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Sammanfattning 

Introduktion: Utbildningsnivå är en bestämningsfaktor för hälsa, och det finns starka 

kopplingar mellan en individs utbildningsnivå och hälsa. Inlärningssvårigheter som dyslexi 

och dyskalkyli kan bidra till svårigheter i skolan samt fysisk och mental ohälsa. Serious 

games kan användas för att uppmuntra till lärande och öka motivationen. Under de senaste 

åren har serious games i utbildningssyfte ökat och forskning visar på positiva effekter. 

Syfte: Syftet med examensarbetet var att undersöka effekten av serious games på 

motivation och lärande hos elever med inlärningssvårigheter. Metod: En strukturerad 

litteraturstudie genomfördes. Sökningar gjordes i relevanta databaser, och datainsamlingen 

resulterade i 21 inkluderade artiklar som analyserades med tematisk analys. Samtliga 

artiklar innefattade en digital spelintervention på deltagare mellan 5 och 13 år och med risk 

för, eller uttalade, inlärningssvårigheter. Resultat: Majoriteten av studierna fann överlag 

positiva effekter med serious games, men det fanns även studier som visade svaga eller inga 

positiva effekter överhuvudtaget. De flesta studierna upptäckte också att serious games 

ökade motivationen hos deltagarna, även om vissa studier fann att deltagarnas motivation 

minskade med tiden. Spelelement som användes för att öka motivationen var bland annat 

poängsystem, belöningar och visuell feedback. Slutsats: Serious games kan ha positiva 

effekter på barns lärande och motivation. Denna slutsats bör dock betraktas med 

försiktighet då ytterligare forskning av hög kvalitet är nödvändig för att identifiera de 

positiva aspekter samt eventuella risker som finns. 
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Abstract 

Introduction: Level of education is a determinant of health, and there are strong links 

between an individual's level of education and health. Learning difficulties such as dyslexia 

and dyscalculia can contribute to difficulties in school as well as physical and mental illness. 

Serious games can be used to encourage learning and increase motivation. In recent years, 

serious games for educational purposes have increased and research shows positive effects. 

Purpose: The purpose of this study was to investigate the effect of serious games on 

motivation and learning in students with learning difficulties. Method: A structured 

literature study was carried out. Searches were made in relevant databases, and the data 

collection resulted in 21 included articles that were analyzed using thematic analysis. All 

articles included a digital game intervention on participants between 5 and 13 years of age 

and at risk of, or pronounced, learning difficulties. Results: The majority of studies found 

overall positive effects with serious games, but there were also studies that showed weak or 

no positive effects at all. Most studies also found that serious games increased participants' 

motivation, although some studies found that participants' motivation decreased over time. 

Game elements used to increase motivation included scoring systems, rewards and visual 

feedback. Conclusion: Serious games can have positive effects on children's learning and 

motivation. However, this conclusion should be viewed with caution as further high-quality 

research is necessary to identify the positive aspects as well as any risks. 
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1 INTRODUKTION 

1.1 Hälsa 

Hälsa innebär enligt Världshälsoorganisationen (WHO, 1948) inte endast avsaknad av 

sjukdom, utan även ett tillstånd av fullständigt välbefinnande på ett fysiskt, mentalt och socialt 

plan. Samtidigt kan god hälsa också ses som en resurs för personlig samt ekonomisk och social 

utveckling, samt för livskvaliteten i allmänhet. För att detta ska uppnås är det viktigt att 

människor har jämlika förutsättningar att kunna ta beslut kring den egna hälsan. Faktorer som 

biologi, ekonomi och miljö kan alla bidra till en bättre eller sämre hälsa 

(Världshälsoorganisationen [WHO], 1986).  

Förutsättningar för en god hälsa är enligt WHO (1986) fred och social rättvisa, skydd, mat, 

utbildning och inkomst samt ett ekosystem med hållbara resurser.  

1.2 Utbildningsnivå och hälsa 

Utbildningsnivå är en grundläggande bestämningsfaktor för en individs hälsa. 

Folkhälsomyndigheten (2015) visar på flera starka kopplingar mellan en individs 

utbildningsnivå och hälsa, då utbildningsnivån i sig påverkar bland annat livsvillkor och 

levnadsvanor. Individer med en låg utbildningsnivå får det allt svårare på arbetsmarknaden 

där de slås ut av andra grupper och i högre utsträckning hänvisas till arbeten med otrygga 

anställningsformer. Folkhälsomyndigheten (2015) kan också visa på att det allmänna 

självskattade hälsotillståndet, upplevd otrygghet och upplevda ekonomiska problem, 

ohälsosamma levnadsvanor samt förtroende för olika samhällsinstitutioner går att koppla till 

utbildningsnivå där hälsan och förutsättningarna för god hälsa förbättras i takt med att 

utbildningsnivån stiger. Förtida dödlighet är också större i gruppen med låg utbildningsnivå 

än övriga grupper. 

Studieavbrott på gymnasiet kommer ofta efter en marginaliseringsprocess där studenten har 

hamnat i utkanten av skolans verksamhet för att slutligen helt “tappa sugen” och avbryta sina 

studier. Signaler på detta kan enligt Folkhälsomyndigheten (2015) till exempel vara att 

studenten har hög frånvaro eller riskerar att missa målen i ett eller flera av sina ämnen. 

Dessutom finns det ett starkt samband mellan låga betyg i årskurs 9 och avbrutna 

gymnasiestudier. De låga betygen i årskurs 9 tycks dessutom öka risken för sämre hälsa i vuxen 

ålder (Folkhälsomyndigheten, 2015).  

1.3 Inlärningssvårigheter 

Inlärningssvårigheter syftar till svårigheter att anamma ny kunskap. Det finns flera olika 

sorters inlärningssvårigheter och symptomen varierar mellan olika individer. Exempel på 

inlärningssvårigheter är dyslexi, som innebär svårigheter med läsning, och dyskalkyli, som 

medför besvär med räkning och siffror (Nyman, 2011). Specifika räknesvårigheter, eller 

dyskalkyli, innebär svårigheter med enklare beräkningar inom exempelvis addition och 

multiplikation - termen dyskalkyli berör således inte mer avancerad matematik. Vidare 

beräknas prevalensen av dyskalkyli globalt vara 4 till 5 procent och visar sig ofta i 
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samsjuklighet med ADHD (Stockholms Läns Landsting, 2015). Dyslexi, som ofta är medfött, 

beräknas förekomma bland mellan 5 till 8 procent av populationen i Sverige och visar sig ofta 

i form av läs- och skrivproblem hos individen, och även ibland i form av 

läsförståelsesvårigheter (Statens beredning för medicinsk utvärdering, 2014).  

En sammanställning över relevanta studier som är utförd av Statens beredning för medicinsk 

utvärdering (2014) och som syftar på att utvärdera de sätt som hälso- och sjukvården 

upptäcker, diagnostiserar och hjälper barn med dyslexi, lyfter några kunskapsluckor. Bland 

annat menar författarna att framtida forskning bör ha fokus på användning av till exempel 

‘alternativa verktyg’. Alternativa verktyg beskrivs som exempelvis appar på telefoner eller 

annat som kan vara ett stöd för barn i läsning och skrift. Som nämnt menar Statens beredning 

för medicinsk utvärdering (2014) att det finns bristande kunskap inom området varför 

föreliggande examensarbete är tänkt att fokusera på just ‘alternativa verktyg’, i synnerhet 

digitala sådana. 

1.4 Folkhälsovetenskaplig relevans 

Livingston, Siegel och Ribary (2018) fann i en litteraturundersökning baserad på över 100 

utgivna artiklar mellan 1980 och 2018 att dyslexi kan bidra till en rad negativa hälsoutfall för 

individen. Förutom en negativ inverkan på skolresultat riskerar individer med dyslexi att 

drabbas av psykisk ohälsa, låg självkänsla och svårigheter med sociala relationer.  

Även dyskalkyli har visat sig ha en risk för negativa konsekvenser hos den enskilda individen.  

Enligt Kunwar (2022) är det vanligt att barn med dyskalkyli drabbas av ångest, och författaren 

menar att det är viktigt att uppmärksamma detta. Kunwar (2022) menar vidare att spel och 

andra hjälpmedel kan vara betydelsefullt för individers motivation i de fall dyskalkyli 

föreligger.  

Personer med inlärningssvårigheter riskerar alltså att få nedsatt hälsa inte bara genom den 

eller de inlärningssvårigheter som individen har, men också genom följdeffekter som kan 

komma i form av den hälsoproblematik som följer med en lägre utbildningsnivå. 

1.5 Agenda 2030 

Agenda 2030 är en handlingsplan för hållbar utveckling och antogs 2015 av FN:s 

medlemsstater. Den består av 17 mål och 169 delmål.  

Mål 3, god hälsa och välbefinnande, handlar om att alla individer ska ha hälsosamma liv samt 

att välbefinnande ska främjas oavsett ålder (Regeringskansliet, 2015). Detta mål är relevant, 

då individer med dyslexi och dyskalkyli som ovan nämnt riskerar att drabbas av olika former 

av ohälsa.  

Även mål 4, god utbildning för alla, kan också anses vara relevant för föreliggande 

examensarbete. Utbildningen bör vara likvärdig och inkluderande, främja lärande för alla 

individer och vara av god kvalitet. Delmål 4.1 syftar till bland annat till allas rätt till förvärvande 

av väsentlig kunskap (Regeringskansliet, 2015), vilket kan förstärka relevansen ytterligare då 

dyslexi och dyskalkyli har en negativ effekt på lärande och skolresultat, vilket i sin tur kan 

påverka anskaffande av relevant kunskap.  

Mål 10, att minska ojämlikheten, och i synnerhet delmål 10.2, att alla, oavsett 

funktionsnedsättning, ska kunna vara en del av samhället, är relevant. Med tanke på de ovan 

nämnda utmaningar som individer med inlärningssvårigheter ofta upplever, och att en 
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persons utbildningsnivå är en bestämningsfaktor för hälsa, är det särskilt viktigt att ha detta 

mål i åtanke. 

 

1.6 Nationella folkhälsomål 

Sveriges nationella folkhälsomål innefattar dels ett generellt mål som syftar till att skapa mer 

likställda levnadsvillkor för att i sin tur kunna uppnå en jämlik hälsa, och dels åtta 

målområden som berör bestämningsfaktorer för hälsa (Folkhälsomyndigheten, 2023). 

Det första målområdet, Det tidiga livets villkor, handlar om att alla barn ska kunna få 

möjlighet att utvecklas socialt, fysiskt, emotionellt och kognitivt. Folkhälsomyndigheten 

(2023) menar även att detta ska ske utifrån barnets egna förutsättningar.  

Ytterligare ett målområde som kan anknytas till föreliggande examensarbete är det andra 

målområdet, Kunskaper, kompetenser och utbildning. Målområdet syftar till att en jämlik 

hälsa för alla förutsätter att alla individer har möjlighet till utbildning av god kvalitet, samt 

att alla ska få förutsättningar att stärka sina kunskaper. Enligt Folkhälsomyndigheten (2023) 

är skolan den plats som kommer åt samt når ut till barn och ungdomar, och bär således ett 

stort ansvar för den jämlika hälsan. Vidare menar Folkhälsomyndigheten (2023) att tidiga 

insatser för barn som behöver stöd under skolgången är nödvändigt. Här kan antas att 

exempelvis barn med inlärningssvårigheter så som dyslexi och dyskalkyli inkluderas. På så 

sätt är även detta målområde relevant för undersökningen.  

1.7 Motivation 

Motivation utgörs enligt Jenner (2004) av tre komponenter. Den första komponenten 

innefattar att det är något inom en individ, en inre motor, som startar ett agerande, till 

exempel förhoppningar, vilket gör att individen väljer att handla på ett visst sätt. Den andra 

komponenten, drivs av yttre eller inre mål, även kallat “goal orientation”, eller målsträvan. 

Ett yttre mål kan exempelvis vara att bli belönad, till exempel genom bra betyg, eller beröm 

och erkännande från andra människor. Ett inre mål kan istället handla om känslor av stolthet 

eller lycka. Den tredje komponenten består av att den förstnämnda komponenten, den inre 

motorn, utlöser handlingssätt för att nå de tidigare beskrivna yttre eller inre målen. Viktiga 

nyckelbegrepp i den sista komponenten är dels om målen infrias eller ej, och dels en individs 

självförtroende (Jenner, 2004).  

Vidare menar Jenner (2004) att individuella och sociala faktorer är relevanta för motivation. 

Individuella faktorer kan vara minnen, livsåskådningar och individuella egenskaper, och 

sociala faktorer kan innefatta de förväntningar som andra personer har. Ytterligare faktorer 

som är viktiga för motivation är om målet är uppnåeligt, värt att arbeta mot, och hur stor 

sannolikhet det är att individen lyckas (Jenner, 2004).  

1.8 Lärande, Game based learning och Serious games 

Enligt Biesta och Burbules (2003) skapade John Dewey en teori om experimentellt lärande. 

Enligt Dewey kan alla människor etablera och sedan hålla fast vid en dynamisk och 

koordinerad överföring med miljön runtomkring sig. På så vis blir individens kunskapsgrund 

mer fokuserad och specifik, alltså har individen genom den fokuserade och koordinerade 
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överföringen lärt sig något. Enligt Biesta och Burbules (2003) förstod Dewey också lärande 

som något som kan beskrivas som förvärvande av kunskap genom ett aktivt reflekterande 

kring problem som uppstår, lärande är kopplat till att observera, förstå och kontrollera 

relationen mellan handlingar och deras konsekvenser. Senare ansåg Dewey också att lärande 

kan komma inte bara ifrån reflektion utan även genom långsammare förändringar av vanor 

och seder. Erfarenheter leder på så vis till förändrade mönster och handlingar, ett lärande 

över tid. 

Plass et al. (2015) skriver att det finns olika definitioner av game based learning men att det 

först och främst handlar om spelande med tydliga mål i form av lärande. Uppgifter som anses 

tråkiga designas om och presenteras i en stimulerande miljö för att göra dem mer intressanta. 

För att game based learning ska fungera väl finns det enligt Plass et al. (2015) fyra viktiga 

punkter: motivation, engagemang, anpassning och “graciöst misslyckande”. Spelen måste vara 

motiverande och innehålla element som håller användaren uppmärksam på spelet och dess 

innehåll under en längre tidsperiod. Belöningar kan vara ett sätt att upprätthålla motivation. 

Engagemang är också viktigt, användaren ska inte bara motiveras att spela spelet utan även bli 

investerad i det och dess innehåll. Ett exempel på detta kan vara de karaktärer som finns med 

i spelet. Hur väl spelet är anpassat eller kan anpassas till användaren är ytterligare en faktor 

som påverkar hur bra det fungerar. Ett spel som är för svårt kan exempelvis minska motivation 

och engagemang hos användaren. “Graciöst misslyckande” är den sista faktorn som Plass et al. 

(2015) beskriver. Det handlar om att det inte ska vara så illa att göra fel, tvärtom kan det vara 

en del av processen att lära sig. En miljö där det är acceptabelt att göra fel uppmuntrar till att 

testa på nya saker och att våga enligt författarna. 

Enligt O’Neil (2019) är spel ett sätt att lära ut och uppmuntra lärande. Både i klassiska ämnen 

som läsning och matematik, men även inom andra områden så som hälsa. Serious games är 

spel eller applikationer som syftar till att kombinera nytta och nöje. De lägger ihop den seriösa 

naturen av utbildning, kommunikation och information med de kreativa delarna av spel. 

Serious games kan förmedla kunskap, färdigheter och utbildning till spelaren inom det område 

utvecklaren av spelet vill förmedla, det kan till exempel röra sig om hälsoinformation eller 

utbildning (Laamarti et al., 2014). Denna typ av ‘alternativa verktyg’ som serious games kan 

anses vara skulle kunna vara ett sätt att hjälpa barn med inlärningssvårigheter som exempelvis 

dyslexi och dyskalkyli att nå bättre studieresultat och då i ett längre perspektiv kunna undvika 

de hälsoproblem som kan kopplas till en lägre utbildningsnivå. 

 

1.9 Forskningsläge 

I en översiktsartikel av Zhonggen (2019) går det att se att studierna om serious games inom 

utbildning har ökat kraftigt under 2010-talet. I artikeln undersöktes 792 vetenskapliga artiklar 

och artikeln undersökte bland annat positiva och negativa effekter av serious games, och vilka 

faktorer som påverkar om serious games är effektiva eller inte. Översikten kan också visa en 

positiv bild av serious games, då de medför flera positiva effekter. Bland annat utvecklade 

kognitiva förmågor, förbättrad kunskapsutveckling och nya lärandemetoder. Studien kunde 

även visa på några negativa effekter, exempelvis kan vissa serious games göra inlärningen 

mentalt jobbigare, men överlag var studierna som granskades i översikten positiva när det 

kommer till de effekter serious games kan ha inom utbildning. När det kommer till faktorerna 

som påverkar serious games effektivitet nämns bland annat upplevd användbarhet, hur väl 

spelmekanik och lärandemål hänger ihop samt spelets design. del Moral Pérez et al. (2018) 
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undersökte i en studie ett projekt kallat Game to Learn bland 119 spanska grundskoleelever 

där serious games användes för att öka elevernas kunskaper i matematik, språk och miljö, 

exempelvis djur och natur. I alla tre områden visade studiens indikatorer att kunnandet ökade 

bland eleverna. del Moral Pérez et al. (2018) menar att serious games kan vara ett bra sätt att 

öka barns kunnande, men trycker samtidigt på att lärare bör ha rätt kunskap kring verktygen 

för att på bästa sätt implementera dem i klassrummen. 

I en litteraturöversikt som ämnade att undersöka fördelarna med serious games hos barn med 

inlärningssvårigheter, så som dyslexi, och som undersökte 25 studier, framgår att serious 

games kan vara en tillgång för barns lärande i allmänhet och läskunnighet i synnerhet. Vid 

användning av serious games är det särskilt viktigt att spelen är utmanande, men samtidigt 

inte för svåra att använda (Malaquias & Malaquias, 2021). Även García-Redondo et al. (2019) 

menar i en studie med 44 studenter mellan 6 och 16 år att serious games är ett bra verktyg för 

lärande, så länge spelen är välutvecklade. Författarna kom också fram till att fler studier med 

nya infallsvinklar om spel med utbildningssyfte och deras positiva effekter på barn med 

kognitiva svårigheter behövs. Semartiana, Putri & Rosmansyah (2022) fann i en 

litteraturöversikt med 20 artiklar från 2017 och 2021 att en stor del av tidigare forskning 

inriktar sig på glädjen med serious games, men även de hävdar att det finns få studier som 

undersöker vilka typer av serious games som faktiskt är lämpliga för barn samt som studerar 

på vilket sätt denna typ av alternativa verktyg påverkar barns lärande.  

Flogie et al. (2020) kom i sin undersökning med 93 deltagare i åldrarna 11 till 12 år fram till 

liknande slutsatser som García-Redondo et al. (2019) och Semartiana, Putri och Rosmansyah 

(2022). Enligt Flogie at al. (2020) fokuserar mycket av litteraturen gällande serious games idag 

på mer generella lärandesituationer och att möjligheterna för positiv utveckling för barn och 

ungdomar med inlärningssvårigheter ofta förbises. Flogie et al. (2020) poängterar också att 

serious games för barn med inlärningssvårigheter behöver vara väl pedagogiskt utvecklade och 

anpassade till målgruppen. 

1.10 Teori 

I denna studie kommer The Technology Acceptance Model (TAM) att användas som teoretiskt 

stöd (Figur 1). TAM utvecklades av Fred D. Davies 1989 och är en modell som undersöker de 

faktorer som påverkar huruvida en potentiell användare av ny teknik faktiskt använder 

tekniken. Modellen undersöker upplevd användbarhet, i vilken utsträckning användaren 

kommer att ha nytta av tekniken, och upplevd användarvänlighet, hur enkel tekniken är att 

använda samt hur enkelt det är att komma över information om tekniken. Dessa faktorer ligger 

sedan till grund för den potentiella användarens attityd till tekniken, efterföljande intention 

att använda den och slutlig användning av tekniken (Davies, 1989). Enligt Mugo et al. (2017) 

influeras den upplevda användbarheten och den upplevda användarvänligheten sedan av 

ytterligare faktorer som kan vara såväl interna hos den potentiella användaren som externa. 

Olika forskare har olika svar på vad dessa faktorer kan innefatta, men interna faktorer kan 

exempelvis vara kunskap om och attityd till teknik och externa faktorer kan vara sådant som 

organisationen runt användaren och sociala normer. 
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Figur 1. Technology Acceptance model (TAM) 

Mugo et al. (2017) menar att teknik generellt och mobil teknik tar allt större plats i 

utbildningssektorn, men att det kan finnas hinder i attityd från bland annat lärare eller elever. 

Mugo et al. (2017) skriver också att TAM är en modell som används för att undersöka hur väl 

den mobila tekniken och annan teknisk innovation tas emot i utbildningssektorn. Ett exempel 

på där TAM har använts vid utvecklingen av serious games inom utbildning är en studie av 

Yildirim och Surer (2021). I studien utvecklades fem spel riktade mot olika typer av 

inlärningssvårigheter där dyskalkyli och dyslexi var två av dem. Tio lärare med inriktning 

inlärningssvårigheter och 23 barn med inlärningssvårigheter var med under utvecklingen av 

spelen. Här användes TAM i form av ett frågeformulär för att undersöka hur väl barnen tog till 

sig spelen och för att undersöka vad som kunde förbättras för att göra spelen ännu bättre.  

TAM kan i denna studie användas för att förklara hur serious games påverkar motivation och 

lärande hos barn med inlärningssvårigheter eller risk för inlärningssvårigheter då den används 

för att förklara för hur väl barnen tar till sig serious games, vilket är en grundförutsättning för 

att motivationen och lärandet ska kunna påverkas. Ett väl utvecklat serious game har potential 

att ge positiva effekter hos barnen, vilket tidigare forskning har visat. Ett sämre utvecklat 

serious game har förmodligen inte samma positiva effekt, där TAM i båda fallen kan användas 

som förklaringsmodell. 

 

2 SYFTE 

 

Syftet med föreliggande examensarbete var att undersöka effekten av serious games på 

motivation och lärande hos elever med inlärningssvårigheter. 
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3 METOD 

För att sammanfatta aktuellt vetenskapligt läge för serious games i relation till barns lärande, 

självförtroende och motivation genomfördes en strukturerad litteraturstudie. Författarna till 

föreliggande strukturerade litteraturstudie undersökte och analyserade sammanlagt 21 

artiklar inom sagda område. Samtliga analyserade artiklar är originalartiklar, både 

kvantitativa och kvalitativa. Som stöd för granskningen av artiklarna användes verktyg som 

Ulrichsweb, Equator och Critical Appraisal Skills Programme. Analysen genomfördes med 

tematisk analys, se avsnittet “Analys” för en mer utförlig beskrivning av analysprocessen. En 

journal fylldes i veckovis för att dokumentera det arbete som respektive författare gjort.  

3.1 Kvalitet 

Gällande studiedesignen finns det både för- och nackdelar med litteraturstudien som metod. 

Enligt Backman (2016) kan väl utförda litteraturstudier ge en åskådlig överblick över rådande 

kunskapsläge. Backman (2016) diskuterar vidare kring risken att en litteraturstudie endast blir 

en återberättande text istället för en rik och djup analys. Denna risk kan anses minska med 

tanke på den valda analysmetoden som ger forskaren möjligheten till breda och djupgående 

analyser. Ytterligare resonemang kring valet av tematisk analys förs nedan.  

Datainsamlingen kommer redovisas för att öka studiens replikerbarhet och kvalitet. Detta sker 

i enlighet med Backman (2016), som menar att databaser samt sökord ska presenteras. 

Beträffande urvalet av artiklar har verktyg som Critical Appraisal Skills Programme och 

Ulrichsweb använts för de inkluderade artiklarna i undersökningen, vilket ytterligare kan bidra 

till ökad kvalitet. I en metodbok för litteraturöversikter, framställd av Statens beredning för 

medicinsk utvärdering (SBU, 2020), framgår det att det är viktigt att båda parterna läser 

igenom de inkluderade artiklarna, först var för sig, och sedan tillsammans, eftersom det ökar 

objektiviteten. Detta har gjorts i föreliggande litteraturstudie. Det ses således som en styrka att 

arbetet har skrivits parvis. 

Enligt Vetenskapsrådet (2017) är metoden i sin helhet viktig för kvaliteten av studien. Det är 

viktigt att metodavsnittet redovisas på ett transparent sätt, och att denna dokumentation 

stämmer överens med det riktiga tillvägagångssättet - forskaren ska med andra ord tala 

sanning. Dessutom är det av vikt att metoden som används faktiskt kan ge svar på 

frågeställningen. Vidare menar Vetenskapsrådet (2017) att kvaliteten på studien kan påverkas 

av exempelvis utelämnande av viktig information eller om inkorrekta metoder används. Med 

detta i åtanke strävar författarna av denna studie således efter att samtliga avsnitt i 

metodkapitlet ska vara tydliga, transparenta och sanningsenliga. 

Braun och Clarke (2006) redogör för styrkor och svagheter med tematisk analys. En styrka 

med metoden är dess flexibilitet samt att den möjliggör analyser och summering av stora 

mängder data - samtidigt som det även är möjligt att analysera datan på djupet. En potentiell 

svaghet med den valda analysmetoden är att dess breda analytiska möjligheter kan försvåra 

för forskaren vid val av fokus. Braun och Clarke (2006) diskuterar dock kring att denna svaghet 

ofta inte beror på analysmetoden i sig, utan snarare på att själva analysen har brister, 

alternativt att frågeställningen är felaktigt utformad. Med detta i åtanke har författarna strävat 

efter att analysprocessen ska vara djupgående och rik. Mer om analysen läses i avsnittet “3.4 

Analys”. 
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3.2 Urval 

Eftersom examensarbetet är en strukturerad litteraturstudie som baseras på redan publicerade 

data är det av största vikt att de artiklar som inkluderas är av hög forskningsmässig kvalitet. 

För att åstadkomma detta togs ett sökschema med tydliga inklusions- och exklusionskriterier 

fram, de ursprungliga inklusions- och exklusionskriterierna presenteras här i avsnitt 3.2. 

Efterhand som sökningarna gjordes togs det fram ytterligare exklusionskriterier för att 

utesluta de studier som inte var relevanta för syftet, dessa presenteras i Tabell 1. För att kunna 

bli inkluderade i den strukturerade litteraturstudien hade författarna av denna strukturerade 

litteraturstudie som krav att artiklarna var peer-reviewed, var publicerade i vetenskapliga 

tidskrifter, var etiskt granskade och följde de forskningsetiska principerna. I början av 

sökningen var kravet att artiklarna ska ha publicerats 2018 eller senare, men i takt med att 

datainsamlingen pågick upptäcktes att det fanns få artiklar som var relevanta för syftet. 

Publiceringsår för artiklarna utökades därför till 2010. Ett annat inklusionskriterium var att 

artiklarna skulle vara skrivna på engelska eller om möjligt svenska. Det innebär alltså att 

artiklar som inte är peer-reviewed, etiskt granskade, på något annat språk än engelska eller 

svenska, för gamla eller är översiktsartiklar som inte producerar ny data exkluderades. Att 

deltagarna var diagnostiserade med dyslexi eller dyskalkyli var inte ett krav, men de skulle 

antingen ha uttalade inlärningssvårigheter som upptäckts av exempelvis närstående eller 

skolpersonal, eller vara i riskzonen för att drabbas. Avsaknaden av neuropsykiatriska 

funktionsnedsättningar hos deltagarna, så som ADHD, var inte ett exklusionskriterie eftersom 

det som tidigare nämnt, förekommer komorbiditet med inlärningssvårigheter (Stockholms 

Läns Landsting, 2015). Ett krav var att interventionen i respektive artikel var ett serious game, 

och att detta var tydligt uttalat från författarna. Det skulle även innehålla något kreativt inslag 

så som lämplig grafik för barn, feedback, poängsystem eller något annat som tydliggjorde att 

verktyget var ett spel och inte någon annan form av pedagogisk mjukvara. Allt eftersom artiklar 

granskades gällande kvalitet och innehåll föll vissa artiklar bort då deras innehåll inte svarade 

på examensarbetets syfte. Tabell 1 visar exklusionskriterier gällande innehåll och andra 

avvägningar som gjordes under tiden material söktes fram. 

 

Tabell 1. Exklusionskriterier och avvägningar som gjordes under sökningens gång. 

Downs syndrom, eller andra tillstånd som inte primärt handlar om 

dyslexi/dyskalkyli/inlärningssvårigheter 

Beteendeproblem hos barn 

Elever i högstadium/gymnasium/högskola 

Interventioner som handlar om att lära barn att läsa 

Allmänna interventioner som vänder sig till hela klasser 

Interventioner som inte primärt handlar om matematik/läsning/stavning (utan snarare t.ex. 

kodning) 

Minnesproblem till följd av dyslexi 

Spel vars syfte är identifiering av, och inte behandling av inlärningssvårigheter 
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Digitala verktyg som inte är spel, exempelvis “lärprogram” 

Spel som inte är digitala 

 

Transparens är enligt Svensson och Ahrne (2015) en viktig komponent inom kvalitativ 

forskning. Transparensen påverkar studiens trovärdighet och det är viktigt att publicerade 

texter kan kritiseras och diskuteras. En viktig del i detta är enligt Svensson och Ahrne (2015) 

att författaren av texten tydligt har presenterat och redogjort för sina metodologiska val. Därför 

motiveras och diskuteras de artiklar som väljs ut till den strukturerade litteraturstudien, så att 

läsaren får en förståelse för varför just dessa artiklar har valts ut och på vilka grunder de kan 

anses svara på studiens syfte. 

Granskningsverktyg som kan användas för att stödja och stärka den strukturerade 

litteraturstudien när artiklar granskas är till exempel Ulrichsweb och checklistor så som 

Equator och Critical Appraisal Skills Programme (CASP). Ulrichsweb är en databas för 

vetenskapliga tidskrifter som täcker över 300 000 titlar och 950 ämnesområden. Genom 

Ulrichsweb kan artiklarna sökas fram för att se att de är kollegialt granskade av ämnesexperter, 

alltså peer-reviewed (Ulrichsweb, 2023). Equator och CASP är exempel på verktyg som kan 

användas för att granska kvaliteten på de artiklar som väljs ut för att potentiellt vara en del av 

den strukturerade litteraturstudien. Dessa checklistor kan användas för granskning av såväl 

kvalitativa som kvantitativa studier (Equator, u.å; CASP, 2023). Ulrichsweb användes för att 

kontrollera om artiklarna som inkluderades var peer reviewed. I vissa fall var artiklarna inte 

peer reviewed men kunde på sin egen hemsida presentera hur de sköter sin peer review-

process och inkluderades ändå. Detta var också nödvändigt för att nå de 20 artiklar som 

krävdes för examensarbetets genomförande. Efter diskussion med handledare samt 

kommunikation med examinator för examensarbetet godkändes också att dessa artiklar ingick 

i urvalet, trots att deras tidskrifter inte var markerade som peer reviewed på Ulrichsweb. För 

att granska kvaliteten på artiklarna användes olika checklistor från CASP som matchade med 

respektive artikels studiemetodik. 

Efter att ha genomgått granskning gällande innehåll och kvalitet valdes 21 artiklar till att ingå 

i examensarbetet. De artiklar som valdes ut var alla originalartiklar som antingen utvecklade 

ett eget serious game och testade detta på barn med inlärningssvårigheter/risk för 

inlärningssvårigheter eller testade ett redan befintligt serious game på barn med 

inlärningssvårigheter/risk för inlärningssvårigheter för att se deras effekter på barnen. 

Artiklarnas studiepopulationer hade deltagare inom det spann som examensarbetet ämnade 

att undersöka och var till största del kvantitativa, med några undantag som hade kvalitativ eller 

blandad studietyp. Studierna var fallstudier, fall-kontrollstudier eller randomiserade 

kontrollerade studier. Den höga andelen kvantitativa studier berodde helt enkelt på vilket 

material som fanns tillgängligt, andelen kvalitativa studier inom området visade sig vara låg. 

Som nämnt i föregående stycke kunde inte alla studier konstateras vara peer reviewed genom 

Ulrichsweb. Inte heller diskuterade eller presenterade alla studier sina etiska överväganden 

noggrant utan den informationen var i vissa fall väldigt knapphändig. För att examensarbetet 

skulle nå gränsen på 20 artiklar fick dock även dessa “svagare” artiklar ingå i urvalet. Detta 

kommer att avhandlas vidare i avsnittet “Diskussion”. För lättare överblick redovisas samtliga 

utvalda artiklar i Tabell 2 (Bilaga 1), innehållande mer detaljerad information. 
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3.3 Datainsamling 

Datainsamlingen skedde till en början i CinAhl, ERIC, ERIC Ebsco, MedLine Ebsco, PsycInfo, 

Scopus samt Web of Science. Dessa databaser nåddes via Högskolan i Skövde och det digitala 

bibliotek som Högskolan i Skövde tillhandahåller. I alla dessa databaser går det att finna 

relevanta artiklar för ämnesområdena digital hälsa och folkhälsovetenskap. Eftersom serious 

games även tillhör datavetenskap blev det också aktuellt att söka i ACM Digital Library, som 

är en databas som täcker in data- och informationsteknik. 

För att hitta artiklar relevanta för syftet användes nyckelord som ”serious games”, ”learning 

disorders” och ”children”. Även booleska operatorer användes i enlighet med Högskolan i 

Skövde (2020): Termen “AND” användes till att få färre träffar då alla valda sökord måste ingå 

i sökresultaten, och termen “OR” användes för att få fler träffar. De sökningar som 

genomfördes och resulterade i artiklar relevanta för examensarbetets syfte redovisas i Tabell 3 

i bilaga 2 för att öka replikerbarheten. Förutom via sökningar i databaser hittades även artiklar 

via manuella sökningar, exempelvis via referenslistor till de artiklar som bedömdes intressanta 

och relevanta för syftet, men även så kallade ”rekommenderade artiklar” som en del databaser 

använder sig av samt citering av artiklar. Funktionen ”rekommenderade artiklar” ger förslag 

på artiklar som har något gemensamt med den som för närvarande läses. Artiklar som har 

citerat en annan artikel kan sökas fram i exempelvis Google Scholar där namnet på en artikel 

söks på, i sökresultatet går det sedan att hitta andra artiklar som har citerat den artikel som 

sökningen gjordes på.  

Sökningarna gjordes parallellt av båda författarna, i olika databaser, och resulterade i 525 

respektive 571 artiklar. Samtidigt gjordes även manuella sökningar, till exempel via 

referenslistor, “rekommenderade artiklar” och citering av artiklar. De manuella sökningarna 

genererade 30 respektive 35 artiklar för de två författarna. Det sammanlagda antalet artiklar 

vars rubrik lästes var således 1161, vilka vid senare granskning visade sig innehålla 591 

dubbletter. Vidare lästes 70 respektive 85 abstracts från databassökningarna, och 30 

respektive 35 abstracts från de manuella sökningarna. Av dessa abstracts valde den ena 

författaren 24 artiklar från databassökningarna och 14 från de manuella sökningarna, och den 

andra 33 artiklar från databassökningarna och 11 från de manuella sökningarna. Dessa artiklar 

lästes igenom noggrant av respektive författare. De artiklar som innefattade studieobjekt som 

led av inlärningssvårigheter och som åldersmässigt passade in i det tänkta åldersspannet 

(initialt låg-och mellanstadieelever), samt som berörde en digital spelintervention i syfte att 

främja lärande, motivation och självförtroende inkluderades. Datainsamlingen resulterade i 21 

inkluderade artiklar vilka presenteras i tabell 2 (Bilaga 1). I tabell 3 (Bilaga 2) finns de 

sökningar i vetenskapliga databaser som ledde fram till inkluderade artiklar och i tabell 4 

(Bilaga 3) finns de artiklar som hittades via alternativa sökvägar.  
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3.3.1 Flödesschema för funna artiklar 

 

3.4 Analys 

De inkluderade artiklarna analyserades genom tematisk analys. Enligt Braun och Clarke 

(2006) är tematisk analys en flexibel och förhållandevis enkel analysmetod som kan användas 

även av den som inte har mycket erfarenhet av kvalitativ metod. En annan styrka med tematisk 

analys är att den kan fånga upp både kvalitativa och kvantitativa artiklar. Av denna anledning 

valdes tematisk analys.  

Braun och Clarke (2006) beskriver metoden med sex faser som redovisas nedan, i samband 

med en genomgång av hur analysen gått till i föreliggande litteraturstudie. 

Fas 1: I den första fasen läses materialet igenom noggrant och aktivt, gärna flertalet gånger, i 

syfte att lära känna materialet. Detta är enligt Braun och Clarke (2006) nödvändigt eftersom 

analysen påbörjas i läsarens huvud redan i detta första steg. Trots att denna fas tar tid är det 

av stor vikt att det görs. 

I enlighet med Braun och Clarke (2006) påbörjades analysen och fas 1 genom att samtliga 

artiklar lästes igenom aktivt av båda författarna. Stycken som var intressanta och relevanta för 

syftet markerades. Detta steg genomfördes parallellt av de båda författarna, där samtliga 

artiklar som analyserades låg i två olika mappar, för att minska risken för att författarnas 

initiala tankar och upptäckter påverkade varandra. 
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Fas 2: Efter att ha bekantat sig med materialet påbörjas arbetet med arbeta sig igenom 

materialet samt generera de första koderna och systematiskt placera dem i relevanta grupper. 

Detta kan ske manuellt, med hjälp av till exempel färgkodning, eller via kodningsprogram.  

De stycken som identifierades i föregående fas namngavs och samlades ihop i ett gemensamt 

dokument. Analysen genererade 203 koder. I samband med att dessa koder växte fram 

sorterades de till att börja med i kronologisk ordning via författare av artiklarna, och 

färgkodades sedan för att därefter placeras in i 7 olika grupperingar. På så vis gick det både 

enkelt att identifiera vilken artikel som gjort vilka fynd samt vilken gruppering dessa fynd 

tillhörde. 

Fas 3: När all relevant data är kodad skapas teman och koderna sorteras därefter in i dessa 

teman. Samtliga koder ska grupperas in. 

Grupperingarna lades in i relevanta teman, Tema 1 (Lärande och andra effekter av serious 

games) samt Tema 2 (Motivation och speldesign). Författarna säkerställde att alla koder fanns 

i en gruppering, och att alla grupperingar i sin tur var del av ett tema. 

Fas 4: Denna fas består av två nivåer. Första nivån innefattar bearbetning av teman. Alla koder 

i samtliga teman läses igenom för att kontrollera om varje tema, och innehållet däri, skapar en 

samstämmighet och ett mönster. I den andra nivån görs en kartläggning över samtliga teman 

för att kontrollera om de stämmer överens med artiklarna. 

I enlighet med Braun och Clarke (2006) kontrollerade författarna därefter samtliga koder för 

att säkerställa att det fanns konformitet mellan de teman som fanns och koderna däri. På 

samma sätt gick författarna återigen igenom alla inkluderade artiklar, dels för att undersöka 

om något nytt perspektiv tillkommit efter analysen, och dels för att kontrollera att de teman 

som fanns stämde överens med innehållet i artiklarna. Eftersom ingen ny information hade 

tillkommit efter genomgången av artiklarna, och temana stämde väl med artiklarna, gick 

författarna över till nästa fas.  

Fas 5: Varje tema definieras, namnges, och bearbetas även vid behov. Här är det enligt Braun 

och Clarke (2006) viktigt att undersöka vad som är särskilt intresseväckande. 

De två temana definierades; essensen i varje tema valdes ut och definierades. Se tabell 5 för 

beskrivning av respektive tema. 

Fas 6: Analysen presenteras och anknyter till frågeställningen på ett logiskt och 

sammanhängande sätt med tydliga exempel och argumentationer. 

I den sista fasen skapades tabeller som berörde de olika resultaten som framkom i analysen, 

och varje artikel som innehöll resultatet lades in i tabellen för enklare överblick. Därefter 

presenterades resultatet i löpande text. Se avsnittet “4 Resultat” för en utförlig beskrivning av 

resultatet. 
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Tabell 5. Struktur för den tematiska analysen 

Exempel på koder Exempel på 
gruppering 

Exempel på 
tema 

Beskrivning av tema 

Lärarens roll Metod Tema 1 
(Lärande och 
andra effekter 
av serious 
games) 

De effekter på lärande och resultat i 
test av språklig eller matematisk 
förmåga som serious games har haft 
hos barn med inlärningssvårigheter, 
olika sidoeffekter av spelandet samt 
hur barnens förutsättningar kan ha 
påverkat resultaten. 

Känsla av 
otillräcklighet 

Barns 
förutsättningar 
för lärande 

Peer-to-peer 
learning 

Socialt samspel 

Egna strategier Självständighet 

Förbättrade 
språkliga förmågor 

Lärande och 
effekter av 
serious games 

Motivation genom 
belöning 

Motivation Tema 2 
(Motivation 
och speldesign) 

Hur motivation för lärande hos 
barnen har påverkats när de har 
spelat serious games samt vilka 
spelmekanismer som har skapats för 
att påverka motivationen. 

Tillåtande 
speldesign 

Speldesign och 
feedback 

 

3.5 Etiska överväganden 

De etiska aspekterna kring forskning är viktiga då de kvalitetssäkrar och håller uppe 

standarden för den forskning som bedrivs. Utöver de sedvanliga etiska principerna, 

informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet, menar 

Vetenskapsrådet (2017) bland annat att det är viktigt att forskaren talar sanning om sin 

forskning, medvetet granskar och redovisar utgångspunkterna för sina studier, öppet 

redovisarmetod och resultat samt håller god ordning i forskningen, bland annat genom 

dokumentation. I denna studie arbetade författarna för att upprätthålla dessa principer, bland 

annat genom att öppet redovisa och diskutera de artiklar som valts ut för att besvara studiens 

syfte samt hur dessa artiklar har analyserats. Vidare fördes en journal över arbetets 

genomförande. Författarna var även strikta med att de resultat som studien fått fram inte ska 

förvrängas eller vinklas på något vis. 

Innan datainsamlingens start hade författarna kommit överens om att samtliga artiklar skulle 

vara peer-reviewed, vara etiskt granskade och följa de forskningsetiska principerna, 

informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet samt nyttjandekravet. Det 

visade sig vara en utmaning i praktiken, då det fanns relativt få studier som svarade på syftet i 

allmänhet, och ännu färre som redovisade etiska överväganden i synnerhet. Därför gjorde 

författarna, efter diskussion med handledaren, avvägningen att ha med dessa artiklar ändå. 

Mer ingående resonemang kring etik och hur valen att ha med dessa artiklar kan ha påverkat 

litteraturstudien finns i avsnitt “5.2 Metoddiskussion”.  
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4 RESULTAT 

Den tematiska analysen ledde fram till två övergripande teman som också svarade mot 

examensarbetets syfte, Tema 1 (lärande och andra effekter av serious games) samt Tema 2 

(motivation och speldesign). Tema 1 lärandeeffekter som presenterades i artiklarna efter att 

barnen med inlärningssvårigheter spelat serious games. Tema 2 om barnen blev motiverade 

av spelen och varför de engagerade sig i och blev motiverade av spelen. 

4.1 Lärande och effekter av serious games 

Det första temat som hittades rörde effekter av serious games på lärande hos barnen med 

inlärningssvårigheter. Överlag visade studierna på positiva effekter på lärande även om det 

även fanns studier med svaga eller inga positiva resultat alls. Under avsnitt 4.1.1 redovisas 

resultatet för de studier som riktade in sig på språkliga förmågor, under avsnitt 4.1.2 

redovisas resultatet för studierna med inriktning mot matematiska förmågor och under 4.1.3 

andra effekter av serious games på lärande. 

4.1.1 Lärande inom språkliga förmågor 

Tio av artiklarna undersökte effekten av serious games på lärande hos barn med diagnosen 

dyslexi, inlärningssvårigheter eller risk för inlärningssvårigheter i språkliga förmågor så som 

läsförmåga, ordförståelse, stavning, fonetik eller fonologi. Studierna varierade i utformning, 

vissa var randomiserade kontrollstudier, andra fallstudier med eller utan kontrollgrupp. De 

olika typerna av studier ger resultat med olika styrka, fallstudierna kan endast säga något om 

den grupp som de har undersökt medan studiedesignerna med en kontrollgrupp kan jämföra 

resultaten mellan grupperna för att avgöra om det serious game som har använts har haft effekt 

eller om utvecklingen har varit densamma i den undersökta gruppen och kontrollen. Brennan 

et al. (2022), Holmes (2010), Holz et al. (2018) samt Mehringer et al. (2020) hade alla 

genomfört fallstudier, El Kah och Lakhouaja (2018) gjorde en fall-kontrollstudie medan 

Görgen (2020), Ngorosho (2018), Rominus et al. (2019), Rominus et al. (2020) samt Zare et 

al. (2019) gjorde randomiserade kontrollstudier.  

En majoritet av studierna visade på ett stärkt lärande och på förbättringar i de språkliga 

förmågorna hos de barn som deltog i studierna. El Kah och Lakhouaja (2018), Ngorosho 

(2018), Holz et al. (2018) och Rominus et al. (2019) hittade alla förbättrad läs- och 

stavningsförmåga hos barnen som har använt serious games. I Holz et als. (2018) studie var 

det i test där barnen snabbt skulle läsa och förstå ord som de kunde se störst förbättringar. 

Rominus et al. (2019) kunde se snabbare utveckling bland testgruppen än bland de barn som 

var kontrollgrupp. Görgen et al. (2020) och Mehringer et al. (2020) kunde se förbättrad 

läsförståelse. I Görgen et als. (2020) studie var det i läsförståelse av långa och komplicerade 

ord som de kunde se en klar skillnad mot kontrollgruppen, där fanns det också en självupplevd 

förbättring i interventionsgruppen. Megringer et al. (2020) hittade främst en förbättring i 

läsförmåga vid “nonsensord” och snabb namngivning. Zare et al. (2019) hittade förbättrad 

stavning och fonetisk medvetenhet. Brennan et al. (2022) hittade förbättrad fonologi i form av 

förbättrade digrafer för vokaler och konsonanter, avstavning och “CVCe-words” (konsonant-

vokal-konsonant-e). Slutligen rapporterade barnen i Holmes (2010) studie en självupplevd 

förbättring och att de hade lärt sig något, men författaren var självkritisk till studiens resultat 

eftersom det var barn som själva rapporterade det. 
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När det kommer till de studier som inte uppvisade något positivt resultat har vi två. Holz et 

als. (2018) studie var liten och rapporterade förutom de barn som hade förbättrat sina 

förmågor även om barn där interventionen inte hade fått någon effekt eller där resultaten hade 

blivit sämre efter interventionen. Inte heller Rominus et al. (2020) kunde hitta några positiva 

resultat, det fanns ingen skillnad mot kontrollgruppen i deras studie.  

 

Tabell 6. Artiklar som visat på förbättrad respektive ej förbättrad språklig förmåga. 

Resultat Artiklar 

Förbättrad språklig förmåga Brennan et al. (2022), El Kah & Lakhouaja 
(2018), Görgen et al. (2020), Holmes 
(2010), Holz et al. (2018), Mehringer et al. 
(2020), Ngorosho (2018), Rominus et al. 
(2019) och Zare et al. (2019) 

Ej förbättrad språklig förmåga Holz et al. (2018) och Rominus et al. (2020) 

 

4.1.2 Lärande inom matematiska förmågor 

Nio av artiklarna undersökte effekten av serious games på lärande hos barn med diagnosen 

dyskalkyli, inlärningssvårigheter eller risk för inlärningssvårigheter i matematiska förmågor 

så som nummerförståelse, aritmetik, addition, subtraktion. Även här skiljde sig studierna åt i 

form av studiedesign, Mohd Hashim et al. (2019) gjorde en fallstudie, Avila-Pesantez et al. 

(2019) och Hellstrand et al. (2019) gjorde fall-kontrollstudier medan Aunio och Mononen 

(2018), Cheng et al. (2019), de Castro et al. (2014), Mohd Syah et al. (2016), Muñez et al. (2022) 

och Praet och Desoete (2019) gjorde alla randomiserade kontrollerade studier. 

Även bland dessa studier var det en majoritet som visade på förbättringar i lärande och olika 

former av matematisk kunskap, men det var inte en lika stor majoritet som bland de studier 

som undersökte serious games med inriktning språkliga förmågor. de Castro et al. (2014), 

Cheng et al. (2019) och Praet och Desoete (2019) visade alla på förbättrad aritmetik eller 

räknelära. Cheng et al. (2019) visade också på en förbättring av barnens ungefärliga talsystem 

och Praet och Desoete (2019) hittade också förbättrad nummerkunskap och räknefärdighet. 

Avila-Pesantez et al. (2019) kunde visa på förbättrade matematiska resonemang i sin fallgrupp 

än i kontrollgruppen. Muñez et al. (2022) kunde visa på en förbättrad uppskattningsförmåga i 

tallinjer och Mohd Syah et al. (2016) hittade förbättrad taluppfattning, addition och 

subtraktion i sin studie. 

Det fanns även studier som inte kunde visa någon klar förbättring. Aunio och Mononen (2018) 

kunde visserligen visa på förbättrad räknefärdighet men fallgruppen var inte bättre än 

kontrollgruppen. Mohd Hashim et als. (2019) resultat var väldigt blandade och för det mesta 

utan någon signifikans. Hellstrand et al. (2019) hittade inga förbättringar. 

 

Tabell 7. Artiklar som visat på förbättrad respektive ej förbättrad matematisk förmåga. 

Resultat Artiklar 
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Förbättrad matematisk förmåga Avila-Pesantez et al. (2019), Cheng et al. 
(2019), de Castro et al. (2014), Mohd Syah 
et al. (2016), Muñez et al. (2022) och Praet 
& Desoete (2019) 

Ej förbättrad matematisk förmåga Aunio & Mononen (2018), Hellstrand et al. 
(2019) och Mohd Hashim et al. (2019) 

 

4.1.3 Andra effekter av serious games 

Två av de artiklar som ingick i urvalet, Shaban et al. (2021) och Rahmawati et al. (2019), hade 

inte fokus på samma typ av lärande som de övriga artiklarna. Istället för att undersöka effekten 

på språkliga eller matematiska förmågor fokuserade de istället på arbetsminne respektive 

självmedvetenhet hos barn med inlärningssvårigheter, och hur dessa kan påverkas av serious 

games. Även Muñez et al. (2022) undersökte arbetsminne som en del av sin studie, utöver 

matematiska förmågor.  

Det kanske främsta fyndet som Shaban et al. (2021) gjorde var hur barnens kognitiva kapacitet 

och de kognitiva krav som de olika spelen har påverkar barnens förmåga att lära sig. En del av 

momenten i det spel som Shaban et al. (2021) testade hade för höga kognitiva krav för att 

barnen skulle kunna tycka att det var kul och på så vis vilja spela dem. Något som även Muñez 

et al. (2022) upplevde då det var många barn som inte kom så långt i deras spel då det var 

alltför kognitivt krävande. Shaban et al. (2021) upptäckte även att spel med för låga kognitiva 

krav inte gav särskilt stor effekt på barnens lärande och arbetsminne, utan spelen som låg på 

en medelnivå, alltså var krävande men inte för krävande var dem som gav bäst effekt på 

barnens lärande. 

Rahmawati et al. (2019) undersökte effekten av serious games på självmedvetenhet hos barn 

med dyslexi och fann att den stärktes av spelet. Barnen fick alltså en bättre förståelse för sina 

egenskaper, framför allt en bättre förståelse för sina styrkor. 

Långtidseffekter, att effekterna från serious games kvarstår, och transfereffekter, att det 

barnen lär sig från spelen syns även i andra delar av deras vardag, på barnens lärande är något 

annat som dök upp under den tematiska analysen. Det var inte alla studier som nämnde dessa 

effekter och resultaten var blandade. Muñez et al. (2022) rapporterade om en långtidseffekt 

och Rominus et al. (2019) om viss långtidseffekt av de serious games som de undersökte. 

Ngorosho (2018) fann dock ingen långtidseffekt. På samma vis fann de Castro et al. (2014) 

transfereffekter och El Kah och Lakhouaja (2018) vissa transfereffekter medan Rominus et al. 

(2019; 2020) inte fann några transfereffekter i sina studier. 

4.2 Motivation, speldesign och feedback 

Det andra temat som uppkom i analysen innefattade dels hur motivationen hos deltagarna 

påverkades när de spelade serious games, och dels olika spelmekanismer samt feedback-och 

belöningssystem som var skapade för att höja motivationen. Överlag höjdes barnens 

motivation av att spela serious games, men det fanns även fall där den sänktes med tiden. 

Element som fanns för att öka motivationen var exempelvis “virtuella följeslagare” och 

feedback via ljud. Under avsnitt 4.2.1 redovisas motivationen hos deltagarna, och under 

avsnitt 4.2.2 redovisas de olika spelelement som identifierades i artiklarna. 
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4.2.1 Serious games effekt på motivation 

Elva av artiklarna undersökte även huruvida barnen var motiverade att spela det spel som 

ingick i interventionen. Generellt var deltagarna i Aunio och Mononen (2018), Görgen et al. 

(2020), Holz et al. (2018), Mohd Syah et al. (2016) samt Rahmawati et al. (2019) motiverade 

att fortsätta spela. Även ökad motivation upptäcktes: deltagarna i de Castro et al. (2014) ville 

lära sig matematik även utanför spelet och bad om att få speltiden förlängd, och El Kah och 

Lakhouaja (2018) fann att barnen ville spela om spelet.  

Det fanns också studier vars deltagare inte var motiverade, eller där de tappade motivationen. 

Hellstrand et al. (2019) fann att barnen hade positiva upplevelser av spelet under början av 

interventionen, men att motivationen minskade för vissa av deltagarna under interventionens 

gång, bland annat för att spelet var repetitivt och barnen upplevde det som tråkigt. Dessutom 

menade barnen att belöningen tog allt för lång tid att få. Även i Holmes (2010) var samtliga 

deltagare till en början positiva till spelet och upplevde glädje, för att efter ett tag tröttna och 

vilja göra annat, till exempel leka utomhus eller leka med Lego. Det upptäcktes också att alla 

deltagare hellre spelade spel som de upplevde som enkla. Andra studier där motivationen 

tappades var Muñez et al. (2022) och Shaban et al. (2021) där spelen gav upphov till kognitiv 

överbelastning och därmed var för utmanande för barnen. 

 

Tabell 8. Artiklar som visat på motivation att spela samt ökad respektive tappad motivation. 

Resultat Artiklar 

Motivation att spela Aunio & Mononen (2018), Görgen et al. 
(2020), Holz et al. (2018), Mohd Syah et al. 
(2016) och Rahmawati et al. (2019) 

Ökad motivation de Castro et al. (2014), El Kah & Lakhouaja 
(2018) 

Tappad motivation Hellstrand et al. (2019), Holmes (2010), 
Muñez et al. (2022) och Shaban et al. (2021) 

 

4.2.2 Element inom speldesign för ökad motivation 

Flera av artiklarna innehöll designval för att öka motivationen hos deltagarna. Det vanligast 

förekommande var belöningssystem, exempelvis tilltalande animationer, samt möjlighet att 

samla mynt och poäng (Avila-Pesantez et al., 2019; Brennan et al., 2022; Görgen et al., 2020; 

Holmes 2010; Holz et al., 2018; Mehringer et al., 2020; Mohd Syah et al., 2016; Muñez et al., 

2022; Rahmawati et al., 2019; Ronimus et al., 2019 & Shaban et al., 2021).  

Även feedback användes i flera studier. Det kunde vara visuell feedback samt positiv feedback 

genom ljud (Praet & Desoete, 2019), och allmän feedback som en bekräftelse på hur det har 

gått i spelet (Muñez et al., 2022). Även Holz et al. (2018) arbetade med feedback via ljud: när 

barnen svarade rätt spelades det upp en “behaglig” melodi, och en ännu mer positiv melodi 

spelades upp om barnen gjorde rätt på första försöket. Chang et al. (2019) hade en blandning 

av positiv och negativ feedback: barnen skulle fånga äpplen, och där fanns även distraktioner 

i form av bomber. När deltagarna fångade äpplen hördes ett visst ljud, och om de råkade 



 

18 
 

fånga en bomb hördes ett annat, mer negativt ljud, och de fick lägre poäng.  

Detta skiljer sig något från de Castro et al., (2014), Holmes (2010) och Mohd Hashim et al. 

(2019): de strävade snarare efter en tillåtande spelmiljö där barnen inte fick några 

bestraffningar om de gjorde fel. de Castro et al. (2014) menade att detta ger en annan frihet 

att utforska spelet samt tar bort den frustration som en förlust kan medföra. de Castro et al. 

(2014) hade också med en underhållande spelmiljö som ett element för att tilltala barn. de 

Castro et al. (2014), Rahmawati et al. (2019) och Shaban et al. (2021) hade även utmaningar 

för att motivera deltagarna, till exempel tidigare nämnda poängsystem som enligt författarna 

motiverade barnen att förbättras.  

Ett fåtal studier inkluderade olika tillgänglighetselement i spelen, så som en “virtuell 

följeslagare” som läste upp instruktioner (El Kah & Lakhouaja, 2018; Görgen et al., 2020, 

Mohd Syah et al., 2016). Shaban et al. (2021) hade också en “virtuell följeslagare”, som ett 

hjälpmedel i spelet. Följeslagaren gav exempelvis exempel hur barnen skulle göra inför varje 

aktivitet i spelet. Dessutom inkluderade Shaban et al. (2021) ett visuellt bildlösenord istället 

för textlösenord när barnen skulle logga in i spelet, vilket gjorde att de inte behövde komma 

ihåg ord. Det fanns även studier där nivån på spelet på olika sätt anpassades antingen efter 

spelarnas förutsättningar eller deras prestationer i spelet, där de exempelvis kunde få mer 

hjälp vid felsvar eller gå upp i nivå och få svårare utmaningar vid bra prestationer (Avila-

Pesantes et al., 2019; Görgen et al., 2020; Holz et al., 2018; Mohd Hashim et al., 2019; Muñez 

et al., 2022; Rahmawati et al., 2019; Shaban et al., 2021 & Zare et al., 2019). 

 

Slutligen hade tre av artiklarna någonting som hädanefter kommer att kallas för 

“kringmoment”, det vill säga belöningar som inte nödvändigtvis hör till själva lärmomenten i 

spelen, utan som ett tillägg för att öka motivationen och göra spelupplevelsen roligare. 

Mehringer et al. (2020), Ronimus et al. (2019) och Ronimus et al. (2020) hade alla 

“kringmoment” som innefattade modifiering av sin personliga spelavatar. Det kunde 

exempelvis handla om att köpa accessoarer med de virtuella pengar som var möjliga att få i 

själva lärmomenten, och modifiera sin spelavatar med dem. 

 

Tabell 9. Artiklar som visar olika designmoment som använts för att öka motivationen hos 

barnen med inlärningssvårigheter att fortsätta spela 

Resultat Artiklar 

Belöningssystem Avila-Pesantez et al. (2019), Brennan et al. 
(2022), Görgen et al. (2020), Holmes 
(2010), Holz et al. (2018), Mehringer et al. 
(2020), Mohd Syah et al. (2016), Muñez et 
al. (2022), Rahmawati et al. (2019), 
Ronimus et al. (2019) och Shaban et al. 
(2021), 

Feedback Avila-Pesantez et al. (2019), Cheng et al. 
(2019), Holz et al. (2018), Muñez et al. 
(2022) och Praet & Desoete (2019) 

Tillåtande spelmiljö de Castro et al. (2014), Holmes (2010) och 
Mohd Hashim et al. (2019) 
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Underhållande spelmiljö de Castro et al. (2014) 

Utmanande spelmiljö de Castro et al. (2014), Rahmawati et al. 
(2019) och Shaban et al. (2021) 

Upplästa instruktioner/stöd via ljud El Kah & Lakhouaja (2018), Görgen et al. 
(2020), Mohd Syah et al. (2016) och Shaban 
et al. (2021) 

Anpassning Avila-Pesantes et al. (2019), Görgen et al. 

(2020), Holz et al. (2018), Mohd Hashim et 

al. (2019), Muñez et al. (2022), Rahmawati 

et al. (2019), Shaban et al. (2021) & Zare et 

al. (2019) 

“Kringmoment” Mehringer et al. (2020), Ronimus et al. 
(2019) och Ronimus et al. (2020) 
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5 DISKUSSION  

5.1 Resultatdiskussion 

För lärande hos barn med inlärningssvårigheter gällande såväl språkliga som matematiska 

förmågor visar den tematiska analysen på en positiv effekt av att spela serious games (Brennan 

et al., 2022; El Kah & Lakhouaja, 2018; Görgen et al., 2020; Holmes, 2010; Holz et al., 2018; 

Mehringer et al., 2020; Ngorosho, 2018; Rominus et al., 2019,  Zare et al., 2019, Avila-Pesantez 

et al., 2019; Cheng et al., 2019; de Castro et al., 2014; Mohd Syah et al., 2016; Muñez et al., 

2022 och Praet & Desoete, 2019), även om resultaten inte var enhälligt positiva och det fanns 

artiklar som visade på svag eller ingen effekt alls (Holz et al., 2018; Rominus et al., 2020; Aunio 

& Mononen, 2018; Hellstrand et al., 2019 och Mohd Hashim et al., 2019). Vissa studiers 

småskalighet, studiedesign och andra svaghetstecken som diskuteras djupare i 

metoddiskussionen gör också att resultatet ska betraktas med försiktighet, det är svårt att dra 

några exakta slutsatser från dessa utan det är tydligt att mer forskning på området krävs. 

Det är ändå så att en majoritet av studierna visade på positiva resultat på barnens lärande, 

saker som läsförmåga, stavning, aritmetik och matematiska resonemang utvecklades hos 

barnen som spelade serious games. Utifrån Deweys definition av lärande (Biesta och Burbules, 

2003) har de spel som gett denna positiva effekt då lyckats med att etablera den dynamiska 

och koordinerade överföringen med barnen som krävs för att öka lärandet. Spelen har också 

haft ett sådant innehåll och material som har varit utformat på ett nog bra sätt för att barnen 

ska ta till sig av det. Spelen har fått barnen att reflektera kring utmaningarna och problemen i 

spelen, vilket då är så att säga “förklädda” lärmoment som syftat till att öka barnens kunskap. 

Genom att observera och förstå utmaningarna i spelen har de kunnat förstå och kontrollera 

det som sker för att göra informerade handlingar vilkas konsekvenser de har kunnat lära sig 

av, oavsett om de har gjort rätt eller fel i spelet. 

Dessutom har spelen varit utformade på ett sådant sätt att barnen har varit villiga att använda 

dem utifrån TAM (Davies, 1989). Barnens inlärningssvårigheter kan anses vara en form av 

intern variabel som skulle kunna påverka deras inställning till att använda spelen. Spelen har 

då i sin utformning varit användarvänliga nog och upplevts som enkla nog att använda även 

hos barnen med dessa svårigheter för att de uppleva att de är användbara och ta del av de 

lärmoment som ingår i spelen. De fynd Shaban et al. (2021) gör om kognitiv kapacitet och 

kognitiv påfrestning följer TAM väl. De moment med hög kognitiv påfrestning upplevdes som 

för jobbiga och svåra vilket fick barnen att ogilla de momenten i spelen, de upplevdes enligt 

TAM inte som särskilt användarvänliga och attityden gentemot användande blev negativ. För 

de moment i spelet med låg- eller medelnivå sett till kognitiv påfrestning förhöll sig barnen 

positiva och ville fortsätta spela. På samma sätt fann Muñez et al. (2022) att för svåra spel 

ledde till att barnen inte spelade klart dem. 

Flera av studierna visade att barnen var motiverade att spela spelen, i vissa fall ville de fortsätta 

spela utöver den tid som var avsatt för studierna och vissa av studierna visade på ökad 

motivation (Aunio & Mononen, 2018; Görgen et al., 2020; Holz et al., 2018; Mohd Syah et al., 

2016; Rahmawati et al., 2019; de Castro et al., 2014 och El Kah & Lakhouaja, 2018). Det fanns 

också andra studier där deltagarna inte blev motiverade eller tappade i motivation med tiden 

(Hellstrand et al., 2019; Holmes, 2010; Muñez et al., 2022 & Shaban et al., 2021). Enligt Jenner 

(2004) kan en av de komponenter som ingår i motivation vara en typ av förhoppning. I dessa 

fall kan det handla om en förhoppning hos barnen att bli bättre på något som de har svårt för 
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i skolan i och med sina inlärningssvårigheter. När de väl provar på spelen kan den måldrivna 

komponenten komma in, antingen att de vill lyckas i spelet och lära sig något eller att de vill få 

belöningar eller beröm från spelet eller sin omgivning. Slutligen utlöses enligt Jenner (2004) 

ett handlingssätt för att nå målet och i det steget är självförtroende och huruvida målen uppnås 

viktiga komponenter för motivation. Jenner (2004) påpekar också att individuella faktorer kan 

ha en påverkan på motivation, en sådan kan i detta fall vara barnens inlärningssvårigheter. 

Barn med inlärningssvårigheter kan enligt Livingston, Siegel och Ribary (2018) ha problem 

med bland annat självkänsla. Ett spel som är för svårt kan slå mot detta och leda till minskad 

motivation, så som de för svåra spelen i studierna hos Muñez et al. (2022) och Shaban et al., 

(2021) eftersom att målen då inte lyckas uppnås. Tvärtom har då de spel där motivation har 

bibehållits eller ökat legat på en sådan nivå att målen har kunnat uppnås och barnens 

eventuellt svagare självförtroende eller deras inlärningssvårigheter inte har blivit en faktor. 

Enligt TAM (Davies, 1989) har då de spel som lyckas upprätthålla eller till och med öka 

motivationen hos barnen designat spelen på ett sådant sätt att de har upplevt både en nytta 

med spelen och att de har varit användarvänliga nog för att barnen ska vilja använda dem. 

Spelen som har haft motsatt effekt har istället varit designade på ett sådant sätt att de inte har 

upplevts som användbara eller har haft en sådan design att de inte har lockat barnen att vilja 

fortsätta spela. Enligt Jenner (2004) är ytterligare faktorer för motivation bland annat om 

målet är uppnåeligt, värt att arbeta mot och hur stor sannolikhet att det är att individen lyckas. 

Detta skulle kunna kopplas till den upplevda användbarheten och nyttan i TAM som påverkar 

individens attityd gentemot användandet av teknik. Är tekniken användbar nog för att målet 

ska kunnas nås? Är tekniken användarvänlig nog för att hjälpa barnet att lära sig? I vissa av 

studierna har tekniken i form av spel fungerat som ett stöd för motivation och lärande, i andra 

har de inte haft någon positiv effekt. 

Plass et al. (2015) listar fyra huvudsakliga punkter för att game based learning ska fungera: 

motivation, engagemang, anpassning och “graciöst misslyckande”. I avsnitt 4.2.2 listas flera 

sätta moment som har använts för att hålla deltagarna motiverade i de olika studierna. 

Belöningssystem är den spelmekanism som genomgående har använts i de olika spelen och är 

också en metod som Plass et al. (2015) pratar om för att upprätthålla motivation. Olika typer 

av feedback har också använts i stor utsträckning för att stötta motivation. Engagemang är en 

annan viktig komponent och där pratar Plass et al. (2015) bland annat om att de karaktärer 

som finns i spelet ska engagera spelarna. Det har i spelen funnits bland annat virtuella 

assistenter i form av karaktärer som har hjälpt och instruerat spelarna samt möjlighet att 

spendera intjänade poäng för att anpassa spelarkaraktärer, sätt att hålla barnen engagerade i 

spelet. Anpassning är en tredje viktig komponent och vissa studier var tydliga med sina försök 

att anpassa spelen till sin målgrupp, antingen nivåmässigt i spelet eller med spelkomponenter 

eller i den använda tekniken för att underlätta för gruppen att upprätthålla motivation, där 

tidigare nämnda virtuella assistenter har varit ett sätt för detta. Slutligen pratar Plass et al. 

(2015) om “graciöst misslyckande”, något som flera av spelen försökt att uppnå genom att ha 

en tillåtande spelmiljö där misslyckanden inte bestraffas utan istället uppmanas deltagarna att 

försöka igen och att använda misslyckandet som något att lära sig av för att göra bättre nästa 

gång. Alla dessa punkter faller väl in i TAM (Davies, 1989) och hur användarvänligheten 

kommer att påverka intentionen att använda tekniken. Ett mer användarvänligt spel kommer 

att få barnen att bli mer motiverade att fortsätta spela och på så vis kunna ta del av de positiva 

lärandeeffekter som spelet kan ha på dem. 

Flera studier mätte långtidseffekter samt transfereffekter i samband med interventionerna, 

och det fanns blandade resultat - i vissa fall identifierades långtids-och transfereffekter (Muñez 
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et al., 2022; Rominus et al., 2019; de Castro et al., 2014; El Kah & Lakhouaja, 2018) och i andra 

fanns det en avsaknad av dem (Ngorosho, 2018; Rominus et al., 2019; Ronimus et al., 2020). 

Oavsett kan det diskuteras kring längden på studierna - ofta pågick själva interventionen i 

endast några veckor - och hur mycket barn hinner lära sig på så pass kort tid, samt om det är 

tillräckligt för att med säkerhet kunna dra en slutsats kring långtids-och transfereffekt. Att 

identifiera långtids-och transfereffekter, särskilt om det ska ske via lärare, kan tänkas ta både 

tid, energi och fokus från ordinarie undervisning. Å andra sidan är det lärarna som möter 

barnen varje dag i deras vardag, och kanske även de som bäst kan se huruvida det har skett en 

varaktig och långsiktig förbättring i barnens kunskaper. Det kan tänkas vara av största vikt att 

barn får rätt verktyg för att kunna utvecklas hållbart och långsiktigt, och att lärare likaså får 

förutsättningar att se alla barn och följa deras utveckling. 

 

Som tidigare nämnt fann Holmes (2010) att barnen i interventionen efter en viss tid tröttnade 

på att spela, och hellre ville leka med Lego eller leka utomhus. Det var den enda studien som 

visade att barnen tappade så pass mycket motivation att de ville utföra andra aktiviteter. 

Holmes (2010) artikel är även den äldsta som inkluderats i föreliggande examensarbete, och 

utvecklingen av digitalisering går snabbt framåt: Internetstiftelsen (2022) menar att nöjesspel 

har ökat under de senaste åren, och är vanligast bland yngre barn. Det kan därför diskuteras 

kring ifall deltagarna i Holmes (2010) endast var “barn av sin tid”, och det är således 

synnerligen intressant hur resultatet, och barnens motivation, hade sett ut om Holmes (2010) 

studie var utförd idag.  

 

 

 

5.2 Metoddiskussion 

Någonting som upptäcktes under arbetets gång var den stora variationen i artiklarnas kvalitet. 

Trots sökningar i olika databaser med varierande söksträngar resulterade de inte sällan i 

småskaliga pilotstudier, vilket även var skälet till att ett flertal sådana inkluderades i detta 

examensarbete. Dessutom blev det under artikelsökningarnas gång tydligt att många av de 

studier som fanns var författade av forskare inom data-och informationsteknik, vilket också 

speglas i föreliggande examensarbete. Det kan därför diskuteras kring vilka risker det finns 

med avsaknaden av ett folkhälsoperspektiv. Som tidigare nämnt riskerar barn med 

inlärningssvårigheter att drabbas av ohälsa (Livingston, Siegel & Ribary, 2018; Kunwar, 2022), 

och det kan därför verka oroande att spelen, och forskarna bakom dem, endast till synes har 

fokus på utvecklingen av spelet - och inte lärande och hälsa. Det här är dock varken ett nytt 

eller okänt fenomen; O’Neil (2019) diskuterar kring att många studier som innefattar 

digitalisering är svaga, och menar att det krävs ytterst noggrann forskning i stor omfattning 

för att en bedömning av digitaliseringens effektivitet och genomförbarhet ska kunna ske. 

Någonting annat som kan diskuteras är den stora andelen kvantitativa studier som finns inom 

området. I föreliggande examensarbete fanns endast en renodlad kvalitativ studie inkluderad, 

av anledningen att majoriteten av sökresultaten var kvantitativa studier. Det är därför 

intressant att resonera kring hur resultatet, och kanske framför allt tankarna kring barnens 

motivation, hade sett ut om de mättes genom exempelvis självrapporterade intervjusvar 

istället för kvantitativa data inom läs, skriv-och matematikförståelse. 

Att många studier är svagt genomförda märktes även genom de etiska aspekterna i artiklarna 

i sökresultaten, och i förlängningen även i de inkluderade artiklarna. Som nämnt i föregående 
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avsnitt saknas det resonemang kring samtycke, integritet eller andra etiska aspekter i många 

av de inkluderade artiklarna. Det kan diskuteras kring ifall denna avsaknad bottnar i just det 

perspektiv som forskarna har, och att det missas att det inte endast är ett spel som ska testas - 

utan att forskningen också involverar individer. Med bakgrund av detta har författarna av 

föreliggande examensarbete förslag på etiska aspekter som hade gjort artiklarna mer gedigna 

och trovärdiga, till exempel Vetenskapsrådets forskningsetiska principer informationskravet, 

samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Vetenskapsrådet, 2017) 

alternativt rådande riktlinjer i respektive land. Avsaknaden av etiska aspekter diskuterades 

både internt och med handledare, men eftersom föreliggande examensarbete är en 

litteraturstudie blev slutsatsen att inget ansvar kan tas över svagheten i artiklarna - däremot 

är det av yttersta vikt att dessa svagheter uppmärksammas och diskuteras. På samma sätt 

fanns det två inkluderade artiklar vars tidskrifter inte gick att finna på Ulrichsweb, vilket också 

kan sänka kvaliteten på litteraturstudien i övrigt. Även i detta fall kan det anses viktigt att lyfta 

fram och resonera kring. 

Ytterligare en potentiell svaghet med examensarbetet är att de inkluderade artiklarna ofta 

innehöll småskaliga studier, och det kan diskuteras kring ifall generaliserbarheten äventyras.  

Å andra sidan blir detta ett tydligt bevis på att forskningsläget inom detta område för 

närvarande är för bristfälligt. En annan nackdel med studier inom området är enligt O’Neil 

(2019) att det inte alltid används teorier och modeller i forskning med digitala interventioner. 

Det blev tydligt även i detta examensarbete, där endast ett fåtal artiklar inkluderade ett 

ramverk eller teori för lärande. Fokus låg ofta istället, som tidigare nämnt, på själva 

utvecklingen av spelen.  Även Lupton (2017) menar att det i mångt och mycket finns för få 

studier inom området digital hälsa, och trycker på att områden som spel i relation till folkhälsa 

bör få mer uppmärksamhet inom forskning. Denna tanke är intressant och går i linje med det 

resonemang som har förts i detta examensarbete.  

 

5.3 Slutsats 

Serious games kan ha positiva effekter på lärande och motivation hos barn med risk för, och 

uttalade, inlärningssvårigheter. Resultatet ska dock betraktas med försiktighet då de artiklar 

som föreliggande examensarbete baseras på i många fall är förhållandevis svaga. Digitala 

verktyg har dock stor potential för hälsofrämjande arbete. I den bästa av världar kan det därför 

antas att serious games hade kunnat vara ett lovande hjälpmedel för att tidigt fånga upp barn 

i riskzonen för inlärningssvårigheter men även för att underlätta för barn med uttalad dyslexi 

och dyskalkyli. Det är emellertid en lång väg att gå, och ovan nämnda utmaningar med 

forskningsområdet bör först hanteras. Förslag på forskning framåt är metodutvecklande 

studier med arbete utifrån tydligt definierade teorier och modeller. Utförs utifrån dessa 

kriterier en större mängd studier av hög kvalitet ur ett hälsoperspektiv, som ger stark evidens 

på serious games positiva effekter kan det förhoppningsvis ge upphov till nya 

rekommendationer och riktlinjer i skolvärlden för att i förlängningen ge alla barn med dessa 

särskilda behov bättre förutsättningar i livet. 
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Tabell 2. Artiklar som har ingått i analysen. 
 

Författare År Titel Land Studietyp Studiepopulation Design och 

metod  

Journal, Peer-

reviewed 

Styrkor/svagheter med studien 

Aunio, P. & 

Mononen, R.  

2018 The effects of 

educational computer 

game on low-

performing children’s 

early numeracy skills – 

an intervention study in 

a preschool setting 

Finland Kvantitativ 33 barn, 23 av dem 

blev uppdelade i 

behandlingsgrupp/kont

rollgrupp. Medelålder 

5,7 år.  

RCT European Journal of 

Special Needs 

Education, 

Ja 

Deltagarnas (och föräldrarnas) 

bakgrund välbeskriven. 

Barnens ålder saknas dock. 

Avila-Pesantez, D, 

Delgadillo, R, 

Rivera, A. L. 

2019 Proposal of a 

Conceptual Model for 

Serious 

Games Design: A Case 

Study in Children 

With Learning 

Disabilities 

 

Ecuador Kvantitativ 95 barn, 7-10 år Fall-kontroll IEEE Access, 

Ja 

Utvärdering inte beskriven i 

djupare detalj. 

Brennan, A., 

McDonagh, T., 

Dempsey, M., 

McAvoy, J 

2022 Cosmic Sounds: A 

Game to Support 

Phonological 

Awareness Skills for 

Children With Dyslexia 

 

Irland Blandad, 

pilotstudie 

20 barn, 9-12 år Fallstudie, 

Fokusgruppe

r 

IEEE Transactions on 

Learning 

Technologies, 

Ja 

Småskalig. 

Cheng, D., Xiao, 

Q.,  Cui, J., Chen, 

C., Zeng, J., Chen, 

Q., Zhou, X. 

2019 Short-term numerosity 

training promotes 

symbolic arithmetic in 

children with 

developmental 

dyscalculia: The 

mediating role of visual 

form perception 

Kina Kvantitativ 80 barn i årskurs 3, 4 

och 5 

RCT Developmental 

Science, 

Ja 

Välbeskrivet spel. 
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de Castro MV, 

Bissaco MA, 

Panccioni BM, 

Rodrigues SC, 

Domingues AM.  

2014 Effect of a Virtual 

Environment on the 

Development of 

Mathematical Skills in 

Children with 

Dyscalculia 

Brasilien Kvantitativ 300 barn fick göra en 

utvärdering, 26 barn 

mellan 7 och 10 år 

inkluderades 

RCT PLoS ONE, 

Ja 

Välbeskrivet spel. Liten studie, 

ingen kontrollgrupp. 

El Kah, A, 

Lakhouaja, A. 

2018 Developing effective 

educative games for 

Arabic children 

primarily dyslexics 

Marocko Kvantitativ 46 barn. 7-9 år. Fall-kontroll Education and 

Information 

Technologies, Ja 

Småskalig studie, deltagarna 

spelade spelet en gång. 

Görgen, R., 

Huemer, S., 

Schulte-Körne, G., 

Moll, K. 

 

 

2020 Evaluation of a digital 

game-based reading 

training for German 

children with reading 

disorder 

Tyskland Kvantitativ 50 barn i årskurs 2 och 

3 

RCT Computers & 

Education, 

Ja 

Forskarna kunde inte bevaka 

barnens spelande eftersom det 

skedde i en hemmiljö. Det kan 

därför inte uteslutas att barnen 

fick hjälp av sina föräldrar, 

trots att de blev anvisade att 

barnen skulle spela 

självständigt. 

Hellstrand, H., 

Korhonen, J. 

Linnanmäki, K. & 

Aunio, P. 

 

 

2019 The Number Race – 

computer-assisted 

intervention for 

mathematically low-

performing first graders 

Finland Kvantitativ 334 barn Longitudinel

l studie, fall-

kontroll 

European Journal of 

Special Needs 

Education, 

Ja 

Relativt stor studie jämfört 

med andra inom området. 

Holmes, W. 2010 Using game-based 

learning to support 

struggling readers at 

home 

Storbritannien Kvalitativ 6 barn 8-10 år Fallstudie Learning, Media and 

Technology, 

Ja 

Småskalig studie, otillräckliga 

instruktioner till deltagare. De 

instruktioner som fanns lästes 

ej vilket gjorde att barnen 

spelade spelet i fel ordning - 

och förmodligen därför 

tappade intresse snabbt, har 

detta påverkan på 

studieresultatet? 

Intervjuer som metod där 

barnen fick uppge om deras 

kunskaper hade ökat. Hade det 

varit bättre med en kvantitativ 

mätmetod? 



 

31 
 

Holz, H., 

Brandelik, K., 

Beuttler, B., 

Brandelik, J. & 

Ninaus, M. 

2018 How to train your 

syllable stress 

awareness – A digital 

game-based intervention 

for German dyslexic 

children 

Tyskland Kvantitativ 11 barn i en liten 

pilotstudie 

Litteraturöve

rsikt, sedan 

framtagande 

av spel och 

en liten 

pilotstudie. 

Fallstudie. 

International Journal 

of Serious Games, Ja 

Bra och ingående beskrivning 

av spelet. Ingen kontrollgrupp. 

Mehringer, H., 

Fraga-González, 

G., Pleisch, G., 

Röthlisberger, M., 

Aepli, F., 

Keller, V., 

Karipidis, I. I & 

Brem, S. 

2020 (Swiss) GraphoLearn: 

an app-based tool to 

support beginning 

readers 

Schweiz Kvantitativ 34 barn i årskurs 1 Fallstudie, 

cross 

Research and 

Practice in 

Technology 

Enhanced Learning, 

Ja 

Väl beskriven metod, tydliga 

mätinstrument. Utförd över tid. 

Mohd Hashim, S. 

H., Hashim, S. & 

Tunku Ahmad, T. 

B. 

2019 Using educational game 

apps in improving 

students mathematics’ 

learning: an exploratory 

study on third grader at-

risk classroom at 

primary school in 

Selangor, Malaysia 

Malaysia Kvantitativ 32 barn i årskurs 3 Fallstudie International Journal 

of Education and 

Research, Ja, men 

inte i Ulrichsweb 

Test före och efter att appen 

har använts i 20 minuter vid 

fyra olika sessioner. Svårt att 

säga något i längre perspektiv. 

Svaga resultat. 

Mohd Syah, N. E, 

Hamazaid, N. A, 

Pingguan Murphy, 

B, Lim, E. 

2016 Development of 

computer play pedagogy 

intervention for children 

with low conceptual 

understanding in basic 

mathematics operation 

using the dyscalculia 

feature approach 

Malaysia Kvantitativ 50 barn, 7 år RCT Interactive Learning 

Environments, Ja 

Utomstående, rektor, höll i 

pre-test och post-test, 

(dubbelblinda). 

Experimentet genomfördes 

under endast en veckas tid. 

Muñez, D, 

Lee, K, 

Bull, R, 

Hui Khng, K, 

Cheam, F, 

Abd Rahim, R. 

2022 Working Memory and 

Numeracy Training for 

Children With Math 

Learning 

Difficulties: Evidence 

From a Large-Scale 

Singapore Kvantitativ 428 barn, medelålder 7 

år  

RCT Journal of 

Educational 

Psychology, 

Ja 

Stort underlag. Testade flera 

olika behandlingsområden. 

Pretest, intervention, och två 

posttest. Förhållandevis lång 

träningsperiod (40 veckor). 
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Implementation in the 

Classroom 

 

Ngorosho, D. 2018 Enhancing the 

Acquisition of Basic 

Reading Skills in 

Kiswahili Using 

GraphoGame 

Tanzania Kvantitativ 108 barn från årskurs 

1 

RCT Papers in Education 

and Development, 

Ja? (syns inte på 

Ulrichsweb) 

Pretest och posttest. 

Exponeringstiden kraftigt 

reducerad, från planerade 12 

timmar till ca. 2-4 timmar. 

Praet, M. & 

Desoete, A.  

 

 

2019 A Pilot Study about the 

Effect and Sustainability 

of 

Early Interventions for 

Children with Early 

Mathematical 

Difficulties in 

Kindergarten 

Belgien Kvantitativ 49 lågpresterande 

barn,  

65 medelpresterande 

och 48 

högpresterande. 

Samtliga 5 år 

RCT, cross Learning Disabilities: 

A Contemporary 

Journal, 

Finns ej med på 

Ulrichs men står på 

deras sida att den är 

peer reviewed 

Uppföljning utförd under rätt 

lång tid. 

 

Interventionen utfördes över 

rätt kort tid. Svaga resultat, 

som diskuteras bra. 

Rhamawati, A., 

Kaburuan, E. R., 

Arifianto, A. & 

Juniati, N. K. 

2019 CISELexia: Computer-

Based Method for 

Improving Self-

Awareness in Children 

with Dyslexia 

Indonesien Kvantitativ 5 barn, 7-13 år Fallstudie Advances in Science, 

Technology and 

Engineering Systems 

Journal, 

Ja 

Lägger relativt stor vikt vid 

“self-awareness”, känslor och 

tankar i spelet. Få deltagare. 

Ronimus, M, 

Eklund, K,  

Pesu, L, 

Lyytinen, H. 

2019 Supporting struggling 

readers with digital 

game‑based 

learning 

Finland Kvantitativ 37 barn i årskurs 2 RCT Educational 

Technology Research 

and Development, 

Ja 

Pretest, posttest, follow-up. 

Liten studie, men den innehöll 

deltagare från 25 olika skolor.  

Ronimus, M, 

Eklund, K, 

Westerholm, J, 

Ketonen, R, 

Lyytinen, H. 

2020 A mobile game as a 

support tool for children 

with severe difficulties 

in reading and spelling 

Finland Kvantitativ 70 barn i årskurs 1 RCT Journal of computer 

assisted learning, Ja 

29 olika skolor, men något 

liten studie (70 barn). Svaga 

resultat. 

Shaban, A, 

Pearson, E, 

Chang, V. 

2021 Evaluation of User 

Experience, Cognitive 

Load, and Training 

Performance of a 

Gamified Cognitive 

Training Application for 

Egypten Blandad 12 barn, 8-9 år Fallstudie Frontiers in 

Computer Science, Ja 

Liten studie. Fokus på 

“cognitive load” men även 

inlärning. 
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Children With Learning 

Disabilities 

Barnen testas i spelet som de 

har spelat, så intervention och 

utvärdering är “samma”. 

Zare, M, 

Amani, M, 

Sadoughi, M. 

2019 The role of Persian‐

language word exercise 

games in improving 

spelling of students with 

dyslexia: Word exercise 

games in 

improving spelling 

 

Iran Kvantitativ 30 barn, 7-11 år RCT Journal of computer 

assisted learning, Ja 

Få deltagare, spelet något tunt 

beskrivet. 
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Tabell 3. Tabell över sökningar i databaser som gav inkluderade artiklar 

Datum 
för 
sökning 

Databas Söktermer Antal 
träffar 

Antal 
lästa 
abstrakt 

Antal 
lästa 
artiklar 

Antal 
inkluderade 
artiklar  

Titlar på 
inkluderade 
artiklar 

10/4 -2023 Web of 
Science 

serious games 
AND learning 
disabilities 
AND children 
(LAST FIVE 
YEARS) 

60 8 6 1 A mobile game 
as a support tool 
for children with 
severe 
difficulties in 
reading and 
spelling 

11/4 -2023 PsycInfo Serious games 
AND dyslexia 
AND children 
(2018-) 

67 8 3 
 
 
 
 
 
 

1 Evaluation of a 
digital game-
based reading 
training for 
German children 
with reading 
disorder 

12/4 -2023 Scopus serious games 
or educational 
games AND 
children AND 
dyslexia AND 
learning. 
2018-2023. 
Limited to 
English, 
Article. 
Keyword: 
Dyslexia, 
gamification 

62 15 4 1 Evaluation of 
User Experience, 
Cognitive Load, 
and Training 
Performance of a 
Gamified 
Cognitive 
Training 
Application for 
Children With 
Learning 
Disabilities 

12/4 -2023 ERIC Serious games 
AND dyslexia 
AND children 
(2019-) 

9 3 1 
 
 

1 Cosmic Sounds: 
A Game to 
Support 
Phonological 
Awareness Skills 
for Children 
With Dyslexia 
 

13/4 -2023 ERIC serious games 
or educational 
games or 
serious game 
or educational 
game AND 
children AND 
dyscalculia. 

4 4 1 1 Developing 
effective 
educative games 
for Arabic 
children 
primarily 
dyslexics 

13/4-2023 ERIC serious games 
AND reading 
AND children 
(2019-, peer 
reviewed) 

89 9 3 1 Short-term 
numerosity 
training 
promotes 
symbolic 
arithmetic in 
children with 
developmental 
dyscalculia: The 
mediating role of 
visual form 
perception 
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13/4 -2023 Eric Ebsco serious games 
or educational 
games or 
serious game 
or educational 
game AND 
dyscalculia or 
math disability 
or 
mathematics 
disability or 
math difficulty 
or 
mathematics 
difficulty AND 
children 2018- 

24 8 2 
 

2 The effects of 
educational 
computer game 
on low-
performing 
children’s early 
numeracy skills 
– an 
intervention 
study in a 
preschool setting 
 
A Pilot Study 
about the Effect 
and 
Sustainability of 
Early 
Interventions for 
Children with 
Early 
Mathematical 
Difficulties in 
Kindergarten 

19/4 -2023 Web of 
Science 

games AND 
dyscalculia 
AND learning. 
Articles. 2018-
2023. 

9 3 1 1 Working 
Memory and 
Numeracy 
Training for 
Children With 
Math Learning 
Difficulties: 
Evidence From a 
Large-Scale 
Implementation 
in the Classroom 

20/4 -2023 Web of 
Science 

serious games 
AND learning 
disabilities 
AND children. 
2018-2023 

40 5 2 
 

2 Supporting 
struggling 
readers with 
digital 
game‑based 
learning 
 
Proposal of a 
Conceptual 
Model for 
Serious 
Games Design: A 
Case Study in 
Children 
With Learning 
Disabilities 

21/4 -2023 Eric Ebsco dyslexia or 
dyscalculia 
AND game 
based 
learning. 
2018-2023 

9 1 1 1 (Swiss) 
GraphoLearn: 
an app-based 
tool to support 
beginning 
readers 

21/4 -2023 ERIC dyslexia AND 
game (2014-, 
peer reviewed) 

18 3 2 1 The role of 
Persian-
language word 
exercise games 
in improving 
spelling of 
students with 
dyslexia: Word 
exercise games 
in improving 
spelling 

21/4 -2023 Eric Ebsco dyslexia or 
dyscalculia 

16 2 2 
 

1 Development of 
computer play 
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AND game 
based 
learning.  

pedagogy 
intervention for 
children with 
low conceptual 
understanding 
in basic 
mathematics 
operation using 
the dyscalculia 
feature approach 
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Tabell 4. Tabell över artiklar med annan sökväg än databassökning 

Titlar på inkluderade artiklar Sökväg 

Effect of a Virtual Environment on the Development 
of Mathematical Skills in Children with Dyscalculia 

Referenslista 

The Number Race – computer-assisted intervention 
for mathematically low-performing first graders 

Citation 

Using game-based learning to support struggling 
readers at home 

Referenslista 

How to train your syllable stress awareness – A digital 
game-based intervention for German dyslexic children 

Citation 

Using educational game apps in improving students’ 
mathematics’ learning: an exploratory study on third 
grader at-risk classroom at primary school in 
Selangor, Malaysia 

Citation 

Enhancing the Acquisition of Basic Reading Skills in 
Kiswahili Using GraphoGame 

Referenslista 

CISELexia: Computer-Based Method for Improving 
Self-Awareness in Children with Dyslexia 

Citation 

 

 

 


