schema. Planeringen mdgjliggor och effektiviserar
samarbetsdesignen efter den kanske begriansade tiden som finns for att utvinna den data som
behovs fran lararen.

For att ta reda pa detta behovde speldesignen till viss del anpassas efter de specifika 6nskemal
och undervisningskrav som lararna hade gillande spelet redan innan det har néatt ett
valdefinierat prototypstadium. Da kunde lararen pa ett sitt agerar som medskapare av spelet
dar speldesignern bidrog med sin spelexpertis och lararen bidrog med sin amneskunskap samt
miljo- och malgruppserfarenhet. Denna process var vad samarbetsdesignen i detta arbete
bestod av. Det blev da enklare att utrona vad for data som behdovde insamlas och hur
spelprodukten behdvde se ut for att uppfylla sitt syfte.

Da speldesignern inte medverkade under spelsessionstillfallena som lararen forvantades leda
med sina elever hindrade det lararen fran att kunna behandla oférutsedda problem med
speldesignen pa plats (i form av exempelvis spelrelaterade regelfragor). Detta problem gick att
forsoka proaktivt forebygga genom att forbereda lararen kring hur spelet ska hanteras via en
genomgang av spelet med enbart lararen och speldesignern narvarande innan den riktiga
spelsessionen med eleverna. Tanken var att de forberedande spelsessionerna skulle identifiera
eventuella brister i speldesignen innan den satts i bruk, samt lara lararen om hur spelet
fungerar i forvig oavsett lararens tidigare spelvana.

Att planera spelets utvecklingsforlopp och innehall for att kunna anpassa dess design var
aspekter som behovde att tas hiansyn till for att ge artefakten en stark koppling géllande dess
relevans for fragestillningen och arbetet.

3.1.2 Verifiering & forskningsetiska principer

Faktorer som var viarda att efterstrava for att verifiera studiens kvalitativa relevans och
kredibilitet ar enligt Shenton (2004) trovardighet, 6verforbarhet, péalitlighet, samt ifall det géar
for utomstdende part att bekréfta studiens resultat. Ifall de aspekterna var tydligt
representerade och motta underlittar det motiveringen gallande valet av den kvalitativa
undersokningsmetoden i studien. Ett potentiellt problem var dock om dessa kriterier inte
mottes och studiens kvalitativa natur ifrdgasitts, vilket kunde dventyra hur studiens resultat
uppfattades. Long och Johnson (2000) konfirmerar vikten av att strangt aspirera efter att
utvirdera ens kvalitativa undersokningsmetod baserat pa validering och palitlighet — termer
som de menar dven fungerar som bas for andra alternativa utviarderingstermer nir det
kommer till kvalitativ forskning. Genom att verifiera studiens datainsamlingsresultat med
“member checks”, och att anvidnda mig av "delphi”’-metoden, samt forsoka styrka studiens
palitlighet genom anviandandet av "thick descriptions” for att ge sa tydliga beskrivningar som
mojligt, bor de tva kriterierna kring validering och pélitlighet kunna uppnaés.

Niar det kommer till forskningsetiska principer (Humanistisk- samhallsvetenskapliga
forskningsradet. 2004) gillde det att informera deltagarna i studien (vilket ar lararen och i en
viss utstrackningen dven fokusgruppen) om de fyra (4) allminna huvudkraven som rader
kring att utfora en vetenskaplig studie pa individer, utéver de forhéllningssatt som kravs nar
speldeltagarna ar under 15 ar (det vill siga méalsmans godkidnnande att eleven deltar). De
allmdnna huvudkraven &r; informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet,
samt nyttjandekravet (2004). Dessa omraden ticks i denna studie genom att deltagarna bland
annat informerades om forskningsuppgiftens syfte, att det ar frivilligt att bade delta i studien
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och att dra sig ur den, att enbart forskaren kommer att ha tillgang till all information som kan
klassas som personlig, samt att den insamlade informationen inte kommer att nyttjas for
kommersiellt bruk eller dylikt. Genom att informera deltagaren om de forskningsetiska
principerna kunde de forhoppningsvis kdnna sig mer trygga i att vara en del av studien. Detta
pa grund av den utlovade sekretessen, sdkerheten, samt transparensen under
intervjutillfallena, spelutvecklingsprocessen, samt angdende forhéllningsittet gillande
behandlingen av all data.

3.2 Utveckling och utvardering av artefakten

I borjan av artefaktens utvecklingsprocess skapades en enkel spelprototyp som visade
projektets vision i form av ett koncept som presenterades for larardeltagaren, dar hen fick
mojligheten att bidra med sin expertis for att kunna paverka framtida designbeslut. For att fa
spelet att bli tillrackligt relevant for att lararen skulle kunna tillimpa spelet som ett verktyg i
sin undervisning behovde bidragande faktorer som kunde paverka designen tas i beaktande,
exempelvis krav pa specifika dmnesuppgifter, deltagarantal, eller liknande. Justeringar
gjordes for att anpassa speldesignen och utveckla spelet efter de efterfragade och nodvandiga
kraven. Lararen fungerade som en slags bestillare vars krav formade artefaktutvecklingen
gallande i vilken riktning spelet utvecklades for att bli mer relevant och anviandbart baserat pa
lararens erfarenhet och asikter kring kontexten som spelet skulle brukas i.

Under arbetsprocessen och utvecklingen av spelet traffades speldesignern och lararen for
designmoten dar spelartefakten diskuterades och spelades och lararen fick ge feedback pa
spelets aktuella skick. Liraren kunde exempelvis ge feedback pa spelets komponenter, tema,
spelmekaniker, eller komma med ytterligare krav eller onskemal gillande spelets
overgripande design. Utover designmotena som skedde i person utbytte speldesignern och
lararen  information och  radfrdgade varandra om  arbetsprocessen  via
kommunikationskanaler pa nitet. Dessa utbyten skedde mer sporadiskt och vid behov nar
mindre korrigeringar av artefakten behévde goras som inte kridvde ett mote ansikte mot
ansikte. Direfter fortsatte speldesignern med att vidareutveckla spelet efter de nya
kravspecifikationerna och onskemaélen frén lararen till nasta designmote.

Speldesignern utvirderade spelet under arbetsprocessen, och nir denne upplevde att
spelartefakten var tillrackligt utvecklad for att kunna representera visionen av spelet gick
speldesignern igenom spelet tillsammans med lararen. Genomgangens syften var att kunna
verifiera ifall spelet enligt lararen var redo for att anvandas i klassrummet eller ifall ytterligare
revideringar behovdes enligt lararens tycke. Artefakten presenterades av speldesignern och
utvarderades ytligt av lararen som stamde av artefaktens skick med de satta amneskraven, och
ifall slutprodukten accepterades av lararen instruerades hen av speldesignern via en
ytterligare genomgang av spelets mekaniker for att lira sig hur spelet spelas mer
genomgaende. Ifall spelet inte uppnadde de satta kraven under utvarderingen fortsatte
spelutvecklingen for att 10sa de nyfunna problemen med spelets design eller utformande.

Spelet spelades av liararen med ett axplock av dennes elever (baserat pa deltagarantalet som
fanns tillgangligt under spelsessionen) for att sedan rotera in nya elever efter en avslutad
spelrunda. Detta fortsatte tills samtliga elever i klassen hade fatt prova pa att spela spelet,
vilket gav lararen en bild av hur spelet fungerade med olika elever samt en uppfattning av hur
spelet lampade sig ndr det spelades upprepade ganger. Efter att lararen genomfort
spelsessionen tillsammans med sina elever intervjuades hen om sin upplevelse.

Artefakten utvecklades och skapades fran grunden av speldesignern med hjilp av feedback
fran lararen, men dar enstaka fysiska spelpjaser och grafik kunde vara utformande av tredje
part. Exempel pd komponenter som anvindes for studien men som inte ar skapade fran
grunden av speldesignern eller lararen sjalv ar pjaserna for spelkaraktiarerna, tarningarna,
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timglaset, och grafiken for poangmynten och spelplanen — detta da studien inte hade de
resurser som behovdes for att skapa eller kopa in material som enbart dr utformande fér denna
studie. Men det material som lanats av tredje part ar modifierat for att passa artefaktens
tilltankta speldesign och tematik, dar den praktiska skapelseprocessen av dessa inldnade
bestandsdelar har skapats av speldesignern for denna studie.

Majoriteten av det praktiska arbetet med att skapa artefaktens komponenter och att designa
ett fungerande spelsystem utfordes av speldesignern pa egen hand, men dar bidrag i form av
asikter och krav frdn lararen bidrog till vidareutvecklingen under den overgripande
samarbetsdesignsprocessen (Penuel & Roschelle, 2006). Spelartefakten blev alltsa en produkt
som har skapats tillsammans med lararen via en transparant designprocess dar lararen holls
informerad om spelets utveckling och hade tillgang till utvecklingsprocessen aven nar lararen
inte fysiskt niarvarande under spelutvecklingen. Men forslagen och kraven fran lararen
paverkade anda utformandet av spelets mekanik, estetik, och dynamik.

Artefakten utformades primiart med tva perspektiv i atanke, det ena ur ett teoretiskt
speldesignperspektiv och det andra sett fran lararens kravspecifikationer som behovde
tillgodoses for att gora spelet relevant. I det forsta perspektivet begrundades spelets
dynamiker och mekaniker som maste anpassas efter paverkande faktorer som exempelvis
spelets tilltinkta malgrupp och milj6. Designen i sig behévde dven kunna ldmna rum for
eventuellt revideringsarbete efter att ha blivit presenterat som ett spelbart koncept for
malgruppens representant (lararen) som i sin tur avgjorde nar spelet var lampligt nog att
anvandas i klassrummet. Det andra perspektivet som behovde has i dtanke var de mojligheter
och restriktioner som kommer med att specifikt utveckla ett larospel. Har spelade specifika
krav och 6nskemal fran lararens hall in pa designens utformande.

DA artefakten var av ett analogt slag underlattade det aven den potentiella teknikbordan under
speltillfallena genom att sikerstélla spelets fortlopande i form av icke-teknikbaserade
komponenter. Detta var ett medvetet beslut som togs tidigt under designprocessens tidiga
konceptskede for att avgriansa arbetet, vilket blev ett beslut som togs med lararens samtycke
innan spelet ens hade fatt ett tema eller en spelmekanisk stomme. Om spelomgangen inte gick
att genomfora av nagon anledning skulle istéllet det negativa resultatet att analyseras och
utvarderas.

Utover de successiva utvarderingarna utfordes aven en mer genomgaende utvardering i slutet
av artefaktutvecklingscykeln for att undersoka ifall artefakten holl upp gentemot de krav som
fanns fran lararens héll (gillande anpassad design for de paverkande faktorer som fanns) samt
for att se att spelet var spelregelmissigt hallbart. Ifall artefakten inte levde upp till den
efterfragade standarden fick fortsatt justeringsarbete ske for att se till att artefakten nadde ett
spelbart skick. En ytterligare och sista utvirdering av artefakten skedde efter spelsessionen
dar speldesignern intervjuade lararen, detta for att undersoka ifall artefakten levde upp till de
satta forvantningarna och for att se hur brukandet av artefakten tillimpade sig i praktiken.

3.2.1 Beskrivning av artefaktens komponenter

Artefakten bestar av ett flertal komponenter i form av fragekort i tre olika svarighetsgrader,
svarskort, poingmynt, tva tirningar, en spelplan, en regelbok, ett fragekortsunderliagg, en
snabbguide, ett timglas, sex spelpjaser, samt diverse spelbrickor, Genom att forsoka anspela
pa vedertagna bradspelskomponenter som exempelvis kort, tdrningar, och brickor kan det
eventuellt underliatta spelprocessen for de deltagare som har nagon form av
bradspelserfarenhet sedan tidigare da de ar familjara med liknande komponenter och deras

-16 -



syfte. Spelartefaktens har ett genomgédende tema och tydlig koppling till spelet och &mnet for
att underldtta den abstrakta kopplingen och omvandlandet av larande till kunskap for
eleverna som befinner sig i det som Jean Piaget kallar for “formella operationernas stadium”
(Inhelder & Piaget, 1972). Exempelvis har spelets tema anpassats till att terspegla det valda
skolamnet for att ge en kontext till innehéllet i spelet, och péa sa sétt bidra med en logik kring
hur spelet kan tdnkas navigeras och spelas.

Figur 1 Spelplanen med utplacerade splbrickor

I Figur 1 syns lddan som spelet kommer i, med regelboken ovanpa. Négra av spelets
komponenter syns till hoger om lddan i sorterade plastpasar. Spelplanen har ett antal
utplacerade spelbrickor pa sig vars baksidor ar vianda uppét for att dolja for spelarna vilka
ikoner som gommer sig under dem. Langst till hoger i bild syns de olika fragekorten som har
sorterats i tre olika hogar efter deras svarighetsgrad och placerats pa ett underligg med
matchande svarighetsgradsikoner for att (utover firgkodning pa deras plastfickor) underlatta
for lararen att veta vilken hog av kort som hor till vilken svarighetsgrad.

I regelboken finner man en beskrivning med tillhorande bilder pa spelets komponenter, hur
man forbereder en spelsession, en indelning av spelplanen med beskrivande exempel pa hur
man forflyttar sig pa planen, samt slutligen en forklaring av spelets olika skeden och
svarighetsgrader for att beskriva hur spelet ska spelas. Lararen fick tillgang till regelboken
bade i utskrivet format, men dven digitalt i form av en PDF, for att kunna forbereda sig infor
spelsessionen samt for att kunna losa eventuella regelfunderingar som kan dyka upp under
spelets gang.
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Figur 2 Spelbrickor som representerar olika ikoner i spelet

I Figur 2 syns de olika variationerna som finns pa spelbrickorna i spelet. Hogst upp ar hur alla
spelbrickor ser ut pa baksidan, och nedan (frin vanster till hoger) syns en eldbricka, en Nivai-
fragebricka, en Niva2-fragebricka, samt en Nivas-fragebricka. De olika brickornas ikoner
representerar olika typer av frgor i spelet, och nir en spelare hamnar pé en bricka och vinder
den uppvind for att ta reda pa vilken ikon den brickan har fir den spelaren en motsvarande
fraga som matchat brickans ikon. Det finns 2 stycken eldbrickor, 15 stycken Nivai-
fragebrickor, 12 stycken Niva2-fragebrickor, samt 8 stycken Niva3-fragebrickor i spelet.
Antalet brickor i spelet matchar antalet frdgor av samma svarighetsgrad i spelet.

Overst i figur 3 syns de tre svarskorten varje spelare har, dir varje kort dr markerat med ett A,
B, eller C for att representera de olika svarsalternativ som spelaren kan ange for att svara pa
fragorna. Under svarskorten syns de tre olika fragekortshogarna i stigande svarighetsgrad fran
vanster till hoger.
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Figur 3 ABC-svarskorten samt de tre olika nivaerna pa fragekorten

I figur 4 syns tarningar, en eldikon, poangmynt, ett timglas, samt de olika karaktarsfigurerna
som spelarna i borjan av spelet fick vilja mellan som skulle representera deras spelpjas i
spelet. Karaktdrerna i sig skiljer sig inte ifran varandra i spelet pa ett mekaniskt sitt, utan de
ska bara fungera som en visuell representation av spelaren i spelet.

Figur 4 Ovriga komponenter i form av tirningar, pjiser, poingmynt etc.
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4 Projektbeskrivning

Denna del bestar av att forst pa ett 6vergripande sétt beskriva utfallet av arbetsmetoden, detta
for att sedan lyfta de krav och 6nskemal som fanns for samarbetsdesignen (Penuel &
Roschelle, 2006). Efter det presenteras olika designval som togs under projektets géang och
motivationen bakom dem for att belysa de paverkande faktorer som format designbesluten.
Slutligen ges progressionsexempel pa hur designen arbetades med iterativt pa den slutgiltiga
spelidén.

For att svara pa problemformuleringen for detta examensarbete beh6vdes en spelbar prototyp
utvecklas och anvidndas, och da undersokningen bygger pa en larares upplevelse av att
utveckla och anvinda ett larospel virvades en larare till projektet. Valet av larare f6ll pa den
som passade kriterierna for projektet (det vill sdga en larare som rar 6ver en klass med elever
som ar tolv ar eller dldre), och dar lararen var relativt siker pa att denne kunde asidosétta den
tid som kunde tdnkas kravas av hen for att bistd och fullfolja projektet. Nar projektet blev
tilldelat en larare fick lararens amnesomrade styra inom vilket skolamne som larospelet skulle
anspela pa. For detta projekt foll valet pa amnet kemi da det var det aktuella &mnet som
lararen behandlade tillsammans med sina elever under den tid som projektet skulle vara
aktivt.

Nar lararen och skoldmnet blivit valt presenterades projektet for lararen att denne kunde bli
inforstadd i arbetet och malet med projektet och siledes informeras om exempelvis de olika
planerade tidsramarna for projektet, arbetets magnitud och fordelning, och visionen for
arbetet. I anslutning till presentationen av projektet utfordes en behovsanalys dar lararen fick
ge en aterkoppling gillande den redogjorda arbetsprocessen och de krav och 6nskemal som
lararen hade pa projektet och larospelet. Dessa krav och 6nskemal kom sedan att skapa en
grund for arbetet genom att styra bade utvecklandet av larospelet men dven fungera som en
mall for att 6verse ifall slutprodukten av spelet uppnadde de utsatta kraven som efterfragades,
detta dd det kan vara svart att maita ldrospels effektivitet gentemot mer regelritta
undervisningsverktyg (Egenfeldt-Nielsen 2006). Kraven och Onskemédlen omnidmns och
redogors for under motivationen bakom de designval som designern tog for projektet i nasta
underrubrik (se “Designval”).

Under behovsanalysen framkom det att det fanns en lamplig tid att utféra spelsessionen pa da
den kunskap som spelet ska testa eleverna pa kunde anvindas som ett repetitionsverktyg infor
ett prov, och med ett datum for provet blev tidsgransen for projektet satt till tva veckor innan
provet skulle ske. Med en tidsgrins satt for projektet kunde den mer abstrakta
schemaplaneringen for projektet anpassas efter den satta tidsbegransningen, och delmal och
mal kunde planeras in for projektets fortskridande.

Med valet av skolamne, behovsanalysen, och tidsplaneringen klar fick designern borja att
fundera pa olika spelkoncept som kunde passa in pa projektets nu bestimda parametrar. De
restriktioner och bestammelser som fanns pa projektet fick styra utformandet av vilka
spelidéer som kunde tdnkas passa for det har arbetet. Olika spelidéer skapades som anspelade
pa de olika styrkorna och svagheterna som projektet behovdes anpassas efter, och de olika
teoretiska spelkoncepten stilldes sedan mot varandra for att gallra ut vilket koncept som
skulle lampa sig bast for fortsatt utvecklade och samarbetsdesign.
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Nir ett koncept blev valt utvecklades en pappersprototyp av lo-fi-karaktir (Arvola 2014) som
sedan kunde presenteras for ldraren via ett mote. Under detta mote fick ldraren en inblick i
spelkonceptet och den potentiella utvecklingsmoéjligheten med spelidén. Lararen fick stilla
fragor och lyfta eventuella funderingar kring spelkonceptet och avgora ifall den presenterade
spelidén skulle vara lamplig for de tilltinkta d&ndamaélen (att spela spelet med eleverna i ett
klassrum) baserat pa de tidigare krav och 6nskemal som presenterats. Spelidén godkandes av
lararen och i detta stadiet av projektet kunde nu lararen och designern etablera en gemensam
vision for det fortsatta utvecklandet av larospelet. Baserat pa ldararens arbetssituation och
schema blev den mest optimala 16sningen for fortsatt samarbetsdesign att designern fortsatter
utveckla larospelet (genom att komma pa spelmekaniker, skapa komponenter etc.) medan
lararen agerar som en bestillare av produkten. Liraren konsulteras kontinuerligt via
kvalitativa intervjuer gillande hur vl utvecklingsprocessen stiller sig mot den gemensamma
visionen av projektet over tid, samtidigt som lararen far bidra med sin expertis och erfarenhet
gallande dennes arbetsmiljo och malgrupp i form av klassrum och elever for att larospelet ska
bli relevant och anvandbart for projektet. Denna expertis kan leda till nya insikter som
paverkar designen da det kan presentera nya losningar for problemen som kan uppsta med
att utveckla liarospel (Eladhari & Ollila 2012). Avstimningar med lararen kring projektets
status sker successivt under prototyputvecklingsgang, dar storre revideringar av speldesignen
presenteras allteftersom att projektet nar diverse milstolpar och delmél. Mindre
speldesignkorrigeringar under utvecklandet av spelprototypen som inte kriaver en
genomgaende presentation pa plats framfor ldraren presenteras i en sammanstillning under
digitala aterkopplingar over natet istéllet.

Nir spelprototypen natt ett presentabelt stadium i relation till de utsatta malen och den
gemensamma visionen for projektet méts lararen och designern for en genomgang av spelet.
Syftet med genomgéngen av spelprototypen var att presentera spelkonceptet i sin helhet for
lararen som da kunde gora en bedémning huruvida de olika kraven och onskemélen hade
uppnéatts — och ifall speldesignen och spelets komponenter ansdgs vara tillrackligt
producerade for att kunna leda till en genomforbar och pedagogisk kommande spelsession.
Spelprototypen analyseras och spelas av lararen tillsammans med designern, detta for att
simulerar en spelomgang for att upptacka eventuella misskalkyleringar i spelets design och
for att upptacka ifall det finns ytterligare atgarder som behover att tas for att spelet ska uppna
de satta kraven och malen. Detta pilottest demonstrerar dven hur spelet ar tankt att spelas,
och ldraren far nu mojligheten att ge feedback pa produkten i sin helhet. Spelets samtliga
skeden spelas igenom och lararen blir nu inférstaddd bade i spelets spelmekaniker och moéjliga
speldynamiker, men dven hur spelet ska laras ut pa ett pedagogiskt sitt genom att reflektera
over hur spelet presenteras och introduceras av designern. Malet med pilottestet ar att
faststilla att spelartefakten for denna studie ar relevant och att den fysiska produkten och det
praktiska och teoretiska arbetet bakom det kan tillampas i studien.

Spelprototypen utvecklades med tidsbegriansningen pa projektet i dtanke for att skapa en
buffert gillande tidsresurserna. Tidsbufferten agerar som ett utrymme dar ett behov for
eventuella revideringar av designen kan tidnkas uppsta efter att spelet har presenterats for
lararen och denne inte skulle godkénna larospelets aktuella skick. Den satta deadline som var
overenskommen och som designern stindigt arbetade mot under utvecklingsprocessen var
tillrackligt 1angt fram i tiden s& delmalet av att presentera ett spel i brukbart skick i god tid
innan uppnaddes, och liararen godkinde larospelet vilket resulterade i att den &terstaende
tiden innan spelet skulle 6verlimnas till lararen for spelsessionen kunde ldggas pa att
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finjustera spelets fysiska komponenter for att 6ka dess lasbarhet och fa in fler inslag av visuellt
sa kallat "6gongodis”.

Den fardiga spelprototypen overlamnas till lararen som under tva veckors tid spelar spelet
med sina elever infor det stundande provet som ska prova deras (via spelet nyligen)
inforvarvade &mneskunskaper inom kemi. Lararen delar upp eleverna i grupper anpassat efter
deltagarantalet i spelet, och elevgrupperna roteras sedan in i spelsessionen och far spela spelet
i ett Iopande skede da det bara finns en spelprototyp som lararen brukar tillsammans med
sina elever. Efter den allokerade tidsperioden for spelsessionerna, och efter provet, intervjuas
lararen for att diskutera hens upplevelse av att utveckla och anvinda sig av ett larospel.

4.1 Lararens krav och énskemal gallande samarbetsdesignen

I denna del presenteras de krav och 6nskemal som lararen stéllde i borjan av projektet. For att
gora speldesignen tillrackligt lockande och relevant for att brukas av lararen i klassrummet
som mojligt behovde riktlinjer for spelets utformande etableras. I borjan av arbetsprocessen
av att utveckla larospelet traffades lararen och designern for att ga igenom vilka riktlinjer som
ar av vikt for just detta projekt. For att ta reda pa vad som skulle paverka spelutvecklandet
intervjuade designern lararen géllande vad for krav och onskemal hen hade pa produkten.
Genom att sammanstilla en lista med lararens kriterier, och genom att rangordna deras
relevans tillsammans, kunde en prioriteringslista skapas. Denna prioriteringslista fungerade
sedan som inspiration och som stéd for designern under spelutvecklingsprocessen for att
sikerstilla att spelet konstruerades med de nedskrivna bestiandsdelarna i dtanke for att
verifiera att utvecklingsprocessen moter de planerade malen.

De krav som lyftes var primirt gillande att gora spelet anviandbart efter de rddande
omstandigheter som giller niar det kommer till att anvinda larospel i en skolmiljo. Spelet
behovde exempelvis kunna introduceras, spelas, samt slutféras under den givna tiden for en
lektion pa 45-60 minuter (Berg Marklund & Alklind Taylor 2016), men spelet fick girna ha en
total speltid pa cirka 10-20 minuter da det skulle innebéara att fler elever fick chansen att spela
spelet och att det skulle bli ldttare for lararen att 6vervaka eleverna under spelsessionen (Berg
Marklund & Alklind Taylor 2015). Lararen uttryckte aven bekymmer kring elevernas
potentiella koncentrationsformaga, och att ifall spelet blir lingre dn de onskade 10-20
minuterna behévdes andra element eventuellt introduceras som gor spelet lattare for eleverna
att sitta med under en langre tid. Lararen foreslog att spelet bor vara "fint och fargglatt” for
att stimulera eleverna da visuellt 6gongodis nir det kommer till komponenterna i spelet kan
motivera eleverna att intressera sig for larospelet. For att minimera den totala speltiden, och
for att underlatta den kognitiva arbetsminnesbordan (Ware 2008) for speldeltagarna, fick
spelet garna ga fort och ha enkla regler. Da speldeltagarna gar i sjunde klass férviantades det
av lararen att bade spelets estetiska tema samt sprak ar anpassat efter aldern pa deltagarna.
Darav bestimde lararen och designern att med jamna mellanrum under
samarbetsdesignsprocessen avstimma huruvida spelets sprakbruk levde upp till de stéllda
kraven. Det behovde vara tillrackligt informerande for att forstds av eleverna, men utan att
anvanda ett sprak som skapar missforstand i spelet. Detsamma gillde hur spelets visuella
komponenter var utformade, da vald och element som anspelar pa vald helst inte skulle vara
en del av spelupplevelsen.
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Malet med spelet skulle vara att trina eleverna pa redan tidigare inforskaffad amneskunskap
som de sedan skulle uppvisa genom att utféra ett prov. Spelet skulle fungera som ett
repetitionsverktyg dir eleverna fick testa sina kunskaper infor provet. Liraren ville garna att
spelet skulle ha tre olika svarighetsgrader eller dylikt som representerar de olika
betygsnivderna pad provet, att det exempelvis gick att spela spelet oavsett om eleven vill
repetera infor provets littare, eller svarare, moment. For att fa testa de svarare momenten
skulle eleven forst behova klara av de lattare momenten i spelet, men spelet ska kunna spelas
fran borjan till slut genom att enbart utfora de lattare momenten i spelet. Klarar eleven de
lattare momenten i spelet ska eleven kunna rikna med att uppna en godkiand-niva pa provet.
Lararen ville att oavsett vilken nivéa eleven viljer att spela pa ska det kinnas som en fullstindig
spelupplevelse. Detta innebidr att alla tre olika svarighetsgrader ska bestd av likadana
spelmekaniker och kunna uppnd samma tilltinkta speldynamik. Lararen ville inte att det
lattare sattet att spela spelet pa ska kdnns som en nerskalad och minimerad spelupplevelse
jamfort med de svarare sitten att spela spelet pa, detta for att eleverna som spelar pa den
lattare nivan ska kunna ha lika kul nar de spelar spelet som de andra eleverna och fortfarande
ha en chans att vinna i spelet. Ifall en elev halkade for langt bakom de andra elevernas
spelprestationer ville lararen att det skulle finnas nagot element i spelet som gor att eleven i
den svagare positionen kan fa en chans att komma ikapp de andra, det vill sdga en sé kallad
rubberband-effekt (Elias, Garfield, & Gutschera 2012). "Rubberband”-effekten ar tankt att
motivera en elev att fullfélja spelsessionen trots att det kanske inte gar bra i spelet.

Lararen foreslog att spelet bor spelas i par, detta sé att eleverna kan spela spelet utan att for
mycket fokus sitts pa den enskilda elevens prestationer i spelet. D& elever ska spela i par blev
ett tidigt designbeslut att varje spelomgéng ska sitta tva par mot varandra, detta da tavling
enligt lararen dir eleverna far jamfora sig med varandra motiverar eleverna att kimpa mera.
Genom att inkludera sd manga elever som mdjligt i varje spelomgang kunde fler elevdeltagare
avverkas per spelrunda, vilket gor att fler elever far vara med och spela. Detta skulle dock i sin
tur paverka den totala speltiden da fler speldeltagare innebar att de olika momenten i spelet
blir langre. Har gallde det att hitta ett bra speldeltagarantal si att s manga elever som mgjligt
kunde vara med och spela samtidigt som den 6nskade speltiden inte komprimerades. Att finna
denna balansgang var nigot som behovde etableras tidigt i spelets utveckling d& det skulle
kunna péverka vad for typ av spel som behovde utvecklas.

Lararen la fram ett onskemal tidigt i spelets utvecklingsskede om att fa vara en av
speldeltagarna genom att axla rollen som spelledare (vilket i det har spelet innebar att lasa
upp vad som star pa fragekorten och avgora ifall eleverna har svarat ratt pa fragorna eller ej).
Detta da det enligt lararens erfarenhet kan behovas en opartisk part som avgor ifall de olika
elevlagen lyckades svara korrekt pa fragan, och foljaktligen f& podng, samt se till att
spelsessionen uppfattas av eleverna som ett undervisningsmoment for att stiarka bilden av
spelet som en del av ett lektionstillfille (Berg Marklund & Alklind Taylor 2015). Gallande vad
som ger poing i spelet ville lararen att eleverna skulle repetera sin kunskap genom att 6va pa
begrepp. Da dmnet var kemi och delomradet "luftens gaser” var lararen betydligt mer insatt
an speldesignern gillande vad for kunskapsfragor som behovde utvecklas till spelet. Har fick
lararen bidra med sin expertis genom att skriva fragorna till spelet och det ratta svaret till
samtliga fragor att spelet blev relevant och brukbart i undervisningen (Alklind Taylor &
Backlund 2011), medan designern skrev ytterligare tre snarlika men felaktiga svarsalternativ
per fraga sa att spelets fraigemoment gar ut pa att gissa ratt svarsalternativ av fyra mojliga.
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Fragorna testade begrepp inom kemin som eleverna har fatt lara sig, och lararen foreslog att
det utover rena textsvar som alternativ dven kan finnas bildsvar. Exempelvis kan en fraga testa
ifall eleverna kan matcha hur en kolatom ser ut genom att vilja ritt av de fyra olika bilderna.
Bildfragorna uteblev dock fran spelet da lararen inte hade tid att bidra med svarsalternativ,
och designern var inte tillrackligt bevandrad inom sjuans kemikunskaper for att sjalv bidra
med overtygande bildalternativ. Istallet utvecklades ett koncept for att fortfarande bidra med
variation till spelet s att det inte enbart bestod av fragor med 4 svarsalternativ i text.

De tre svarighetsnivierna i spelet bygger pa hur fragorna i spelet dr formulerade. De littaste
fragorna bestar av pastdenden som eleven kan svara “ja” eller “nej” pa. Nivan mellan den
lattaste och den svaraste bestar av fragor med fyra olika svarsalternativ dar ett svar ar ratt och
resten dr fel. Den svaraste nivan i spelet bestar av att beskriva ett scenario och sedan far elev
beritta vad svaret 4r med egna ord. De olika fragekortsnivderna ar utformade for att vara olika
latta att svara pa, och de ger salunda olika mycket poang i utdelning vid ratt svar.

4.2 Designval

Har presenteras de tekniska och estetiska avviagningar som paverkat konstruktionen av
artefakten, som exempelvis tidigare iterationer av artefakten och varfor de avvecklades eller
utvecklades.

I borjan av projektet kontemplerade designern ifall det gick att skapa en generell larospelsmall
dir lararna sedan sjilv kan inkludera fragor géllande sitt skolimne och pa sa sitt anpassa
spelet efter hens undervisning/uppgifter, men dar spelets mekaniker och dynamik var
desamma oavsett vilket skolamne som anvindes. Designern insdg att konceptet av att utveckla
en fardig mall av ett larospel dir lararen sjalv har direkt paverkan gallande innehallet i spelet
kan behova undersokas mer for att sikerstilla att larospelet ska kunna bli anvindas som ett
fungerande och effektivt laroverktyg oavsett hur ldraren viljer att applicera sin amneskunskap
pa spelmallen. For att fa mer kontroll 6ver larospelsartefaktens potentiella anviandning for
denna studie behovde spelet utvecklas utan att ytterligare utvecklingsmoment av spelet
hamnar pa lararen under sjilva anvdndandet av larospelet. Lirarens tid och kompetens ska
inte paverka kvalitén pa spelupplevelsen (Berg Marklund & Alklind Taylor 2016), dirav
behovde larospelet utvecklas fran borjan till slut av designern for att faststidlla den
overgripande kvalitén, fast hiar i samspel med lararen under hela arbetsprocessen for att
kunna undersoka problemformuleringen for denna studie.

Tidigt i samarbetsdesignsprocessen diskuterade lararen och designern hur kunskapen som
presenteras i spelet ska kunna utvinnas ur spelet. Olika exempel pa hur spelet skulle kunna
lara eleverna om det valda skolamnet var exempelvis via att de lar sig genom att kommunicera
("bara prata”) med varandra, eller dar de far argumentera med varandra for att tillsammans
losa ett presenterat scenario via en gemensam problemlosning. Alternativt att spelet fokuserar
pa att eleverna far spela spelet och sedan reflektera 6ver helheten av spelet forst efterat, och
att lararen da i anslutning till spelet kan fora en diskussion med eleverna for att lyfta de delar
som bor reflekteras for att maximera lardomen av spelet (Backlund & Hendrix 2013). Det
forsta utkastet for en spelidé byggde pa att eleverna far beritta om olika aspekter i skolamnet
for varandra genom att de exempelvis har olika tematiskt anpassade kort pa sin hand som
beskriver olika nyckeltermer och begrepp inom dmnet som de maste vava in i en berattelse.
Korten var tankt att 4ven innehalla pastdenden som antingen var sanna eller falska, och far
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motspelaren gissa vilka pastdenden inom dmnet som ar riktiga. Inom d&mnesomradet kemi dar
temat var “luftens gaser”, som for denna studie, skulle exempelvis korten i spelet anspela pa
olika luftburna gaser. Da designen inte kunde garantera den tilltinkta speldynamiken pa
grund av spelets losa regelramverk avvecklades spelidén tidigt.

Ett annat tidigt utkast av en spelidé som byggde pa bade argumentation och reflektion
skapades istillet dar speldeltagarna skulle anvinde sig av en kortlek med d@mneskopplade
fragor. Spelet skulle kallas "Varfor-Darfor!” och det gar ut pa att spelarna turas om att stélla
fragor till varandra. Fragan stills antingen med ett "Varfor..” i borjan eller med ett pastdende
i form av ett "Darfor..” i borjan.

Dirfiirl

CIRRER

Figur 5 Ett tidigt utkast pa hur varfor/darfor-korten skulle vara uppdelade.

Malet med spelet var att svara ratt nar man far en friga genom att argumentera for sin sak.
Tanken var att skapa ett antal kort som spelet kunde besta av, dar varje kort ar uppdelat i tva
sektioner i form av ett "Varfor” och ett "Darfor” falt. I "Varfor’-delen star en fraga om varfor
nagot ar som det d4r som motspelaren maste svara pa, medan i "Darfor’-delen star ett
pastaende som motstdndaren maste beskriva varfor det fungerar som det gor. Ett alternativt
och enklare satt att spela “Varfor/Darfor!” pa utforskades dven dar eleverna far forklara ett
begrepp eller resonera kring en frdga i Amnet genom att svara med antingen "Ja, darfor att”
eller "Nej, darfor att” niar denne fatt en "Varfor’-fraga.

Denna kortprototyp avvecklades da strukturen med att enbart anvinda “varfor” och “darfor”
som bas for fragor inte har den bredd som behovs for att behandla de nyanser som kan behovas
for att svara tillrackligt utforligt pa en fraga. Att enbart begriansa fragorna i spelet till att
exempelvis borja med ett "Varfor” skapar inte heller samma forutsattningar niar det kommer
till att skapa variation i fragorna, och det kan eventuellt leda till att den som svarar pa fragorna
satts i ett ldge dar fragans utformande paverkar vilket sitt eleven kan svara pa fragan. Detta
leder till att det blir svarare att se ifall larospelet har lyckats att testa de amneskunskaper som
stills pa eleverna (Berg Marklund & Alklind Taylor 2015).

Efter ett samtal med lararen gillande hur &mnesfragorna skulle behova vara utformade, samt
vilken roll det aktuella larospelet ska ha i undervisningen, beslutades det att for detta
sammanhang skulle det bli bast ifall larospelet kunde fungera som ett repetitionsverktyg.
Detta genom att anvindas som ett medel for att testa redan inforskaffad kunskap hos eleverna
istéllet for att bidra till ny kunskap inom dmnet. D4 lararen ar experten inom dmnesomradet
skulle fragorna utformas av hen for att sedan bli inkorporerade i spelet av designern.
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Nir undervisningssyftet for spelprototypen blivit etablerat, och arbetsansvaret gillande hur
fragorna som skulle testa elevernas kunskaper skulle utformas blivit delegerat, kunde
designern nu borja att jobba pa de spelmekaniska aspekterna i spelet.

DA spelet skulle vara ett spel dar elevpar spelar mot varandra behovde forst malet med spelet
bestammas — det vill sidga vilka villkor som behéver uppnas av speldeltagarna for att de ska
vinna i spelet. Spelet kunde antingen vara ett poangsamlarspel dar de ska samla s& mycket
poiang som mojligt, eller ett spel diar deltagarna samlar pa kombinationer av olika slag som
exempelvis olika foremal eller dylikt. D4 spelet girna fick halla sig inom en given tidsram var
det inte aktuellt att spelet skulle kunna spelas i odndligheten, det valda konceptet gillande
poangsamlandet behovde kunna anpassa sig efter att spelet behovde kunna avslutas efter en
viss tid oavsett hur ldngt deltagarna har kommit i spelet. Om eleverna exempelvis tavlar om
vem som kan rora sin pjas langs en bana forst till mélet pa spelbradet kanske ingen av spelarna
nar mallinjen innan tiden ar 6ver (da olika paverkande faktorer kan ha gjort att speltiden
forlangts utan att en vinnare blivit given). Detsamma géller om deltagarna forvintas spela ett
visst antal rundor, eller forvintas samla ett visst antal poing for att vinna. Ifall villkoren for
att vinna inte uppnas under speltiden blir det inget tydligt avslut pa spelet. For att motverka
detta bygger speldesignen pa att det elevpar som har flest poang efter en given tid (anpassat
efter att lararen i fortid bestimmer hur lang spelsessionen ska vara for att hinna spelas under
lektionstid), eller niar samtliga av de olika poangbrickorna i spelet ar uppsamlade, avslutas
spelet. For att justera att speldeltagarna far lika mycket speltid och betanketid nar det kommer
till att besvara fragor anviands ett timglas som avgor hur lang tid varje spelmoment i spelet
max far ta. Ifall sanden i timglaset rinner ut innan ett elevpar exempelvis har hunnit svara pa
en fraga blir det istéllet motstdndarens tur for att det inte ska ga att vinna genom att enbart
plocka négra poang och taledningen tidigt i spelet och sedan ha som mal att dra ut pa speltiden
sa att motstandaren inte far chansen att komma ikapp poangmassigt.

Nar villkoren for att vinna i spelet var etablerade, och med en bild av hur léng tid spelet skulle
ta att spela igenom, kunde resten av speldesignen utformas i relation till det. Genom att veta
malet i spelet kunde designen av hur vagen dit skulle se ut borja att utformas, och det borjade
med att fundera 6ver vilka komponenter som skulle vara en del av spelet. En spelplan, pjaser
som representerar deltagarna i spelet, fragekort, och diverse komponenter som fungerar som
poiang och dylikt behovde skapas. Da fragorna till spelet redan var utformande kunde
fragekorten skapas direkt, och ett antal poangbrickor skapades dven med olika ikoner som
representerade olika svarighetsgrader, dar varje bricka var kopplad till en friga med en
matchande svarighetsgrad. Spelets tematik var tankt att anspela pa spelets tema, det vill sdga
kemi, forst var tanken att spelet skulle utspela sig i ett laboratorium dar deltagarna svarar pa
fragor och gar runt med sina pjaser langs orangea rutor pa ett brade. Ena elevparet skulle
jobba for att hjilpa en galen vetenskapsman, och det andra elevparet skulle forséka stoppa
den galna vetenskapsmannen. Genom att svara ritt pa fragorna skulle eleverna samla pa sig
poang i form av en kemisk substans som de sedan staplade i varsin poanghog, och i slutet av
spelet skulle de tva sidorna jamfora vem som hade mest podng och lyckades hjilpa alternativt
stjalpa vetenskapsmannen.
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Denna idé avvecklades dock tidigt under utvecklingsprocessen da designen inte kidndes
tillrackligt intressant nog for att fungera som en givande spelupplevelse, vilket var ett av
onskemadlen fran lararen. En losning pa detta problem skulle kunna vara att 6ka integrationen
mellan spelarparen, att det inte blev en parallell spelupplevelse dar de olika sidorna i spelet
inte egentligen spelade med eller mot varandra mer an att jamfora poang i slutet. Spelets tema
var mahanda kopplat till kemi, men speldeltagarens roll i sammanhanget kindes lite for
abstrakt (Egidius 2008). For att 6ka spelarens motivation for spelet behovde speldeltagaren
kunna kénna en koppling till antingen sin karaktar eller sin roll i spelet. Att enbart forklara att
den ena sidan forsokte hjalpa vetenskapsmannen medan den andra sidan forsokte motverka
vetenskapsmannen samtidigt som ingen bakgrund till spelet presenterades skulle kunna gora
att deltagarna inte motiveras att nd malet med spelet.

Istillet tog en ny spelidé form dar deltagarna spelar sig sjidlva dé det ar en roll de kan relatera
till, och dar spelet utspelade sig i en klassrumsmiljo istéllet for i ett laboratorium for att oka
igenkanningsfaktorn och relevansen. For att starka kopplingen till kemi skulle spelet utspela
sig i ett klassrum dar en klass sitter och skriver ett kemiprov. Malet med spelet skulle vara att
plocka tillrackligt med poéang for att fa “godként”, eller nagot av de hogre betygen “vil godkant”
och "mycket vil godkant”. Varje speldeltagare skulle spela en handfull elever som utfor provet,
men for att kunna plocka poing och vinna i spelet skulle speldeltagaren behova fa eleverna att
“fuska”. For att “fuska” spelar speldeltagaren kort fran sin hand som anspelar pa att
elevpjaserna gor en handling i spelet som kan anses som fusk. Exempelvis kan elevpjasen
forsoka snegla pa bordsgrannen for att fa ratt svar, eller forsoka viska ett svar till sin kompis,
kasta ett pappersflygplan med ett nedskrivet svar och dylikt. Genom att svara pa kemifragor
samlar speldeltagaren poang, och dessa poang kan sedan skickas runt bland de olika
elevpjiaserna via “fusk”, och nir samtliga av elevpjdserna har fatt minst “godkéant” vinner
speldeltagaren spelet! Spelbradet navigeras genom att spelarna anvander sig av elevpjaserna
pa planen for att fa ett sddant spatialt 6vertag som mgjligt, for beroende pa vilka elever som
“fuskar” och pa vilket sitt sa paverkar det vilka elevpjaser som kan paverkas av “fusken” (se
spelplanen nedan i Figur 7). For att introducera ett element av interaktion sinsemellan de olika
speldeltagarna i spelet skulle d&ven en lararpjas placeras ut pa spelplanen som de kan
manipulera och flytta runt pa for att motverka att motstandarna i spelet kan plocka poang!
Om lararen upptécker att en elev fuskar forlorar denne poéang i spelet.
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Figur 7 Ett utkast pa hur spelplanen for klassrumsspelet skulle se ut.

Tanken var att varje spelare skulle ha ett antal fuskkort pa handen, och att varje spelare var
tvungen att spela ett kort och dra ett nytt kort i varje runda av spelet, detta for att patvinga
dynamiken i spelet och skapa variation gillande vilka valméjligheter som spelarna har med de
olika korten. Aven om denna spelidé hade en starkare koppling till eleverna och deras roller,
vilket kan 6ka deras motivation att spela, var det spelmekaniska temat i sig ndgot som lararen
avradde ifrdn da det byggde pa att man som speldeltagare skulle anvianda sig av "fusk” for att
vinna i spelet. Att ldra eleverna att de kan vinna eller ta sig framat i spelet genom att fuska
skulle kunna skapa ett oférdelaktigt forhéallningssitt pa hur eleverna ser pa att fuska under ett
prov, vilket kan paverka elevernas forhallningssitt till spelet (Backlund & Hendrix, 2013). Har
skulle lararen ha kunnat inkorporeras som rollen av lararpjasen i spelet som ska forsoka
stoppa eleverna fran att "fuska” i spelet, och att sensmoralen i spelet da istillet ska bygga pa
att virdesitta vikten av larande och kunskap over att fuska sig till framgang. Men da den redan
tilltankta dynamiken som uppstar utan att lararen ar med och spelar 1anade sig bra till en
simulerad provsituation dar fusk och en larare forekommer, var det inte aktuellt eller mojligt
att byta ut de "fuskande” delarna med nagot annat tema som forklarar anviandandet av spelets
mekaniker for att kunna fortsatta utveckla spelet pa ett lika effektivt sitt eller for att &ndra
sensmoralen med spelet. Darav avvecklades dven denna iteration av larospelet.

4.3 Progressionsexempel fran den slutgiltiga artefakten

Har beskrivs hur artefakten relaterar till studiens problemformulering genom att redovisa och
diskutera de designval som valdes for den slutgiltiga iterationen av larospelet. Detta genom
att exemplifiera med olika progressionsexempel fran samarbetsdesignen gillande designen av
artefaktens spelplan.

En ny version av spelet utvecklades dar lardomen fran att ha paborjat att utveckla de tidigare
spelkoncepten kombinerades och anviandes som kunskapsgrund. Det nya spelet skulle besta
av en spelplan med pjaser som spelarna flyttar runt, men det skulle dven ha en tydlig koppling
for eleverna att de kan relatera till deras roller och hiandelseforloppet i spelet. Resultatet blev
ett spel dar eleverna spelar karaktar som utforskar ett 6vergivet hus som ligger framfor dem
pa spelplanen, dar de gir runt bland de olika rummen i huset och forsoker klura ut
hemligheterna fran vetenskapsmannen som sigs ha bott dir en gang i tiden.
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For att skapa en spelplan behovde olika aspekter av spelets design 6verviagas. Aspekter som
vilken information spelplanen ska kunna férmedla, hur granssnittet ska se ut for att passa
spelets tematik, och vilka bestandsdelar som spelplanen ska bestd utav — som exempelvis
omraden dar spelpjaserna kan ta sig fram, eller omraden som lamnar plats for spelkort och sa
vidare. Efter att ha samtalat med lararen framkom det en 6nskan om att gora spelplanen sa
tematisk som mgjligt, darfor skalades all information bort som inte uttryckligen behovde
synas pa spelplanen. Poangrakning, allokerade platser for de olika fragekorten, och andra
spelrelaterade ting behovde inte vara en del av sjédlva spelplanen och skalades bort fran den
visuella designen. Pa Figur 8 nedan syns spelplanen i sitt slutgiltiga skick.
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Figur 8 T.v visas spelplanen. T.h visas hur rummen pa spelplanen utgor banan.

De réda och gula omradena som markeras till hoger i Figur 8 visar de olika rummen som
spelarna kan forflytta sina spelpjaser till. De r6da omréadena ar dar de olika spelikonerna som
representerar fragekorten i spelet kan placeras, och de gula omradena ar rum med tillgang till
ett flertal olika forflyttningsvigar. I de gulmarkerade rummen placeras inga spelikoner da
deras funktion istillet ar att underldtta navigationen pa spelplanen for spelarna. Nar
spelikonerna ar utplacerade pa briadet ser det ut som pa Figur 9 istillet.
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Figur 9 Spelikonerna Ar utplacerade pa spelbradet i de allokerade rummen.

I Figur 9 syns storleken pa spelplanen som &r i A3-format. I forsta iterationen av
spelplansdesignen visade det sig att det var enklare att dela bilden pa spelplanen i tva och
producera tva Ag4-bilder av spelplanen som nir de sitter bredvid varandra bildar den
fullstandiga spelplanen, detta d& det blev enklare att skriva ut bilder i A4-format an i A3. Efter
samtal med lararen beslutades det att ett A3-format ger ett mer samlat helhetsintryck, och da
spelplanen girna far vara intakt for att minimera eventuella ofrivilliga forflyttningar av planen
under spelsessionen, gjordes en avviagning som slutade med att spelplanen tillslut
producerades i A3-format, detta d& gemensamt ansags att vara en vird investering. Aven om
detta var en ringa investering jamfort med hur andra investeringar kan se ut under
utvecklandet av andra larospel som &r delar av en storre satsning ar det nyttigt att inse att
utvecklingen péaverkas av ekonomiska avviagningar (Berg Marklund, 2014), vilket kan tyda pa
att designbesluten kan péverkas av budgeten utan att sitta larospelets effektivitet och formaga
att lara ut i fraimsta rummet.

Spelplanen laminerades for att gora spelplanen mer rigid dn som i den ursprungliga
pappersformen, och det var dven tankt att fungera som ett skydd under spelsessionen for att
kunna forlinga livslingden pa spelplanen. Detta gjorde dock i sin tur att spelplanen blev
svarare att transportera da ladan skapad for spelkomponenterna inte rymde ett papper i A3-
format som inte gick att vika ihop. Trots detta vagde fortfarande fordelarna tyngre med att ha
en storre spelplan som dr laminerad, under transporten av spelet till skolan fick en provisorisk
losning skapas for att skydda spelplanen fran att skadas.

I Figur 10 syns en forstorad bild pa en del av spelplanen som visar hur négra av de olika
rummen i spelet sitter ihop med varandra. Istillet for att ha enfargade och tydliga rutor pa
spelplanen som representerar ytor dar speldeltagarna kan placera sina pjaser pa valdes istéllet
en spelplansdesign dar de olika ytorna smalte in battre med bakgrunden. Detta val gjordes for
att spelplanens tematik skulle prioriteras, och dven om enfargade rutor som representerar de
olika ytorna pjaser kan placeras pa ar ett vanligt inslag i mer regelriatta bradspel togs de bort
helt i denna artefakt. For att det fortfarande skulle bli tydligt vilka omraden som de olika
pjaserna kan placeras pa fick de olika rummen i huset pa spelplanen representera de olika
forflyttningsytorna. Dessa rum delades upp med bruna vaggar for att fortydliga var de olika
ytorna borjade och slutade, och genom att placera dorrikoner mellan vissa av rummen var det
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latt for speldeltagarna att forsta vilka rum som sitter ihop med varandra och hur spelpjaserna
kan forflyttas mellan de olika rumsytorna.

Figur 10 Ett utdrag frén spelplanens rumsfordelning

Den svarta cirkeln till vanster i Figur 10 ar det enda inslaget pa spelplanen som inte hor till
spelets hustematik. Den svarta rutan ar startzonen for spelarna, och det ar dar de placerar sina
spelpjéser i borjan av spelet for att sedan forflytta sig darifran for att utforska vidare i huset
under spelets gang. Da spelarnas roller var att de anlint till huset som representeras pa
spelplanen behovde startplatsen for spelet utspela sig vid husets entré. For att lattare visa
vilken entré som spelet syftade pa lades den svarta cirkeln in som ett visuellt stod. Att cirkeln
ar fargad svart ar ett resultat av att ha testat ett flertal olika farger, men svart blev tillslut den
farg som bade lyckades med att smélta in tillrackligt bra i spelplanen samtidigt som det var en
tydlig kontrast vilket gor den latt att finna for spelarna.

Designarbetet med spelplanen var ett samarbete mellan ldraren och designern dar
utldggningen av var de olika rummen skulle hamna pa spelplanen kom frén en rad
gemensamma beslut som togs kontinuerligt under arbetsprocessen. Detta, tillsammans med
de andra besluten som togs gemensamt gillande spelets design, dokumenterades for att se till
att lararens upplevelse av den utvecklande aspekten av artefakten for denna studie skulle
kunna vara méatbar. Genom att aterkoppla till de olika designbesluten som tagits tillsammans
for att sedan diskutera dem med ldararen under kunde en analys av ldrarens upplevelse av att
utveckla larospel 6ver tid mitas. Lararen intervjuades om vad hen hade for tankar om de olika
iterationsstegen i utvecklingsprocessen, och ifall de senaste designbesluten fortfarande stod
sig mot de tidigare designbesluten som hade avvecklats. Genom att reflektera over och jamfora
de tidigare designbesluten kunde visionen for projektet sakerstéllas da lararen fick ta stillning
till ifall speldesignen levde upp till sitt tilltinkta undervisningssyfte och de krav och 6nskemal
som stillts pa larospelet. Lararens upplevelse av att utveckla larospelet, vilket ar ett av de tva
momenten i problemformuleringen, ar ett resultat som tydligt syns i artefaktens slutiteration
samt i all insamlad data fran intervjuerna som behandlar ldrarens upplevelse av
arbetsprocessen. Men for att mata ifall artefakten dven bidrog till att besvara den andra delen
av problemformuleringen som undersoks i denna studie, det vill siaga lararens upplevelse av
att anvanda larospel, behovde lararen forst spela spelet med sina elever. I en efterfoljande
intervju med lararen presenterades dterigen de tidigare designbesluten som tagits i spelet, och
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dar fick lararen aterge sin upplevelse av artefaktens nuvarande inkarnation gentemot hur de
tidigare iterationerna upplevdes. Den senaste versionen av artefakten var fortfarande den som
uppfyllde syftet med larospelet mest, men efter att ha spelat spelet med eleverna 6nskade
lararen i en behovsanalys att designbeslutet kring spelplanens storlek hade reviderats till en
storre storlek innan spelsessionen. Lararen papekade dock att med de resurser och den
information som fanns under arbetsprocessen gjorde att beslutet att ha en spelplan i A3-
storlek var korrekt vid det skedet av utvecklingen, och att behovet av en storre spelplan inte
uppstod forrian artefakten faktiskt anviandes pa plats och behovet uppdagades. Ut6ver denna
onskade revidering 6ver spelplanens storlek var lararen ngjd med artefakten och hen upplevde
att larospelet uppfyllde sitt syfte.
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5 Utvardering

I detta kapitel presenteras forst en sammanfattning av intervjumaterialet med ldraren som
visar pa hur hens tankebanor har gatt kring projektet under arbetsprocessens gang, med stod
i form av citat fran lararen. Sedan foljer en utvirdering av den genomforda undersokning, dar
resultatet fran de olika validitetstekniker som anvénts i denna studie i form av “thick

descriptions”, "member checks”, samt metodkomponenten “delphi-metoden”, presenteras.
Slutligen kommer en analys av utfallet och vad for slutsats som kan dras fran resultatet.

5.1 Sammanfattning av intervjuerna med lararen

Intervjuerna med ldraren pagick bade innan arbetsprocessen paborjats, parallellt och
kontinuerligt under hela utvecklingsarbetet, samt i slutet bade fore och efter spelsessionen
med eleverna. Genom att stilla en blandning av nya fragor och dterkommande fragor gick det
att fa en uppfoljning 6ver tid kring ifall lararens asikt kring en viss aterkommande fraga hade
andrats, vilket var en medveten strategi under skapandet av fragorna for att sakerstalla att ratt
data kunde samlas in under projektets gang gillande lararens uppfattning av dennes
upplevelse 6ver tid gidllande arbetsprocessen. Detta samtidigt som de nya fradgorna bidrog med
att skapa en nyanserad bild av hur lararen upplevde att arbetet med utvecklingen och
anviandandet av larospelet kindes.

Sammanfattningsvis upplevde lararen att spelmekanikerna uppfattades som tydliga och litta
att forsta under hela samarbetsdesignprocessen, och detta 4ven med elevernas kunskapsniva
i dtanke. Reglerna i spelet uppfattades som inte for komplicerade, och spelsessionen fl6t pa
bra. Genomgingen av spelreglerna innan spelsessionen mellan liraren och designern
uppskattades av ldraren, som aven uttryckte en tacksamhet 6ver att ha ett regeldokument till
hands under spelsessionen i bade en digital och analog form. Den digitala varianten gjorde att
lararen kunde forbereda sig innan spelsessionen med att 14sa igenom reglerna en extra gang,
och den analoga versionen av reglerna fungerade som en referens under spelsessionen och
kunde aven brukas av eleverna pa plats for att lara sig spelet. Daremot uppstod det en
regelfraga under spelets gdng som inte tacktes i regelboken, men lararen och eleverna lyckades
finna en tillfredsstéllande 16sning tillsammans pa plats. Citatet nedan ar lararens svar gillande
ifall det uppstod nagra oklarheter kring anvindandet av regelhiftet:

“Det uppstod en osdkerhet, och det var ndr ett lag inte lyckades svara rdtt pa
en trepodngsfraga, da undrade de vilket av de andra tva lagen som skulle
forsoka svara pa den. Det fanns inte riktigt tid att ldsa regelhdftet, kdnde
jag, sdjag foreslog att vi skulle kasta tdrning. Men en av askadarna (de
elever som inte spelade fick agera publik) foreslog att laget med minst podng
skulle forsoka svara, for att gora spelet mer spdannande. Det tyckte alla ldt
som ett bra forslag sa vi gjorde sa.”

Det fullstandiga regeldokumentet kan ses i Appendix A i slutet av denna rapport.
Gallande spelkomponenternas estetiska utformande, tema, och kvalité svarade lararen under
utvecklingsprocessen att hen tyckte att de var av bra och hade riktigt hog kvalité.

Spelets tema uppfattades som lockande, och enligt lararen blir det for eleverna som att ga in i
en annan varld. Lararen uppfattade dven att Amnesomradet kemi passade bra till spelets
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estetiska utseende da spelet hade en gammaldags-look” da det kan fora tankarna till
alkemister och dylikt. Efter att ha spelat spelet med sina elever rapporterade lararen att bade
hen och eleverna gillade spelets komponenter och estetiska stil, men att spelplanen kunde ha
varit lite storre (som var av ett A3-format och laminerad) och att de olika dorrarna

mellan rummen i spelet kunde ha varit tydligare markerade.

Pa fragan om vad lararen tror att eleverna kommer att tycka om att spela spelet innan
spelsessionen hade dgt rum svarade hen att eleverna forhoppningsvis kommer att uppskatta
spelet, men att hens forhoppning var att de ska kunna lara sig en massa utan att inse att de lar
sig nagot. Efter spelsessionen uttryckte lararen att eleverna varit positivt instillda till spelet,
och att de var bade engagerade och tivlingsinriktade. Majoriteten av eleverna ville prova att
spela spelet, och de som inte “viagade” satt och nyfiket tittade p4 medan de andra eleverna
spelade. Liararen poangterade att eleverna som spelade verkade &dlska spelet och att de "nistan
slogs om vem som skulle fa testa spelet”.

Pa fragan om lararen uppfattade det som att larospelet hade lyckats na upp till sitt syfte att
lara ut kunskapskraven svarade hen att spelet uppfyllde det stillda kravet med att hjilpa
eleverna att na kunskapskraven pa ett vildigt bra sitt. Detta da samtliga av fragorna i spelet
var knutna till examinationsmomentet (provet). Liararen uppfattade det som att spelets
mekanik och estetik gjorde kunskapsinhamtningen béde enklare och roligare for eleverna.
Aven de elever som inte hade hunnit studera infor provet lyckades med att lara sig ndgot fran
spelomgangen, samtidigt som de elever som hade hunnit studera infor provet fick sin chans
att “glansa” med sina kunskaper. Efter spelsessionen diskuterade lararen spelet med eleverna
for att fora en reflekterande diskussion om vad eleverna hade lart sig i spelet. Under
diskussionsmomentet fick ldraren det konfirmerat att ett flertal elever hade utvecklat sin
kunskap inom dmnesomradet efter att ha deltagit i spelsessionen eller iakttagit medan andra
elever spelade.

Arbetsprocessen av att utveckla ett larospel for att anvianda som ett spelbaserat verktyg i ett
undervisningsmoment uppfattade lararen som en enbart positiv erfarenhet. Eleverna blev
engagerade i undervisningen och tyckte att det var roligt att spela ett spel, detta samtidigt som
de larde sig viktiga kunskaper under de olika spelbaserade momenten.

” Dessutom hjdlper sGdana moment att utveckla min relation till eleverna.
De uppskattar nar ldararen lagger ner tid pa att ta fram roliga
undervisningsmoment. Och 1 forldngningen dr det relationen ldrare och elev
emellan som driver elevens utveckling.”

Lararen uttryckte aven att hen var mycket positiv till att anvanda spel i undervisningssyfte och
bara kunde se fordelar med mediet, detta da ungdomar oOverlag enligt hen ar vildigt
intresserade av spel och olika tavlingsmoment, att anvanda spel i undervisningen blir ett
spannande moment for eleverna.

Gallande samarbetsdesignen sig lararen fordelen med att vara delaktig i att utveckla
produkten som sedan ska tas i bruk av utvecklare, vilket i det har fallet ar lararen. Larare
upplevde att fordelningen av arbetsuppgifter var bra, detta da lararen vet hur eleverna
fungerar och kan pa sa sitt battre forutse vad de kommer tycka ar roligt eller mindre roligt,
medan speldesignern vet vad som fungerar och inte fungerar i ett spel. Bdda parterna kunde
da applicera sin expertis for att tillsammans lyckas med att utveckla ett spel som bade fungerar
bra och som ar roligt och larorikt att spela for eleverna.

Pa frigan om ldraren anser att larospel har en plats i dagens skolmiljéer var svaret:
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“Definitivt. Bade jag och mina kollegor anser det. Vi forsoker sjdlva ta fram
olika spelliknande ovningar till eleverna nar tid finns.”

Infor spelsessionen med eleverna radslog designern med lararen om det fanns nagot overlag
som ldararen kiande att det saknades i spelet eller spelupplevelsen, men hen tyckte att de
andringar som gjort under arbetsprocessen och utvecklingen av spelet hade lyckats
overstimma med visionen och kraven som stilldes pa spelet. Ifall ndgra ytterligare
revideringar behovdes ansdg hen var svart att sdga innan spelet hade hunnit spelats med
eleverna, men dven efter spelsessionen uttryckte inte lararen att spelet behévde utvecklas i sin
speldesign. Det enda som kunde behova fortydligas var géllande regelfragan som dok upp
under spelsessionen vilket var en situation som inte behandlades i regelhiftet, nagot som inte
kraver en andring i speldesignen utan bara en extra exemplifierande paragraf i regelhéftet.

Nar spelets analoga utformande stilldes mot ifall spelet hade varit av ett digitalt slag (som ett
regelratt dataspel) och hur lararen upplevde att det paverkade det praktiska anvandandet av
larospelet i skolmiljon var svaret:

”Jag gillar att spelet dr analogt utformat. Dagens tondringar dr vana vid
att spela digitalt och ddrfor blir de imponerade nar det finns ett fysiskt’ spel,
ddr man fysiskt kan kdnna pa komponenterna. Det blir ett trevligt socialt
moment ndr hela klassen samlas kring spelbordet, istdllet for att sitta vid
varsin skdrm, som de dr s vana vid. De flesta spel som vi anvdnder i
undervisningen dr digitala och inte helt anpassade efter lektionsinnehallet.
Spelet var 1 princip skrdddarsytt for de aktuella undervisningsmomenten,
det gjorde spelet relevant. Det var inga fragor ‘out of the blue’, utan det var
fragor vars svar elever har fatt hora tidigare.”

Pa fragan kring hur lararen uppfattade att anvindandet av spelet gick under sjilva
spelsessionen 16d svaret:

"Pa 40 minuter hann vi ga igenom spelets alla fragor. Forst var det tre par
som spelade i 20 minuter, sedan var det tre andra elevpar som spelade
under resten av lektionen. Totalt hann 12 elever spela spelet. Jag skulle sidga
att det gick bdttre dn forvdntat. Jag var orolig over att det skulle uppsta
missforstand kring reglerna eller liknande, men det var inga problem utover
regelfragan som dok upp under en av spelomgdngarna. Eleverna forstod
reglerna med en gang och gav som sagt till och med forslag pa hur spelet
skulle kunna fungera ndr regelfunderingen dok upp. Jag var tydlig med att
sdga att de var de forsta som fick testa spelet, och jag uppmuntrade dem att
dela med sig av sina synpunkter. Jag mdrkte att eleverna kdnde att de var
en del av nagot viktigt — ett examensarbete, ddr deras Gsikter rdaknades. Det
gjorde dem dnnu mer engagerade.

5.2 Presentation av undersdkningsresultatet for fokusgruppen

Under intervjun med lararen efter spelsessionen framkom det att anvindandet av larospelet
var av en lyckad art, dar spelet nadde upp till de satta kraven fér den gemensamma visionen
som etablerades under arbetsprocessens gang. For att analysera resultatet och ge det en
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kontext ar det av vikt att begrunda anvandandet av larospelet i den aktuella arbetsmiljon dar
undervisningen agde rum, och att peka pa hur det minskliga beteenden fran liraren och
eleven gjorde resultatet kontextberoende och till ett sa kallat ”extreme case” (Flyvbjerg, 2006).
Genom att beskriva lararens forutsattningar och forhoppningar pa ett djupgdende satt via
“thick description” (Geertz 1973, se Bitsch 2005), samt hur framforandet av spelsessionen gick
till, kan resultatet i form av intervjumaterialet kontextualiseras. Med hjilp av en kontext sa
gar det att skapa en okad forstdelse for varfor utfallet for denna studie blev som det blev. Ett
exempel pa kontext ar till exempel att ldraren i borjan av projektet redan hade en tidigare
spelvana, och var van vid att applicera larospel i sin undervisning. Denna Oppenhet for
spelmediet i undervisningssyfte kan paverka lararens vilja och formaga att dtaga sig en
projektstudie som denna, samt paverka engagemanget att delta i arbetsprocessen
(Bourgonjon & Hanghgj 2011). Speldesignern nédrvarande inte under spelsessionen for att
artefaktstestet skulle kunna efterlikna en riktig klassrumsmiljo sa mycket som mgjligt, men
da lararen informerade eleverna om larospelets omstandigheter (att det har utvecklats som
syfte att anvindas i ett examensarbete) kan elevernas uppfattning av spelet ha dndrats
gentemot om spelet fick varderas enbart pa sina egna meriter. Detta kan i sin tur ha paverkat
elevernas forhallningssitt till spelet samt deras engagemang gillande att delta i spelsessionen.

For att gora en jamforande analys av resultatet av denna studie kontaktades fem (5) ytterligare
larare for att bilda en fokusgrupp, alla med en varierande méngd tidigare spelvana och
spelerfarenhet, for att intervjuas. Deras tidigare spelvana, eller avsaknaden av denna, kunde
paverka deras perspektiv i fragan (Ruggiero 2013) diarav inkluderades larare med olika mycket
spelvana for att fa olika perspektiv pa studiens resultat. Resultatet for studien i form av en
presentation av projektet, arbetsprocessen, samt en sammanfattning av den anonymiserade
intervjun sammanstélldes och presenterades for fokusgruppen som da fick ge sin asikt
gillande studiens resultat var for sig. Materialet presenterades i detalj for att oka
overforbarheten mellan studiens resultat och det presenterade resultatet, detta for att forsoka
sikerstilla att lararnas tolkning av det presenterade resultatet ar sa representativt och riktigt
det kan bli gentemot studiens faktiska resultat. Via intervjuerna med fokusgruppen kunde det
presenterade resultatet for studien anvandas som underlag for att se huruvida de kunde kidnna
igen sig i studiens resultat och ifall resultatet kunde ses i ett storre sammanhang, eller om
resultatet ar applicerbart pa andra situationer dn den som specifikt undersoks i denna studie.
Denna jamforande process kompletterade undersokningen och kunde utrona ifall resultatet
for studien var av ett tillrackligt generellt och naturligt forekommande slag for att kunna
appliceras pa liknande studier och arbetsprocesser, eller om resultatet var alldeles for
kontextberoende. For att garantera undersokningens relevans fick fokusgruppen bade svara
pa vad de hade for tankar kring studiens utfall, men dven jamfora med hur de sjilva skulle
uppskatta att resultatet skulle ha blivit ifall studien gjorde med dem och deras dmnes, elever,
och klassrumsmiljo. De fick exempelvis lista vilka krav och 6nskemal de sjilva skulle ha pa att
utveckla och anvinda ett larospel. Dessa funderingar och pastdenden som lyftes insamlades
och sammanstilldes i en lista. Denna lista anvindes sedan som underlag vid en
uppfoljningsintervju med samtliga fem larare i fokusgruppen narvarande dar de nu fick
tillgang till all sammanstélld och anonymiserad data i form av de fem lararnas perspektiv och
tankar kring studiens resultat. Med hjalp av ”delphi-metoden” (Mahajan 1976) kunde lararna
titta pa de olika kraven och 6nskemalen som de andra lararna hade haft ifall de hade deltagit
i studien, och har fick de nu chansen att revidera sin forsta stindpunkt genom att ldgga till, ta
bort, eller dndra de olika kraven och onskemalen de haft pa arbetsprocessen och
samarbetsdesignen sedan tidigare. Dessa revideringar samlades sedan in for att
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sammanstillas i en ny lista, diar det nya resultatet visade vilka krav och onskemal som
intervjudeltagarna rangordnat som viktigast. Detta resultat kunde sedan jaimforas med det
ursprungliga resultatet for studien for att pa sa sitt vilka kopplingar som finns mellan lararnas
generella konsensus och prioriteringar med de som lararen for studien gjorde.

Vissa av punkterna poingterade fokusgruppen att de inte hade tankt pa om de inte hade statt
med pa listan 6ver de krav och 6nskemal som studiens arbetsprocess utgick ifran. Exempel pa
dessa ir att ha en spelledare som opartiskt kan ge poiang for svar och samtidigt ldsa fragorna
och att varje elev kan anta en roll i spelet for att starka kopplingen till spelets tematik. Ett
annat onskemal som de inte hade tankt pa forst men som de uppskattade vid nirmare
forklaring vad begreppet progression och att som koncept kan vara kul, detta da eleverna far
se spelet och deltagarnas positioner utvecklas under spelets gang samt att det gor att eleverna
inser vardet av att kimpa under varje delmoment i spelet da det ar helheten i slutet som
raknas, exempelvis vid poangrakning.

Gemensamt for samtliga larare i fokusgruppen var att de viardesatte koncept som bygger
problemlosningar, kreativitet, reflektion, argumentation, och kommunikation. En av lararna
berittade dven om en spelidé som hen jobbade pé som handlade om att anvianda sig av en
kortlek for att lara ut matematik och sannolikhetsldra genom att 1anka ihop korten i kortleken
med varandra i olika monster som bygger pa dess sviter och valorer dir varje elev axlade rollen
som ett utav de klidda korten. Lararen utgick fran sin spelidé for att sitta sig in i
sammanhanget och gav sina asikter pa studiens resultat baserat pa hur de hade stétt sig i
forhallande till hens egen spelidé.

Dessa var de krav och Onskemdl som dok upp under sammanstillningen i slutet av
gruppintervjun med lararna, dar studiens resultat och datainsamling ldg till grund for
prioriteringslistan nedan som presenteras i fallande ordning av relevans enligt fokusgruppens
egen utsago:

Krav

x Kort speltid / kunna genomféras under en lektion

= Enkla regler / enkel design

x Att spelet har en malgruppsanpassad tematik

x Att spelet har en malgruppsanpassad svarighetsgrad
= Podngsamlarspel

Onskemail

= Lagbaserade spel

= Delar av klassen spelar forst for att sedan bytas av med resten

x Att spelet kan anviandas i repetitionssyfte infor prov

= Trana pa &mnesrelaterade begrepp

x Att spelet presenterar scenariobaserade fragor och problemstéllningar

x Att eleven presenteras for ett pastaende och sedan far vilja mellan olika snarlika
svarsalternativ

x Spelet ska ha flera nivaer / svarighetsgrader

= Att spelet har en fin och fargglad estetik
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5.3 Analys

Resultatet av studien och den efterfoljande undersokningen for att validera resultatet visar
béada pa vilka aspekter som larare tycker ar viktiga niar det kommer till spelbaserat larande.
Det viktigaste kravet var gillande speltiden, nagot som Berg Marklund och Alklind Taylor
(2016) poangterade vikten av gillande att skolor oftast maste anpassa sin undervisning efter
de tidsresurser som finns och langden pa dessa undervisningintervaller. Att spelet ar anpassat
efter den allokerade lektionstid var av yttersta vikt for att spelet skulle kunna forbli ett relevant
verktyg i lararnas undervisningsarsenal. Att spelet ska ha en enkel design och ett enkelt
regelverk var for att underlatta arbetsbordan for lararen, dir lararens tidigare spelvana kan
paverka ldrarens vilja att anvidnda liarospel i undervisningssyfte, ndgot som bdde Berg
Marklund och Alklind Taylor (2016) lyfter som en paverkande faktor vilket dven styrks av bade
Bourgonjon och Hanghgj (2011) och Ruggiero (2013) som papekar att larospelets
undervisningskapacitet paverkas av lararens individuella vilja och forméga niar det kommer
till att anvianda sig av larospel.

Kravpunkten gillande den malgruppsanpassade tematiken i spelet ar en indikator pa lararnas
vilja att spelet ska kunna motivera deltagandet med lockade tematik, men dven att spelets
tema ska vara anpassat efter demografins aktuella dldersspann att det inte anses opassande
for malgruppen. I enlighet med Trammel, Waldron, och Torner (2017) kan ”abstrakta teman”
i spel som ar separerade fran verkligheten kopplas till verkliga livet via mentala bilder och
maélfokuserade spelregler. Dessa attribut kan i sin tur gora att eleverna kdnner att de kan gora
en paverkan pa spelet, eller att spelet kan paverka dem.

Att spelet ska ha en malgruppsanpassad svarighetsgrad ar givet for att spelet ska forbli
relevant for ldraren att bruka tillsammans med sina elever. Amnesomradet som lirospelet
bygger pa ska generellt sett vara anpassat efter den tilltinka malgruppens alder, men
“anpassad svarighetsgrad” kan dven vara en indikator pa att lararna efterfragar att larospelet
aven ska kunna anpassas efter de olika kunskapsnivderna som kan finnas i en helklass. Detta
var nagot som denna studie tog i berdkning pa tva sitt. Bdde nar dldersspannet for malgruppen
som ska spela larospelet skulle viljas, vilket bland annat baserades pa Jean Piagets
utvecklingsteori (Inhelder & Piaget, 1972) kring nar barn utvecklar abstrakt tankande, men
aven pa sa sitt att spelet kunde anpassas efter en 6nskad kunskapsniva genom att ha tre olika
inbyggda svarighetsgrader.

Att poangsamlarspel kom in pa kravlistan visade sig vara ett resultat over att alternativa
malorienterade spelsitt inte begrundades av lirarna. Poangsamlande ansags vara tydligt,
matbart, samt lattnavigerat niar det kommer till att fordela podang baserat pa elevernas
handlingar i spelet. Oavsett vilken roll lararen har i spelet under spelsessionen, exempelvis om
lararen ar med och spelar eller antar rollen som spelledare eller dylikt (Alklind Taylor &
Backlund, 2011), ar ett tydligt och lattoverskadligt poangsystem att foredra enligt lararna.
Detta kan bero pa nagra av lararnas egen avsaknad av tidigare spelvana och spelerfarenhet,
eller att det underldttar interagerandet med elevdeltagarna da poidngsamlarkonceptet ar
relativt lattforstaeligt gentemot andra spelmal - oavsett elevens tidigare spelvana eller dlder.

Nar det kommer till lararnas onskemal var det tydligt att majoriteten uppskattade idén med
lagbaserade spel mest och tyckte att det var som mest fordelaktigt. Det visade sig dock att det
mer hade att gora med att hinna fa in s méanga elever i varje spelomgang som majligt pa grund
av resursbegransningar gillande tid och antalet lediga larare per lektion, vilket &ven knyter in
den foljande punkten pa listan géllande att byta av vilka elever som spelar spelet. En av lararna
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i intervjugruppen onskade dock att fa begreppet “lagbaserade spel” forklarat, och da lyfte jag
tolkningen av termen som det hade lagts fram av ldraren fran studien. Det vill sdga att
lagbaserade spel kan se till att elever inte uppfattar att deras individuella férmaga eventuellt
kan bli en killa till en negativ upplevelse (exempelvis om det gar déligt for hen i spelet jamfort
med de andra speldeltagarna). Nar denna tolkning framkom upplevde samtliga larare i
intervjun att det blev en viktig satsning, och darav hamnade lagbaserat larande i spel 6verst
pa onskelistan. Att se till att det spelifierande larandet tillgodoser elevernas individuella
kunskapsnivaer kan ses som en utmaning (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2015), och da kan
lagbaserade 6vningar och uppgifter i sin tur underldtta individansvaret for eleverna.

Ett flertal punkter pa onskelistan behandlade vilket syfte spelet skulle ha, och pa vilket sétt det
lar ut eller testar den &mnesorienterade kunskapen. Spelkoncepten som var tydligare och mer
rattframma i sitt satt, som exempelvis fungerade som substitut for att repetera redan inlard
kunskap eller for att trdna pa Amnesrelaterade begrepp, var populdrare an de mer invecklade
spelkoncepten som bygger p& att presentera eleven for olika 6vningar. Ovningar som
exempelvis ska testa elevens logiska tinkande, eller dar eleven anviander sin kunskap pa ett
nytt eller annorlunda sitt for att handskas med olika problemlésningar. Har blev det tydligt
att enkelhet aterigen foresprakades nar det kommer till att anvidnda ett spel som
undervisningsverktyg, bade for att underlitta arbetsbordan for elever och larare, men ocksa
for att spelkoncepten i sig blev littare for lararna att applicera sin &mneskunskap pa. Spel som
bygger pa mer avancerade spelmekaniker och speldynamiker var dven de uppskattade, men
att spelet var lattspelat och ej tidskravande vagde tyngre nar det kommer till att prioritera ett
satt for spelet att testa elevernas kunskaper. Lararna poangterade dock att om det fanns en
tillrackligt godtycklig mangd tid och resurser under bade utvecklingsfasen och anvindandet
av spelet skulle mer avancerade inlarningsmetoder nog kunna locka elever mer nar det
kommer till att spela spelet. Mer invecklade spelkoncept kan aven tankas oka variationen i
spelet vilket kan bidra till att larospelet gar att ateranvianda i utbildningssyftet med samma
klass vid upprepade tillfallen.

Att spelet ska ha ett flertal svarighetsgrader, eller flera nivaer, verkade vara tva olika sitt att
forsoka formedla samma koncept da lararna anviande begreppen synonymt under intervjun.
Lararna listade det tidigare som ett krav att larospelets svarighetsgrad skulle vara anpassat
efter malgruppen, men med detta 6nskemal ville de girna se att de olika momenten i spelet
gick att anpassa efter vilken nivé eleven ska eller vill spela spelet pa. Till skillnad fran att ha
ett spel som &ar svarighetsgradsmaissigt anpassat efter alla de olika behoven och
kunskapsnivderna i en klass var detta 6nskeméal mer en idé om att spelet giarna far vara
vaxande i sin utmaningskurva for eleverna.

Den resterande punkten gillande att spelet girna far ha en fin och fargglad estetik gar ocksa
att koppla till det stillda kravet pa att spelet ska ha en malgruppsanpassad tematik, men har
mer som en motiverade faktor till att gora spelet mer visuellt tilltalande for eleverna for att
Ooka deras motivation att ta del av spelmaterialet. Tillskillnad fran malgruppsanpassad
tematik, som exempelvis kan innebéra att spelet inte ska innehalla nigra element som
anspelar pa vald, ar en sa kallad fin och fargglad estetik mer inriktat pa att gora spelets
komponenter och grafiska granssnitt mer tilltalande att anvdnda. En av lararna uttryckte en
oro over att ifall de larande aspekterna i spelet blir for markanta och patagliga kan illusionen
av att det ar ett spel, det vill sdga ett lekande satt att lara sig, forsvinna for eleven som da kan
tappa motivationen att bruka larospelet — nagot som annars ska vara larospelets tryckpunkt
enligt Backlund & Hendrix (2013).
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Néagot som dven framkom under intervjutillfillena var att lararna uppskattade tanken av att
lararen sjilv kan axla olika roller i ett spelsammanhang, exempelvis som medspelare eller
motspelare — och inte bara som observator (Alklind Taylor & Backlund, 2011).

5.4 Slutsatser

Efter att ha analyserat studiens resultat sa anser jag att utvecklandet och anviandandet av
larospel ar av vikt for att effektivisera utbildningen och pa s sitt oka elevers motivation
gillande undervisningen. Genom att inkludera larare i utvecklandet och anvandandet av
larospel sa okar larospelets relevans och effektivitet, vilket i sin tur gor det till ett mer sjalvklart
inslag i skolmiljoer - vilket pa sikt far en positiv inverkan pa elevers skolgang pa grund av deras
okade engagemang for skolamnena. Denna studie har via sin problemformulering undersokt
lararens upplevelse av att utveckla och anvinda larospel, och denna rapport kan fungera som
en pekpinne gillande hur samarbetsdesignen kan se ut samt hur liraren har upplevt
arbetsprocessen vilket kan motivera liknande projekt. Om man ska ldra sig nagot av denna
studie sa ar det att lararen hade en positiv upplevelse gillande att fa paverka utvecklandet och
anvandandet av larospel, vilket hen dven sa aterspeglade sig i elevernas engagemang for
spelandet av det anpassade larospelet.

Min slutsats géllande arbetsprocessen for denna studie ar att uppskattningsvis bor larare
inkluderas tidigt i larospelsutvecklingsprocessen. Lirarens inflytande i form av dennes
expertis, erfarenhet, samt krav gillande larospelet har en direkt paverkan for spelets relevans
och anvandningsomraden inom undervisningen. I en samarbetsdesign bor lararen anta rollen
som medkreator, "bollplank”, samt som bestillare av produkten i egenskap av att kunna krava
att larospelet ska innehélla vissa bestandsdelar och uppné vissa amneskrav, detta for att
anspela pa de styrkor som lararen kan bidra med till arbetsprocessen. Det slutgiltiga beslutet
gallande speldesign ar daremot speldesignerns ansvar och arbetsomréade. Lararen kan bista
med sin kunskap gillande skoldmnet, men samtliga larospelskreatorer kan med fordel
analysera malgruppen samt skolmiljon som spelet ska vistas i tillsammans med lararen for att
fa ett brett perspektiv pa demografin och paverkande faktorer. Det yttersta ansvaret for att
spelet haller den satta utbildningsnivan i en samarbetsdesign ligger pa ldraren, men att spelet
fungerar spelmekaniskt, speldynamiskt, samt att det estetiska utformandet uppfyller sitt syfte
bor den utbildade spelutvecklande parten sta for. Tematiken i spelet ar ndgot som bagge parter
kan diskutera gillande hur larospelet bor presenteras pa ett lampligt sitt for malgruppen och
skolmiljon.

Resultatet av studien stilldes i en jamforande analys med hjalp av ett flertal andra larare med
relevant erfarenhet av undervisning och som ar insatta i skolmiljon som studien vistas i som
kunde ge sina perspektiv pa studiens resultat. Under intervjutillfallena med fokusgruppen
uppdagades att tva av de gemensamma faktorerna for alla lararna var att de alla arbetar med
begrinsade resurser gillande skolans tid och ekonomi. Detta dr nigot som i sin tur kan
paverka vilken typ av larospel som kan ses som mest attraktivt att utveckla samt anvianda i
skolmiljon for lararna i deras undervisning (Berg Marklund 2014). En annan gemensam faktor
var att de alla ville 6ka elevernas motivation och engagemang for studierna, och da kan
larospel fungera som ett undervisningsverktyg som kombinerar olika kunskapsmoment pa ett
intressant och engagerande sitt for eleverna (Backlund & Hendrix, 2013). Lararna i
fokusgruppen sag potential i att spelifiera undervisningen for att anpassa larandet efter den
radande digitaliserade normen som enligt dem gor att spel ar ett naturligt forekommande och
vanligt inslag i de flesta elevers vardag idag. Oavsett ett spels digitala eller analoga natur forblir
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spelvanan gransoverskridande och kan darfor appliceras pa bada medierna (Trammel, et al
2017). Slutsatsen av detta blir att resultatet for studien var av ett 6vertygande slag for de andra
lararna som informerades om dess kontext och utfall, och att resultatet i mangt och mycket
anspelade pa samma aspekter som var viktiga i studien. Tillvigagangssattet nar det kom till
att utveckla larospelet var aven det av ett for lararna 6vertygande slag, men larospelet i sig
hade behovts utformas pa olika sitt beroende pa vad for typ av amneskunskap som elevernas
skulle provas pa — samt dndras beroende pa vilket sitt denna kunskap skulle sattas pa prov,
som exempelvis via repetition eller kreativ problemlosning. Det som talade emot studiens
forutsiattningar och resultat gentemot hur resultatet skulle ha blivit i en annan
klassrumssituation ir att lararens tidigare spelvana kan ha paverkat viljan att forsta virdet av
de olika anvindningsomradena med spelmediet. Utover det dr 4ven designern i sig en del av
kontextberoendet da studien antagligen inte hade fatt ett exakt likadant utfall ifall det var en
annan designer och en annan liarare med i projektet — dven om kunskapsamnet och
klassrumsmiljon varit densamma. Trots det delade fokusgruppen en uppfattning om att deras
upplevelse av att utveckla och anvianda larospel skulle ha passat in pa studiens resultat, vilket
aven syns i det jamforda resultatet da deras lista over de sammanfattade kraven och
onskemalen innehéller likadana varderingar.

Studien har med sin lararfokuserade infallsvinkel géllande larospel belyst vikten av att
inkludera larare i utvecklingen av larospel, vilket bidrar med mer djup till en aspekt av det
annars breda forskningsomradet gillande larospel. Larospel ar dock ett komplext &mne, men
min overgripande slutsats ar att mer forskning behovs som undersoker just lararens roll i
utvecklingen och anvandningen av larospel, detta for att i en storre skala forsoka identifiera
vilka lararbaserade faktorer som paverkar larospels effektivitet och relevans. Den enskilda
larardeltagarens upplevelse av att utveckla och anvinda larospel tillfor en insyn i lararens
perspektiv kring de annars sa resultatorienterade forskningsomradena kring larospel, vilket
bidrar till att skapa en mer nyanserad bild av hur spelbaserat larande kan matas. Att analysera
en lararens upplevelse av arbetsprocessen bidrar till att skapa ett mer halsosamt och
motiverande forhéllningssatt for lararen gillande framtida samarbetsdesigner gillande
larospel, vilket 6kar larospels effektivitet och relevans i utbildningssyfte.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

I den har rapporten presenteras en larares upplevelse av att utveckla och anvanda ett larospel,
vilket dven var fragestillningen for denna studie. Ett larospel ar ett undervisningsverktyg som
kombinerar lek och lirande for att oOka elevens engagemang for undervisningen.
Fragestillningen for denna rapport undersoktes genom att en larare och en speldesigner
tillsammans utvecklade ett bradspel som sedan spelades med lararens elever. Bade lararen
och speldesignern bistod med sina kunskaper och sin expertis till arbetet. De olika paverkande
faktorerna som rader nar det kommer till att utveckla och anvianda larospel undersoktes, med
speciellt fokus pa lararen och skolmiljons paverkan. Genom att beakta dessa paverkande
faktorer kunde utformandet av larospelet anpassas och utvecklas efter basta forméga, detta
for att larospelet skulle bli ett relevant undervisningsverktyg for lararen. I rapporten
presenteras utvecklingsprocessen av spelet med en inblick i de olika iterationsstegen och hur
de krav och 6nskemal som stélldes av lararen pa slutprodukten paverkade utformandet av
larospelet. Nar larospelet var fardigutvecklat for att spelas utforde lararen en spelsession med
sina elever for att sedan sammanstréla i en intervju med designern kring hur lararen hade
upplevt utvecklandet och anvindandet av larospelet.

Den kvalitativa och semistrukturerade intervjumetoden extraherade den data som sedan lag
till grund for resultatet for studien, ett resultat som #ven stéilldes mot de andra ldrarna i
fokusgruppens asikter av arbetsprocessen for att komplettera det kontextberoende resultatet.
Lararen som var delaktig i studien hade en tidigare spelvana och erfarenhet av att anvinda
larospel i klassrumssammanhang, vilket var tydligt da de andra lararna direkt forstod de krav
som stilldes pa ldrospelet under utvecklingsprocessen och anvindandet. Onskemélen kunde
se lite olika ut fran larare till larare, men di samtliga larare undervisade inom olika skoldmnen
var det naturligt att utfallet skulle bli varierat gillande de 6nskemal som de kunde tinkas ha
pa ett larospel. Av de larare som intervjuades som inte hade en lika bred eller djup tidigare
spelvana eller spelerfarenhet fanns fortfarande ett starkt intresse att anvianda sig av
undervisningsformer som engagerar och motiverar eleverna. Detta d&ven om det skulle
innebidra en ytterligare arbetsborda for lararen, bara det gick att halla arbetsbérdan inom
rimliga granser. Exempel pa rimliga granser var de begriansade resurserna som skolorna och
lararna har att anvanda sig av nar det kommer till tid och personal for att utveckla och anvanda
larospel.

Nair jag beskrev arbetsprocessen, fordelningen av arbetsuppgifter, och hur samarbetsdesignen
hade sett ut under projektets gang tyckte samtliga larare att det var en bra férdelning av bagge
parters styrkor och kunskapsomréden. Det som lockade mest med att utveckla ett larospel
tillsammans med en designer var mojligheten att kunna fora en 6ppen dialog diar bada jobbar
mot samma mal for att fi en produkt som kan anvindas for att underlatta, effektivisera, eller
forbittra ldrarens undervisning. Aven om fokusgruppen som blev intervjuade for att jimfora
studiens resultat inte sjilva hade deltagit i en studie av ndgot liknande slag innan kunde de
alla kdnna igen sig i resultatet. De tyckte att utfallet i studien var en produkt av en naturlig
samarbetssymbios och att hindelseforloppen under arbetsprocessen var applicerbar pa hur
liknande projekt skulle kunna te sig.

Resultatet fran studien gillande lararens upplevelse av att utveckla och anvianda larospel stod
sig bra gentemot det konsensus som bildades av de fem liararna i fokusgruppen som blev
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intervjuade. Slutsatsen blev att lararens upplevelse av att utveckla och anvinda ett larospel
var av en givande natur, och att det utmynnade i en produkt som uppfyllde sitt syfte att lara
ut kunskap till eleverna pa ett engagerande sitt. Lararen upplevde en positiv effekt av att
inkluderas i utvecklingsprocessen och att fa paverka utformandet och anvandandet av
larospelet via samarbetsdesignen.

6.2 Diskussion

I bakgrundsdelen av denna rapport presenterades det en mingd olika radande
omstandigheter som paverkar utvecklandet och anvindandet av larospel. Utformandet,
anvandningen, samt syftet med larospelet ar bland annat det som paverkas av dessa olika
faktorer, exempelvis gilande vilka ldrare som medverkar, vilket skolimne som spelet ska
behandla, eller hur resultatet for det praktiska anvindandet méts (Berg Marklund 2014).
Miljon som dessa larospel brukas i dr unikt pa sa satt att syftet med spelen att undervisa istillet
for att bara underhélla, men for att kunna undervisa behover de kunna underhalla.
Underhallningens syfte ar att lyckas motivera deltagande for malgruppen som undervisas.
Larospel kan anviandas som komplement till den regelratta undervisningen, eller fungera som
ett substitut for de mer klassiska undervisningsverktygen som exempelvis bocker. Larospel
kan dven anvidndas i rehabiliteringssyfte och i liknande instanser, men i denna rapport
anvands begreppet larospel synonym med spel som anvinds for att undervisa i skolmiljoer.
Just att rapporten fokuserar pa ett &mne som berdér larande, skolor, larare, och elever gor att
amnet ar standigt aktuellt d& 1drande ar en central del i alla ménniskors liv. Larande kan ta sig
manga olika former men undervisningen i skolan ar en stor del av den mer regelritta
samhéllsnyttan, och for att samhillet ska frodas behovs det medborgare som kan ge tillbaka
till samhallet for att utveckla det. Skolgéngen ar till for att skapa de basta forutsattningarna
for medborgarna, vilket i sin tur gynnar samhaillet. Att fa se Over att utbildningen i
skolverksamheterna ar sa effektiva och bra som mgjligt ar av yttersta vikt, och har ar det aven
viktigt att se 6ver hur samhallet och medborgarna har utvecklats i relation till hur utbildningen
ar utformad. For att utbildningarna ska vara sa relevanta och effektiva som mgjligt att de kan
behova anpassas i takt med att samhillet genomgar olika forvandlingar, exempelvis i form av
globalisering och digitalisering som paverkar de mojligheter och omstiandigheter som rader
gillande samhillet och medborgarna. For att utbildningens utformande och utveckling inte
ska stagnera kan dess innehall och metod géillande larande beh6va revideras 6ver tid. Pa grund
av digitaliseringen av samhallet kan utbildningsystemet behova anpassa sig efter de nya
behoven och tekniken som finns tillganglig och se 6ver hur utbildningsmgjligheterna paverkas
av utvecklingen i samhallet. For att utbildningen och larandet ska forbli relevant och effektivt
kan en anpassning behova ske dé skolsituationen for eleverna inte ser ut idag som den gjorde
forr. Larospel har setts som ett alternativ for att 6ka elevernas motivation och engagemang
gillande studiematerialet, dar spelmediet fungerar som en produkt som kombinerar
underhallande moment med ldrande. Lérospel dr fortfarande ett omrade inom stindig
utveckling, och genom att bli inforstadd i vilka faktorer som paverkar dess utveckling och
anvandande kan den lardomen proaktivt anviandas till att utveckla nya battre larospel. Att
utveckla larospel som lar ut pa ett sddant effektivt satt som mgjligt kan gora larospelet till ett
mer relevant och attraktivt verktyg i lararens undervisningsarsenal nar det kommer till att
motivera eleverna (Bourgonjon & Hanghgj, 2011), och ju béattre undervisningen blir desto
battre blir utbildningen vilket i sin tur far en positiv inverkan pa sambhillet i stort. Denna
samhillsenliga nyttan skapar sedan fler positiva effekter och mgjligheter for samhaillet att
utvecklas framat. D4 larande och utbildning &r en vasentlig del av samhillet 4r det viktigt att
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resurser laggs pa att se till att utbildningsmojligheterna och dess verkningskraft blir potent
som mojligt. Att da se 6ver de omstandigheter som rader inom skolverksamheten och se vilka
mojligheter och svarigheter som finns och med det i dtanke forsoka hitta en optimal 16sning
ar en viktig satsning (Backlund & Hendrix, 2013). Larospel har stora utvecklingsomraden
(Ritzhaupt, et al, 2011) och mojligheter och har all potential for att bli ett viletablerat inslag i
elevers skolvardag. Detta da interaktivitet och digitala verktyg ar nagot som elever i stor
utstrackning har erfarenhet och tillgang till idag, vilket skapar unika forutsattningar nar det
kommer till att utnyttja elevernas forkunskap och intresse for mediet for att kombinera det
med de obligatoriska undervisningsdmnena. For att fa in larospel i undervisningen behover
lararna introduceras till lirospelsfenomenet, och for att se till att larare inser larospels viarde
och anviandningsomraden borde de med fordel exponeras for dess anviandning. Via denna
studie undersoks hur en larare upplever utvecklandet och anvindandet av larospel, och den
forsta delen av de tva verkar motivera intresset for det senare. Liarare ar de som sitter
larospelen i bruk i sin undervisning, att de ar inforstidda i nyttan av larospel bade for
utbildningen men aven for dess inverkan pa samhallsnyttan i stort ar viktig for att forbattra
larospelets anseende. Syftet ar att fa lararna som inte har spelerfarenhet sen tidigare att inse
larospels potential (Bourgonjon & Hanghgj, 2011). Genom att i olika utstrackningar involvera
lararna i utvecklingsprocessen kan det Oka lirarnas intresse for lirospelet, vilket bade
paverkar larospelets chans att bli ett relevant undervisningsverktyg for lararen men ocksa gora
produkten mer anpassad efter den givna situationen och individuella malgruppen (Alklind
Taylor & Backlund 2011), detta dr dock inte en latt bedrift da anpassningen kan visa sig vara
kravande for lararen (Alklind Taylor & Berg Marklund 2015).

Larospel, likt all undervisning, ska vara riktad till alla konsidentiteter och manniskor av olika
kulturella bakgrunder. Darfor ar det viktigt att den breda malgruppen av ménniskors som &ar
tankt att bruka larospelets kidnner att de inte dr exkluderade nir det kommer till spelets
tematik, estetik, dynamik, mekanik eller design Gverlag - oavsett vad en person har som
exempelvis konstillhorighet eller dylikt. Ett ldrospel bor anpassa sitt utformande och
anvandning efter de behovs som finns nir det kommer till att skapa en produkt som behover
nyttjas av en sddan bred méalgrupp som elever, dar alla enskilda individer kanske har skilda
forutsiattningar och intressen nar det kommer till spelmediet (Kickmeier-Rust, et al, 2011).
Genom att ha ett genusmedvetet forhédllningssiatt under utvecklingen av ett larospel kan
designen anpassas for att tillgodose sd ménga spelartyper som mojligt. Ett exempel pa
anpassad speldesign vore att vara medveten om att elevernas tidigare spelerfarenhet och
spelvana kan variera beroende pa deras bakgrund och liknande, ifall larospelet ska kunna
anvandas av alla elever behover vissa moment av spelet anpassas for att kunna brukas av
samtliga. Svarighetsgraden i spelet, och att inte forvinta sig att eleverna ar familjira med
annars spelbetingade element som exempelvis tidrningar, turordning, spelets
poangsamlarsystem med mera dr exempel pd moment och delar som kan behéva revideras
eller i alla fall vara tillrackligt intuitiva for att kunna forklaras och forstés snabbt och enkelt
efter en 6vergripande genomgang av spelets tillvigagangssatt. Detta kan dock resultera i att
speldesignen forsoker anpassas efter en sddan bred bas med spelartyper som majligt och i
slutindan far ett lidande resultat som inte passar nagon spelartyp (Kickmeier-Rust, et al.
2011).

Resultatet for denna studie bygger pa ett kontextberoende sammanhang da bade lararen och
designern ar individer med sina egna forutsiattningar, erfarenheter och formégor, vilket ar
faktorer som ar viktiga att ha i atanke nir resultatet ska begrundas (Berg Marklund, 2014).
Samspelet som uppstod mellan dessa tva individer under samarbetsdesignen och hela
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arbetsprocessen gar inte att aterskapa rakt av genom att anvinda sig av andra parametrar
(exempelvis i form av en annan larare och en annan designer och forvinta sig exakt samma
resultat som for denna studie). Resultatets troviardighet ar darfor beroende av att kunna
styrkas for att kunna kompletteras, darav anvandes de olika komplementmetoderna i form av
ytterligare intervjuer med andra larare och en sammanstillning av deras konsensus géllande
studiens resultat gentemot deras overgripande perspektiv pa resultatet. Andra faktorer som
paverkar resultatets trovardighet utover individerna som medverkade i att utveckla och
anvianda larospelet, vilket var arbetsprocessen for att undersoka problemformuleringen, ar
sjalva spelsessionen som ldraren holl med eleverna det storsta fragetecknet kring
troviardigheten. Detta da designern inte medverkade under spelsessionen och inte kan samla
in data sjilv pa plats eller uppfatta de nyanser som kan skilja sig fran upplevelsen av
spelsessionen jamfort med lararens upplevelse av den. Denna sé kallade ”black box”-situation,
dar utvecklingen av en produkt sedan appliceras i ett sammanhang, utan att utvecklaren far
tillgang till en direkt insyn i anviandandet, gor att resultatet som uppstéar inuti “black box”-
situationen inte kan méatas pa samma siatt som om utvecklaren fungerade som datainsamlare
under spelsessionen. Miljon dar spelsessionerna dger rum har enligt Berg Marklund (2014) en
pataglig effekt pa eleverna, att inte observera spelsessionen pa plats kan saledes vara ett beslut
som leder till att uppfattning av spelsessionen dndras gentemot att ldraren aterberittar i
efterhand om sin upplevelse. Men da denna studie bygger pa lararens upplevelse av att
utveckla och anvianda larospel var det viktigt att forsoka aterskapa en sidan genuin spelmiljo
som mojligt for att fa ett sddant autentiskt resultat som mojligt. Speldesignern i ett
samarbetsdesignsprojekt av detta slag skulle kunna paverka spelsessionens natur och resultat
genom att narvara da det inte skapar samma forutsattningar som om liararen var sjalv med
sina elever — vilket ar den miljo som aterspeglar en verklig situation bast. Denna avvigning
gallande designerns uteblivna nirvaro under spelsessionen var ett medvetet val, men det ar
definitivt en paverkande faktor som bor namnas i anslutning till det presenterade resultatet.

Spelet uppnadde sitt syfte att fungera som ett verktyg for att undersoka lararens upplevelse av
arbetsprocessen. Produkten utvecklades iterativt i en transparant utvecklingsprocess
tillsammans med lararen, dar bada fick inblick i designen och mojligheten att paverka spelets
utformande. Lararens roll i arbetsprocessen har definitivt paverkat resultatet dd bade den
skapade produkten samt tillvigagangssattet och arbetsférdelningen inte hade sett likadan ut
utan lararens involverande. De krav som lararen stillde pa produkten influerade och styrde
utvecklingen av spelets design och estetiska stil, och studiens resultat tyder pa att lararen hade
en markant paverkan pa produktutvecklingen.

Spelet hann bli fardigutvecklat pa den utsatta utvecklingstiden, och det kunde darfér anvandas
i den inplanerade spelsessionen utan invindningar eller uttryckt oro fran varken lararen eller
designern gallande hur val produkten skulle sté sig under sjalva anvindandet. Spelsessionen
gick dven den bra, detta da den genomfordes och spelet kunde spelas enligt planerna under de
olika spelmomenten. Spelets syfte att lara ut kunskap uppnéddes dven det, vilket blev tydligt
under den efterfoljande reflektionsdiskussionen som lararen pa eget bevag hade med eleverna
efter spelsessionen. Lirospelet har siledes kunnat anviandas for att testa och mita det som
studien ville undersoka, detta genom att uppna alla de krav som stilldes pa spelet under
arbetsprocessen och genom en kontroll av det upplevda resultatet via intervjuer med lararen
som deltog i studien men dven med ett flertal andra larare. De krav och paverkande faktorer
som kunnat paverka utvecklingen och anvindandet av spelet har hanterats och métts mycket
val under samarbetsdesignens fortskridande, och anpassningen efter spelets malgrupp och
anvandningsmiljo har gjort att spelet har kunnat bli ett relevant och effektivt verktyg for att
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testa ifall lararen kunde lara ut amneskunskap via spelet. Lararens upplevelse av att utveckla
och anvinda larospelet har varit den roda traden genom hela undersokningen i denna studie,
och arbetsprocessen och all datainsamling och verifiering har forlopt exemplariskt. Studiens
arbetsprocess och resultat har paverkats av forundersokningen dar de paverkande faktorerna
som kan forsvara utvecklandet av larospel identifierades. Genom att identifiera vilka
fallgropar som vanligtvis paverkar larospel kunde de lattare undvikas under arbetsprocessen.
Medvetandet och kunskapen kring de forsvarande omstiandigheterna kring utvecklandet av
larospel gentemot utvecklandet av mer kommersiellt baserade spel gjorde att
samarbetsdesignen kunde frodas da ett flertal av de forsvarade omstandigheterna proaktivt
kunde pareras.

Den metod som anvindes for att mata och undersoka problemformuleringen har varit av det
kvalitativa slaget, vilket har lett till en mer nyanserad och djupgdende datainsamling och
analys av de individforhallanden som varit en del av denna studie. En annan fordel med det
kvalitativa tillvigagangssittet ar att det har passat strukturen av projektet och resurserna i
form av tid och arbete. Nackdelen ar att en kvantitativ bredd inte har kunnat undersokas,
vilket gor att det svart att undersoka ifall de individer som medverkade i studien bara rakade
vara av samma siaregna asikt eller om asikterna var av ett mer representativt slag av larares
asikter kring upplevelsen av att utveckla och anvéinda larospel 6verlag.

6.3 Framtida arbete

Ifall arbetet som pdgatt under denna studieundersokning hypotetiskt skulle fortsitta att
vidareutvecklas pa kort sikt vore det intressant att fortsatta finslipa komponenterna till spelet.
En storre spelplan onskades efter att lararen hade haft sin spelsession med eleverna, och dven
ett fortydligande i regelhiftet gillande en viss regelfréga vore ett intressant tillagg.

Ifall arbetet skulle fortsitta 6ver en langre tid, exempelvis ndgra manader, vore det av intresse
att utfora spelsessionerna ett flertal extra gdnger med lararen for att se hur dynamiken i spelet
andras nir samma klass har fatt testa att spela spelet vid upprepade tillfallen. Kontinuerliga
spelsessioner kan skapa en insyn i ifall spelsittet dndras och/eller hur attityden till spelet
forandras for elevdeltagarna. Vilka moment haller méttet under upprepade spelsessioner och
vilka delar behover revideras och vidareutvecklas? Genom att ta reda pa detta kan
speldesignen fortsdtta att utvecklas for att larospelet ska bli ett sadant effektivt
undervisningsverktyg som majligt. Om vidareutvecklandet skottes med resurserna fran ett
storre foretag 6ver tid vore det intressant att se ifall larospelet gar att utveckla till en (dnnu)
mer komplett spelupplevelse. Utover revideringarna som namnts ovan skulle ett storre foretag
kunna lagga resurser pa att producera fler instanser och projekt dir speldesigners utvecklar
larospel tillsammans med larare som sedan satter dem i bruk. Projekten skulle introducera
larospel som fenomen till fler lirarna som kanske inte har nigon tidigare spelvana eller
erfarenhet av larospel, ndgot som diskuterades i diskussionsdelen av denna rapport. Men det
vore dven intressant att se om det finns nagra skolimnen som ldmpar sig battre for
samarbetsdesignsutveckling dn andra, och ifall sittet som spelet ska ldara ut kunskapen pa
paverkar hur latt det ar att utveckla spelet ihop. Till exempel kanske ett spel som testar mer
regelritta repetitionskunskaper ar lattare att hantera ur ett utvecklingsperspektiv och da leder
till en mer utvecklad och finputsad spelupplevelse efter samma méangd tid som man annars
kan lagga pa ett larospel som liar ut lite mer abstrakta kunskaper (Egidius 2008) som
exempelvis strategiskt tinkande. Med ett foretags resursbackning skulle dven ldrospelen
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kunna 6verforas till en digital plattform mycket enklare, samt skulle egenproducerad grafik
vara lattare att inforskaffa genom bestillningsarbete eller anstillning av en grafiker till
projektet. Det skulle dven ga att 1dgga mer resurser pa att fortsatta undersoka de paverkande
faktorerna som huserar i skolmiljoer dar larospel anvands, och hitta fler l16sningar pa hur man
loser de eventuella problem som kan uppsta nar det kommer till att utveckla och anvinda
larospel. Malet med att 6verkomma de paverkande faktorerna vore att forsoka gora larospelen
till sddana lockande undervisningsverktyg att lararna och skolor ser dem som faktiska
alternativ nir det kommer till att utforma och utveckla sina undervisningar och utbildningar.
Genom att effektivisera larospelen effektiviseras larandet, och ibland kanske till och med
mojliggor larande i instanser dir det annars kanske inte var mojligt beroende pa den radande
situationen for elever med exempelvis olika funktionsvariationer.

Att lagga resurser pa att fortsatta utveckla oh undersoka larospel kommer att leda till ett
resultat med positiva konsekvenser. Ritzhaupt, et al (2010) menar pa att anviandandet av
moderna larospel kan komma att pdverka hur den spelifierade undervisningen kan komma att
se ut i skolor i framtiden, och dirav ar det viktigt att undersoka vad for faktorer som péaverkar
vilka larospel som utvecklas och anviands idag for att se till att vidareutvecklandet av larospel
gar i ratt riktning. Exempelvis kan nya matverktyg for att mata larospels effektivitet nar det
kommer till att lara ut kunskap till eleverna utvecklas att fallerande eller missvisande
utvarderingsmetoder (Egenfeldt-Nielsen 2006) inte leder till en stagnerande
utvecklingsprocess for larospel i framtiden.
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Svarighetsnivier pa frigorna:

= Det finns 15 stycken Niva 1-fragor, och de svaras pa med
antingen ett ”Ja” eller ett "Nej”. Vart 1 Poang.

= Det finns 12 stycken Niva 2-frégor, och de svaras pa genom
_att Valja ett av tre svarsalternativ. Vart 2 Poang.

= Det finns 8 stycken Niva 3-fragor, och de svaras pa genom
att svara pa fragan med egna ord. Vart 3 Poang.

S = Det finns 2 stycken Eldikoner, och nar en spelare v
vander pa en Eldbricka sa placeras en Eldikon ut i det
rummet och spelaren flyttas tillbaka till rummet som
spelaren precis kom ifran innan denne steg in i det nu brinnande
‘rummet (men om spelaren hamnar pa en ny nedatvand bricka i rummet
spelaren gar tillbaka till sa viands den brickan dndé inte upp).
Spelaren som viande pé Eldbrickan fir nu férsoka svara pé en fraga om
eld for att forsoka slacka elden! Ifall spelaren svarar ratt sa tas Eldikonen
bort och spelaren far 1 Poang. Ifall spelaren svarar fel sa kan alla spelare
som stdr i rummet bredvid ett rum med en Eldikon i under senare turer

f 0, att forsoka slicka elden igen om de vill forsoka g& forbi elden, och den IR 2
o spelaren far da en ny fraga om eld att svara pa. :
3 . En spelare kan annars inte gé igenom eld, och elden ligger kvar pé plats
>4 -

(le spelet ar 6ver eller att elden blir sldckt (vilket ger 1 ‘lfoéi'ng). : i :
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' "Spelplanen:

Spelplanen ir uppdelad i roda och gula rumsomraden. Varje omrade ar
. kopplat till minst ett annat omrade men minst en ingang i form av en A
dorr eller liknande. I borjan av spelet sa placeras karaktarspjaserna i den
svarta cirkeln. Spelarna kan sedan ga runt fran omrade till omrade

baserat pa vad de rullar for resultat pa sin tarning/sina tarningar.

- De gulmarkerade grasomradena riknas som varsina (stora) rum.

- De olika karaktarspjaserna kan sta pa samma rumsomrade samtidigt.
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Spelforberedelser och svarighetsgrad:
' Spelarna delas in i lag. Innan spelet paborjas sa blandas alla fragekorten S

in i separata hogar baserat pa deras farg och viands nedat, samt baserat

‘pa vilken svarighetsgrad man vill spela pa sa vands alla berorda
brickor sa att enbart deras orangea baksida syns och blandas. Dessa
brickor placeras sedan ut pa valfria roda rumsomraden, och det ar nu
upp till spelarna att besoka de roda rummen med brickor i och forsoka
svara pa fragorna som dyker upp.

Spelet kan spelas pa tva satt, vilket ar ett beslut som speldeltagarna far
‘bestdamma tillsammans innan spelstart. Antingen kan man spela pd en
-nyborjarniva dir man enbart lagger ut de 15 "Niva 1”-fragorna samt de
tva Eldbrickorna pa spelplanen, eller sa spelar man pa en avancerad
niva, och da placerar man ut alla brickorna (Niva 1, Niva 2, Niva 3, samt
Eldbrickorna).

Nyborjarniva: (Kraver endast ”A” och ”B”-svarskorten)
Malet med spelet ar att antingen vara den sida som forst lyckas samla pa -
sig 8 poang, eller vara den sida den som har flest poang nar inga
neddtvinda brickor finns kvar pa spelplanen.

Avancerad niva: (Kraver "A”, ”B”, samt ”C”-svarskorten)
Malet med spelet ar att antingen vara den sida som forst lyckas samla pé
sig 16 podng, eller vara den sida den som har flest poang nar inga
nedatvanda brickor finns kvar pa spelplanen.

Nar fragan har lasts upp sa vands timglaset, och de som inte hinner
svara pa fragan innan sanden har runnit ut far inte forsoka svara pa
fragan for den har rundan. 2




Hur spelet ska spelas:

“1: Forflyttning
For att forflytta sig i spelet sa slar man en tarning, och man far ga in i
‘upp till sd manga olika rum som tarningen visar, sa lange man gar in
igenom en dorr eller liknande till varje rum man besoker! Rullar man
exempelvis en ”4” pa tarningen sa kan man ga antingen 1, 2, 3, eller 4
steg genom olika rum!
Om man stannar i ett rum med en nedatvand bricka sa vander man pa
brickan. Som spelare kan man forflytta sig fran rum till rum genom
dorrar och liknande rumsoppningar, men man kan inte ga in i samma
‘rum tvd ganger pa samma runda. :
- Ifall ett lag har ett farre antal poang an sina motspelare sa far de rulla tva
tarningar istallet for en nar de ska flytta sin pjas, och sedan vilja ett av
de tva tarningsresultaten och flytta sig sa langt istallet.

2: Svara pa fragor

Nar man vant pa en bricka sa lagger man bort den fran spelplanen och
laser upp en fraga med samma ikon som pa brickan. Nar man far en
fraga och svarar ratt sa far man lika manga poang som fragan ar vard
(antingen 1, 2, eller 3 poing). For att svara pa en fraga s diskuterar
spelarna p4 vardera sida sinsemellan, och sedan ldgger de ner ett av sina
ABC-svarskort nedatvant var for att representera sina svar. Spelarsidan
som fick fragan visar sitt svarskort forst, och ifall de har gett ratt svar sa
far de poang. Om de daremot svarade fel s kollar man aven pa
motstandarsidans gissning, och om motstandarna hade ratt
svarsalternativ sa far motstandaren poang istallet!

3: Dela ut poang

Podng for ratt svar pd frdgan delas ut, men vare sig spelarsidan har fatt

svara pa en fraga eller ej sa ar det nu dags for motstandarsidan att

paborja sin egen runda genom att sjalva fa upprepa dessa tre steg! Detta

fortsatter tills nagot av mélen med spelet har uppnatts och en sida kan
~/ “utnamnas som vinnare!

v ~



Eatt svara pa fragan med egna ord. Vart 3 Poang.

~ x Rulla en tarning och se hur manga rum du kan ga in i under
denna runda (kom ihag att du inte kan ga in i samma rum tva
ganger under samma runda)!

x Ifall du landar pa en bricka sa svarar du pa en fraga, svarar du
fel sa far motstandaren visa vad denne har svarat! Den som har
svarat ratt forst far poang!

x Efter att du har fatt rulla tarning och kanske svara pa en fraga
sa ar det nu din motstandares tur att fa gora detsammal!

x Den som forst samlar in ratt antal poang vinner!

= Niva 1-fragor, de svaras pa med antingen ett “Ja” eller ett
”Nej”. Vart 1 Poing.

= Det finns 12 stycken Niva 2-fragor, och de svaras pa genom
att valja ett av tre svarsalternativ. Vart 2 Poang.

G

ﬁ = Det finns 8 stycken Niva 3-fragor, och de svaras pa genom :

ﬂ
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