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Abstrakt

Denna studie bygger på Research through Design (Frayling, 1993), d.v.s att undersökningen
syftar till att generera ny kunskap genom analys av datorspel och design av en gestaltning.
För att uppnå detta används ett annoterat portfolio och dess underliggande principer (Gaver,
2012; Bowers, 2012). Det annoterade portfoliot består av fyra utvalda datorspel och en
egenutvecklad gestaltning. Detta portfolio analyseras för att definiera vilka gemensamma och
icke-gemensamma designegenskaper som kan observeras. Efter detta presenteras argument
för varför utvalda egenskaper kan göra pedagogiskt inriktade datorspel mer effektiva i syftet
att utbilda kring-eller minska påverkan av mis-/desinformation i det specifika
inlärningssammanhanget. Faran med mis-/desinformation i samhället illustreras genom
kontexten av arbetet med den utvecklade gestaltningen, som bygger på COVID-19
mis-/desinformation och dess konsekvenser. Resultat uppnås efter analysering av samtliga
designexempel har genomförts och data har genererats för att utveckla vår egna gestaltning
baserat på denna information.

Nyckelord: 4DF, LM-GM, MDA, Research through Design, COVID-19, Annotated
Portfolio, Information Disorder

Abstract

This case study is based on Research through Design (Frayling, 1993), i.e. the purpose of the
study is to generate new knowledge through analysis and design of computer games. To
achieve this an annotated portfolio and its underlying principles are used (Gaver, 2012;
Bowers, 2012). The annotated portfolio consists of four selected computer games and one
designed by the authors. This portfolio is analysed to define what design features are shared
or not shared between the games. After this, arguments are presented as to why the specified
features can make educational computer games more effective in the purpose of educating
about or to reduce susceptibility to mis-/disinformation in the specific learning context. The
danger of mis-/disinformation is illustrated through the context of the work with the designed
computer game, which is based on COVID-19 mis-/disinformation and its consequences.
Results are achieved after analysis of the four selected computer games has been carried out
and data has been generated to enable the development of the authors own game.

Keywords: 4DF, LM-GM, MDA, Research through Design, COVID-19, Annotated
Portfolio, Information Disorder

Förtydligande

I denna artikel används engelska benämningar för flera av de termer och begrepp som har
brukats i undersökningen.
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Introduktion

Sedan Förenta staternas 2016 års presidentval har termen Fake News blivit populariserad
inom politik, sociala medier och nyhetsrapportering. Fake News är i grunden falsk eller
missledande information som presenteras som sann, ofta i form av legitima nyheter. I denna
artikel används inte termen då det misslyckas att beskriva problemet i sin helhet, kallat för
Information Disorder av Wardle och Derakhshan (2017), samt dess komplexitet. Istället
används det konceptuella ramverket från Wardle och Derakhshan för att examinera problemet
genom att identifiera dess beståndsdelar, varav två termer är relevanta för denna artikel;
misinformation och desinformation. Misinformation är när falsk information blir
disseminerad, men ingen skada är menad. Desinformation är istället när falsk information
medvetet sprids för att orsaka skada. Denna sorts informationsproblem är inte unik till
2000-talet, propaganda och lögner har spridits i århundraden genom olika medier. Men vad
som har ändrats i nutiden är uppkomsten av internet och sociala medier. Det är nu lättare och
billigare än någonsin att redigera, publicera och distribuera information till mer människor än
tidigare. En accelererad nyhetscykel och en snabbare nyhetskonsumtion gör att det är mindre
sannolikt att information blir källkritiskt granskat.

Med uppkomsten av SARS CoV-2 novel coronavirus (COVID-19), dess spridning över
jorden och resulterande deklaration av internationellt hälsonödläge av
världshälsoorganisationen (Krisinformation, 2020), har forskare börjat undersöka hotet av
mis-/desinformation om COVID-19 pandemin och dess konsekvenser. Dessa varierar från
skadliga hälsorekommendationer till en ovilja att följa regeringens riktlinjer,
vaccinationsmotstånd, eller brott som förstörelse av 5G telemaster och torn. Dessa problem är
så pass allvarliga att världshälsoorganisationen har varnat om en pågående infodemi, ett
överflöd av information som ger aktörer möjligheten att disseminera skadlig desinformation
(World Health Organization, 2020).

Problemet som mis-/desinformation utgör i samhället har flera föreslagna lösningar. Wardle
och Derakhshan (2017) namnger fem kategorier; teknologiska lösningar, ökat förtroende för
traditionell media, strategisk tystnad, utbildning och regulering. I denna artikel kommer ett
fokus läggas på utbildning som ett verktyg för att försöka motarbeta COVID-19
mis-/desinformation. Det finns flera sätt som detta kan implementeras, b.la. mediekunskap,
emotionell skepticism, utvärdering av skillnaden mellan kvantitativa och kvalitativa
påståenden, samt förståelsen av hur bilder och text kan manipulera åsikter. Men den
gemensamma frågan är hur man kan göra sådan inlärning intressant;

“The essence of any solution lies in stimulating curiosity and a spirit of enquiry, and
crucially, finding effective ways of triggering this curiosity, in the education system
and beyond.” (Goldstein et al., 2017).

Valet av datorspel som utbildningsverktyg mot mis-/desinformation i samhället bygger på
tidigare forskning; Thompson et al. (2010) demonstrerar att datorspel med social påverkan
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kan underhålla spelaren samtidigt som det främjar beteendeförändring. Basol et al. (2020)
visar att datorspel kan användas som inokulering mot misinformation och på sådant vis
förbättra både spelarens förmåga och självförtroende i att kunna analysera falsk information.

Syfte med undersökningen

Syftet med denna fallstudie är att undersöka hur pedagogiskt inriktade datorspel kan gestaltas
genom ett fokus på spelmekanik och inlärningsteorier för att utbilda kring och/eller motverka
mis-/desinformation i samhället.

Valet av datorspel som medium för utbildning grundar sig i forskning som demonstrerar dess
genomförbarhet och positiva resultat (de Freitas och Oliver, 2006; Roozenbeek och van der
Linden, 2019; Seale och Schoenberger, 2018; Stapleton, 2004). Denna sortens datorspel som
har primärt syfte utanför underhållning, s.k. Serious Games (Michael och Chen, 2005) är till
en fjärdedel representerat av spel utvecklade för utbildningsmarknaden (Djaouti, Alvarez,
Jessel och Rampnoux, 2012). Fokuset på datorspelens spelmekanik och inlärningsteorier
bygger på tidigare forskning som visar att pedagogik och inlärningsmekanismer är väsentliga
för att förstå relationen mellan läranderesultat och spelupplevelsen (Lim et al., 2013).
Problemformuleringen kring konsekvenser av mis-/desinformation i samhället med ett fokus
på COVID-19 pandemin kommer från forskning av Roozenbeek et al. (2020), Freeman et al.
(2020), samt en rapport från Europol (European Union, 2020).

Fallstudien och gestaltningen ska huvudsakligen främja kunskaper inom pedagogiskt
inriktade Serious Games samt datorspel som ett utbildningsverktyg mot mis-/desinformation
genom att belysa gemensamma och icke-gemensamma egenskaper hos utvalda datorspel via
annotering. Detta för att ge en större förståelse kring hur spelmekanik och
inlärningsmekanismer kan användas för att uppnå läranderesultat och hur det påverkar
spelupplevelsen.

Teoretiskt ramverk
Introduktion

I detta kapitel redogörs den litteratur som används i undersökningen för att situera arbetet
kring tidigare och aktuell forskning. Kapitlet inleds med att presentera konceptet Research
through Design (RtD), annoterat portfolio och det fyrdimensionella ramverket (4DF). Detta
utgör grunden för undersökningen genom annotering och tabulering efter pedagogiska
egenskaper i datorspelen. Efter detta introduceras ramverken LM-GM, MDA och ADDIE.
LM-GM och MDA används för att definiera spelmekanik samt inlärningsmekanismer och
bryta ned spelupplevelsen i komponenter. ADDIE är undersökningens ramverk och utgörs av
olika faser (Analysis, Design, Develop, Implementation, Evaluation). Sist redogörs
Information Disorder och COVID-19 Infodemin. Denna litteratur används för att definiera
problemet med mis-/desinformation i samhället både generellt och specifikt relaterat till
COVID-19 pandemin och dess konsekvenser.
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Research through Design, annoterat portfolio och Four-dimensional framework (4DF)

Genom Research through Design genererar vi ny kunskap genom att förstå det nuvarande
problemet när det gäller mis-/desinformation i samhället. Därefter föreslår vi en förbättrad
framtida situation inom detta sammanhang genom design av ett datorspel. Det innebär att
iscensätta oss i de problem och situationer som kan upplevas av den valda målgruppen, för att
se från deras perspektiv och bilda en egen åsikt till en potentiell lösning. Eftersom det är
inom ett kontext vi känner kan förbättras. Genom vår process ser vi till att noggrant
dokumentera detaljerna av processen. För att detta arbete ska kunna återges till andra design
forskare, kommer vi att hänvisa till de metoder som har använts och varför. Enligt
Zimmerman, Forlizzi, och Evenson (2007) borde en designforskare inte förvänta, eller sträva
för, att återskapa något som redan har gjorts. Eftersom RtD tillåter oss att utforska nya
tillvägagångssätt att bemöta problem som spriding av mis-/desinformation. På så sätt deltar vi
i en avsiktlig konstruktion av ett framtida tillstånd av samhället inom utvecklingen av
datorspel. Istället för att begränsa vår forskning till en analys av nutiden och det förflutna
(Zimmerman och Forlizzi, 2008).

Kopplat till vår forskningsfråga, vill vi, genom RtD, inte skapa en produkt i kommersiell
syfte. Utan fokusera på hur vår applikation kan producera ny kunskap inom det situerade
problemet. Genom att utveckla en egen digital gestaltning, försöker vi fastställa vår egna
förståelse för den specifika situationen. Samt ge en konkret uppfattning av problemet
gällande mis-/desinformation och en beskrivning av ett föredraget framtida tillstånd
(Zimmerman et al., 2007), då datorspel ska kunnas användas som utbildningsverktyg.

Det annoterade portfoliot definieras av Gaver (2012) som;

“If a single design occupies a point in design space, a collection of designs by the
same or associated designers – a portfolio – establishes an area in that space.
Comparing different individual items can make clear a domain of design, its relevant
dimensions, and the designer's opinion about the relevant places and configurations to
adopt on those dimensions.” (s. 8)

Med detta menar Gaver att ett portfolio av flertal designexempel kan bibehålla de
individuella artefakternas partikularitet samtidigt som det tillåter en analys av likheter och
skillnader mellan artefakterna. Gaver ser annoterade portfolion som “[...] a serious form of
theoretical contribution appropriate to research through design” (s. 9). Annoterade portfolion
etablerar designprinciper i form av konkreta samlingar av designexempel som via dess
teoretiskt grundade annoteringar kan bidra med ny kunskap inom HCI och RtD.

Bowers (2012) beskriver det annoterade portfoliot som bestående av sju principer;
“Constitution, Relationships, Communication, Perspective, Mutual informing, Shaping and
Materiality” (s. 4). Han menar att dessa principer ska tas i åtanke vid skapandet av ett
annoterat portfolio. Dessa principer underbygger vår skapandeprocess av portfoliot;
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Annoteringar (1) samlar individuella artefakter (datorspel) till form av ett arbete, (2) visar
likheter och dess olikheter, (3) kommunicerar portfolios karaktär, (4) kan annoteras på olika
sätt beroende på mål och mottagare, (5) är ömsesidigt informerande med artefakter, (6) kan
visa vetenskaplig eller estetiskt värde hos artefakter och föreslå framtida forsknings-och
designmöjligheter, (7) tillsammans med portfoliot kan gestaltas i vilken materiell form som
helst.

Gaver (2012) anser att annoterade portfolion kan stödja ett flertal konceptuella perspektiv. Då
vårt portfolio består av spel med pedagogiska syften, utgörs vår annotering från 4DF
(Four-dimensional framework) ramverket (Freitas och Oliver, 2006) för att belysa dessa
egenskaper. Ramverket utgörs av fyra dimensioner (Kontext, Elev/Student specifikation,
Pedagogiska överväganden och Representationssätt) för analys av pedagogiskt inriktade spel
och deras potential i det specifika inlärningssammanhanget. Kontext specificerar var spelande
och lärande sker samt dess kontext. Elev/Student specifikation berör egenskaperna hos
elev/student gruppen som ålder och bakgrund. Pedagogiska överväganden gäller
inlärningsprocessen i datorspelen och alternativt tillhörande kurs. Representationssätt
motsvarar interaktiviteten, immersionen och spelets nivå av pålitlighet. Strukturen av
annoteringen bygger på Freitas och Oliver’s tabulering. På bilden nedanför ser vi funktioner
som är gemensamma för de fyra dimensioner ovanstående (Kontext, Elev/Student
specifikation, Pedagogiska överväganden och Representationssätt) och utökar detta genom
att uttryckligen adressera dessa steg.

de Freitas, S., & Oliver, M. (2006). How can exploratory learning with games and simulations within the
curriculum be most effectively evaluated? Computers & Education, 46(3), 249–264.
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Learning Mechanics-Game Mechanics (LM-GM) Mechanics, Dynamics, Aesthetics
(MDA) och Analysis, Design, Develop, Implementation, Evaluation (ADDIE)

LM-GM (Learning Mechanics-Game Mechanics) ramverket (Lim et al., 2015) skapades i
samarbete med GALA (Games and Learning Alliance : European Network of Excellence on
Serious Games) som en lösning till den bristande överensstämmelsen mellan spelmekaniker
och pedagogiska teorier vid design och utvecklingsnivån av datorspel. LM-GM ramverket
inkluderar förvalda definierade spelmekaniker och pedagogiska teorier, exempelvis
spelmekaniken “Rewards” (Feedback till spelaren efter en specifik aktion). Dessa mekaniker
och teorier är tagna från litteratur inom spelstudier och inlärningsteorier (Lim et al., 2013).
Detta urval används i artikeln för att kategorisera datorspelens beståndsdelar i det annoterade
portfoliot. Valet av ramverket bygger på dess koppling till spel i utbildningssyfte.

MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics) ramverket (Hunicke, LeBlanc och Zubek,
2004) utvecklades och presenterades för första gången vid Game Developers Conference, San
Jose 2001-2004. Ramverket anses som en av de fundamentala tillvägagångssätten för
speldesign (Walk et al., 2017). MDA tillåter analys av både perspektivet av designern och
spelaren samtidigt genom att bryta ned spelupplevelsen i komponenter och dess
design-motsvarigheter;

Rules → System → “Fun”

Mechanics → Dynamics → Aesthetics

Mechanics beskriver representationen av data och algoritmer i spelet, Dynamics beskriver hur
spelmekaniker påverkar spelarens inputs och resulterande outputs under exekvering, samt
beskriver Aesthetics den önskade subjektiva respons i spelaren när denna interagerar med
spelsystemet. Exempel på Mechanics är uppdrag och erfarenhetsnivåer medans Dynamics
kan vara återkoppling, tidspress eller utveckling, och Aesthetics kan innebära “challenge”,
“sensation” och “fantasy” som definierat av Hunicke et al. (Kim, 2015). MDA möjliggör i
vår artikel analys av hur design av specifik spelmekanik kommer att påverka spelaren genom
Dynamics och Aesthetics, samt möjliggör det ett nytt perspektiv för arbetet genom spelarens
synvinkel, d.v.s att designen kan göras med den subjektiva upplevelsen av spelaren först i
åtanke (experience-driven gentemot feature-driven design).

ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implementation, Evaluation) är ett systematiskt
tillvägagångssätt för design och utveckling av utbildningssystem där faserna är sekventiella
och iterativa (Molenda, 2015). Dessa utbildningssystem är exempelvis pedagogiskt inriktade
spel (Jeuring, van Rooij och Pronost, 2014). ADDIE används i denna artikel för att skapa en
underliggande struktur för undersökningen.
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Grafinger, D.J. (1988). Basics of instructional systems development. INFO-LINE Issue 8803. Alexandria:
American Society for Training and Development.

ADDIE är ett samlingsnamn för en generisk Instructional Systems Design (ISD) process som
sedan blir konkretiserad med mer detaljerade beskrivningar efter författarens individuella
behov (Molenda, 2015). I denna artikel utgår undersökningen från pedagogiskt inriktade
datorspel vilket begränsar ADDIE till digitala utbildningssystem likt arbete från Jeuring et al.
(2014) samt Ghani och Daud (2018). En kombination av denna litteratur utgör grunden för
definitionerna av ADDIE-faserna; (1) Identifiera problemet och projektets pedagogiska
målsättning. (2) Evaluera och etablera hur projektets målsättning kan gestaltas genom
insamlad data från fas ett och analys av existerande litteratur inom ämnet. (3:4) Utveckla och
implementera den föreslagna gestaltningen från fas två i form av en konkret artefakt. (5)
Evaluera utifrån resultatdata om projektets pedagogiska målsättning uppnås genom artefakten
och föreslå resultatbaserade rekommendationer (Ghani och Daud, 2018; Jeuring et al., 2014).

Information Disorder och COVID-19 infodemin

Information Disorder är ett begrepp myntat av Claire Wardle och Hossein Derakhshan i deras
rapport Information disorder: Toward an interdisciplinary framework for research and policy
making som gjordes till Europarådet år 2017, även publicerat i UNESCO’s handbok för
journalister; Journalism, fake news & disinformation: handbook for journalism education
and training (Ireton och Posetti, 2018), som är en del av UNESCO’s Global Initiative for
Excellence in Journalism Education. Rapporten utgör ett väletablerat tvärvetenskapligt
ramverk för forskning inom området information. Ramverket används i denna artikel för att
etablera definitioner inom ämnet, som exempelvis de tre typer av information som utgör
begreppet Information Disorder; Misinformation, Desinformation och Mal-information.
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Wardle, C., & Derakhshan, H. (2017). Information disorder: Toward an interdisciplinary framework for research
and policy making. Council of Europe report, 27, 1-107.

Data och perspektiv på COVID-19 mis-/desinformation och dess konsekvenser kommer från
två studier (Royal Society respektive University of Oxford) och en myndighetsrapport
(Europol). Den första studien, Susceptibility to misinformation about COVID-19 around the
world (2020) av Roozenbeek et al., undersökte b.la. förekomsten av tron på COVID-19
misinformation i diverse länder och hur det kan förutspå relevanta hälsorelaterade beteenden
som exempelvis vaccinationsmotstånd. Den andra studien fokuserad på England,
Coronavirus conspiracy beliefs, mistrust, and compliance with government guidelines in
England (2020) av Freeman et al., visar också att tron på misinformation är associerad med
lägre sannolikhet att följa regeringens riktlinjer eller att vaccinerar sig. Rapporten från
Europol fokuserar på diverse brott som har skett som följd av COVID-19 pandemin, bl.a. en
drastisk ökning av attacker mot 5G telemaster och torn länkat till påståenden att 5G
radiovågor kan sprida viruset. Europols rapport och studierna från Royal Society samt
University of Oxford situerar artikeln och gestaltningen kring verkliga fall av COVID-19
mis-/desinformation i världen och dess konsekvenser.
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Annoterat Portfolio

Bad News

Roozenbeek, J., & van der Linden, S. (2018). Bad News [Webbläsarspel]. DROG & University of
Cambridge.

Bad News är ett webbläsarspel där spelaren agerar som en mediemagnat som sprider des- och
misinformation. Poängen med spelet, är att ackumulera “följare” samtidigt som man bygger
upp falsk trovärdighet som en nyhetshemsida. Spelare visas en text eller bild och kan reagera
på olika sätt, beroende vad som visas. Poäng delas ut på två olika sätt, genom “följare” och
“trovärdighet”. Spelare blir uppmuntrad till att agera motsvarande vad en riktig spridare av
des- och misinformation skulle göra, för att i sin tur maximera antalet poäng. Målet med
spelet är att samla följare utan att förlora trovärdighet.

Tabell 1
Bad News

Kontext Elev/Student specifikation Pedagogiska överväganden Representationssätt

Bad News är baserat på en
rapport av NATO (East
StratCom). Vilket detaljerar alla
former desinformation kan ta.

Spelet är utvecklat för
individer från 14 års ålder och
uppåt.

Spelet är baserat på rapporten
"Digital Hydra" av NATO.
Vilket kategoriserar
desinformation i sex delar:
impersonation, emotion,
polarization, conspiracy,
discredit, and trolling.

Bad News är ett webbläsarspel,
då spelare tar rollen som
skaparen av desinformation.
Skaparna förklarar hur detta ger
mer insikt till spelaren, hur
falska nyheter sprids.

Spelet kan spelas i alla
sammanhang. Men uppmanas
att göra det inom klassrum med
andra studenter.

Det är menat att spelas i grupp
tillsammans med andra
spelare.

Efter att ha spelat Bad News,
märker man en stor förändring
hur effektiv spelarens förmåga
är att upptäcka des-och
misinformations tekniker.
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Factitious: Pandemic Edition

Grace, L., & Hone, B. (2020). Factitious: Pandemic Edition [Webbläsarspel]. Washington, D.C:
American University Game Lab.

Factitious är utvecklat genom en kollaboration mellan American University Game Lab och
JoLT. Spelet skapades med åtanke till de oroligheter kring des- och misinformation, ofta
kallat för “Fake News”, som uppstod kring och efter 2016 års amerikanska presidentval. År
2020 utvecklade skaparna av Factitious en ny version av spelet kallat “Factitious: Pandemic
Edition”. I den nya iterationen ska spelare identifierar falska nyheter i media gällande
COVID-19 pandemin.

Tabell 2
Factitious: Pandemic Edition

Kontext Elev/Student specifikation Pedagogiska överväganden Representationssätt

Factitious spelen (1.0, 2.0,
Pandemic Edition) är primärt
inkorporerade i kurser som ett
supplement.

Inriktad främst till
elever/studenter i åldrarna
11-22. (Grundskola till
Högskola)

Ett av utvecklarnas
utbildningsmål med spelet var
att uppmana spelare att
examinera källor till artiklar
som ett sätt att utvärdera deras
pålitlighet.

Factitious: Pandemic Edition
är ett webbläsarspel baserat på
utvärdering av nyheter med ett
poängsystem

Spelet skapades för att ge
lärare en engagerande och
pedagogisk virtuell aktivitet
som kan motarbeta
misinformation om COVID-19
pandemin.

Dataanalys av spelet Factitious
visar att tillgång till källnamn i
form av en webbsidas adress
gav en ökad framgång på cirka
20% (81% mot 58%).

Spelet innehåller en samling av
verkliga nyhetsartiklar
relaterade till COVID-19
pandemin. Målet med spelet är
att korrekt kategorisera artiklar
som riktiga eller falska.

Pedagogiska mål uppnås
genom speldesign i form av ett
poängsystem som belönar
spelaren för korrekt
kategorisering av artiklar samt
om spelaren kollade källan till
artikeln och läste hela texten.
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Interland

North Kingdom Design & Communication. (2017). Interland [Webbläsarspel]. Mountain View, CA:
Google LLC.

Webbläsarspelet Interland är utvecklat av designbyrån North Kingdom i samarbete med
Google som ett supplement till Google’s kurs Be Internet Awesome. Kursmaterialet och
spelet består av fem huvudämnen, varav ett innehåller diskussion om des- och
misinformation. Gestaltningen är menad att ge spelare en säker miljö att utforska och förstå
digitala interaktioner.

Tabell 3
Interland

Kontext Elev/Student specifikation Pedagogiska överväganden Representationssätt

Interland är skapat genom en
kollaboration mellan Google,
The Net Safety Collaborative
(TNSC) och Internet Keep Safe
Coalition (iKeepSafe).

Spelet är utvecklat för barn,
från ålder 6-11. De som har
stor potential att utsättas för
bedrägeri på internet.

Google använder sin egen
läroplan: Be Internet
Awesome.

Kursen uppnår 2019-års ISTE
Standards for Students.

Interland är ett tredimensionellt
äventyrsspel, då spelare ställs
inför svåra val i tuffa
situationer. Därefter bedöma
den bästa lösningen.

Det man lär sig i spelet är
menat att användas som stöd
för verkliga sammanhang. De
scenarion som spelas ut drar
likheter med verkliga
situationer.

Efter att ha spelat Interland, är
målet att spelaren ska vara
bättre förberedd för de
situationer, som presenteras i
spelet, i verkligheten. Samt
lättare kunna bestämma de val
man gör på internet med
självsäkerhet.

Interland återskapar potentiella
verkliga situationer i textform.
Om man besvarar de frågor
som ställs, är man ett steg
närmare att vara “Internet
Awesome”. Vilket innebär att
vara bättre förberedd för dessa
situationer i verkligheten.

Det används främst i klassrum,
då lärare kan vara till hjälp för
spelarna.
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L2D Online game: For teaching media literacy

Citizen Media Literacy Project. (2015). L2D Online game: For teaching media literacy
[Webbläsarspel]. Washington, D.C: International Research & Exchanges Board

L2D Online game: For teaching media literacy utvecklades av International Research &
Exchanges Board (IREX) som en del av deras kurs Learn to Discern (L2D), ett svar på
problemen med des- och misinformation i Ukraina. L2D Online game: For teaching media
literacy utvecklades med finansiering från den kanadensiska regeringen genom START
programmet och partnerskap med Ukrainska organisationerna Academy of Ukrainian Press
(AUP) och StopFake.

Tabell 4
L2D Online game: For teaching media literacy

Kontext Elev/Student specifikation Pedagogiska överväganden Representationssätt

Fungerar primärt som
supplement till annat
kursmaterial från Learn to
Discern (L2D)

Skapat för Ukrainska
medborgare över 18 års ålder
med ett fokus på individer från
högskolor och fackföreningar.

L2D är baserat på IREX’s
(International Research &
Exchanges Board) Learn to
Discern approach.

L2D Online game: For
teaching media literacy är ett
Lo-fi 2D-Webbläsarspel

Programmet är skapat för att
motarbeta propaganda samt
misstro till regeringen och
andra institutioner i Ukraina.
Detta görs genom deltagande i
L2D kursen eller träningen av
praktikanter som kan fortsatt
förmedla kursmaterial i
framtiden

L2D programmet är inriktat till
individer från utvalda
administrativa regioner i
Ukraina (Oblasts)

L2D läroplanen består av tre
steg med målet att ändra hur
media konsumeras;

1. “Understanding Media”
2. “Mis-/Desinformation”
3. “Fighting Misinformation”

Deltagare i programmet hade
en ökad förmåga att skilja på
pålitlig/opålitlig information
samt en ökad användning av
korsreferering utav nyheter.

L2D Online game innehåller en
samling av imaginära verktyg i
spelet för att hjälpa spelaren att
analysera propaganda och
misinformation

Pedagogiska mål uppnås
genom speldesign skapad för
att uppmuntra spelaren till att
bekämpa mis-/desinformation i
form av verklighetsbaserade
objekt eller situationer
(Nyhetssändning, affischer)
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Data genererad från det annoterade portfoliot

Utifrån utvalda pedagogiska egenskaper från det annoterade portfoliot, kan vi generera
information relevant till undersökningen. De utgångspunkter som används; (1) Verkliga
scenarion, (2) Klassrumsbaserad, (3) Utbildningsmål/läroplaner, (4) Interaktion. Samt
specifik spelmekanism och inlärningsmekanismer baserat på LM-GM ramverket; (1) Quick
Feedback, (2) Behavioural Momentum, (3) Rewards, (4) Meta-Game Mechanics.

I datorspelet Bad News agerar spelaren som skaparen och distributören av desinformation.
Detta anses ge spelare en större insikt i hur falska nyheters skapas och sprids. Utvecklarna
anser att datorspelet kan bäst användas som ett pedagogiskt verktyg i en klassrumsmiljö med
andra studenter. Utbildningsmålet för datorspelet bygger på på rapporten "Digital Hydra" av
NATO Vilket kategoriserar desinformation i 6 delar. Dessa delar används av utvecklarna för
datorspelet. Bad News använder pedagogisk spelmekanik i form av upprepade återkoppling.
När spelare gör val i spelet, belönas man med “följare”, beroende hur passande svaret må
vara. Belöning är återkommande och spelare blir tillräckligt kompenserad med poäng, såvida
svaren är tillräckligt lämplig. Samt har Bad News spelmekanik då spelaren lär sig av sina
egna handlingar. Eftersom spelare är både aktören och producenten av desinformation, vilket
tillför en inblick hur desinformation generellt skapas.

I Factitious: Pandemic Edition används verkliga nyhetsartiklar relaterade till COVID-19
pandemin och spelare har som mål att avgöra trovärdigheten av dessa. Datorspelet är menat
att förse lärare/handledare med ett pedagogiskt verktyg för att bättre kunna hjälpa studenter i
klassrummet. Spelet används oftast av studenter mellan åldrarna 11-22 och ingår primärt i
kurser som ett supplement. Utbildningsmål uppnås, beroende på hur bra spelare kan analysera
trovärdigheten av verkliga nyhetskällor. Factitious: Pandemic Edition innehar undervisande
spelmekanik i form av notiser och ett poängsystem. Spelaren blir direkt, efter att ha valt om
en artikel är falsk eller sann, presenterad med en notis som kommunicerar resultatet samt en
associerad poäng. Denna notis uppmuntrar spelaren att fortsätta spela. Factitious: Pandemic
Edition har även spelmekanik då spelaren uppmuntras att analysera källor av verkliga
nyhetsartiklar de läser i spelet för att delvis avgöra deras validitet. Detta beteende förstärks
utanför spelet vid vanlig nyhetskonsumtion vilket i sin tur leder till bättre analys av artiklarna
i spelet.

L2D Online game: For teaching media literacy är skapat för att utbilda spelare till att bli mer
resistent mot mis-/disinformation i form av verklighetsbaserade objekt eller situationer
(Nyhetssändning, affischer). Datorspelet är en del av L2D programmet, vilket är inriktat till
individer över 18 års ålder från utvalda regioner i Ukraina. Spelet använder sig av L2D
läroplanen, vilket används som ett systematiskt tillvägagångssätt för L2D kursen. L2D Online
game: For teaching media literacy innehar spelmekanik i form av återkommande
återkoppling gällande de val spelaren har gjort och om de var  rättfärdiga eller inte. Likt
datorspelet Factitious: Pandemic Edition, uppmuntras spelare i L2D Online game: For
teaching media literacy att undersöka riktiga nyhetskällor utanför datorspelet, vilket i sin tur
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förbättrar spelarens förmåga att analysera nyhetsartiklar och nyhetssändningar i spelet.

Interland är ett äventyrsspel där spelare ställs inför svåra val i situationer baserade på verkliga
sammanhang. Spelet agerar som ett supplement till Googles egna läroplan: Be Internet
Awesome. Både kurs och datorspel använder sig av ISTE-standerna. Kursen är främst
inriktad till barn, från ålder 6-11 och fungerar bäst i klassrumsmiljö. Interland utnyttjar
inlärning vänlig spelmekanik i form av poängsystem och äventyr-aspekter. Spelaren blir
direkt informerad om de val som gjordes var korrekt eller inte. Förutom att bli tilldelad
poäng, befinner sig spelare ett steg närmare sitt mål för varenda rätt svar, vilket dessutom
stärker motivationen att fortsätta spela. Interland reflekterar över verkliga livssituationer
gällande mis-/desinformation i syftet att lära spelare i en säker miljö, vilket i sin tur gör
spelare mer resistent om liknande händelser skulle inträffa i verkligheten.

Designprocess och analys

I detta kapitel redovisas vår designprocess av både Research through Design (RtD) och
utgångspunkter av det annoterade portfoliot. Dessutom hur analys av portfoliot genom
Mechanics, Dynamics, Aesthetics (MDA) har gått tillväga, samt processutveckling av den
digitala gestaltningen. Kapitlet öppnar med RtD och dess fyra utgångspunkter: Process,
Invention, Relevance och Extensibility, myntat av Zimmerman et al. (2007). Därefter
förtydligas hur MDA används för analys av det annoterade portfoliot och design av
gestaltning. Till sist förklaras motivationen bakom utvecklandet av den digitala gestaltningen,
samt de utgångspunkter skapat för det fyrdimensionella ramverket (4DF), i förbindelse med
analysen av det annoterade portfoliot.

Research through Design utgångspunkter

Vi har noggrant dokumenterat detaljerna av vår process, för att detta arbete ska kunna återges
till andra som potentiellt vill vidareutveckla vårt arbete i form av framtida forskning eller
design. Enligt Zimmerman et al. (2007) borde en designforskare inte förvänta, eller sträva för,
att återskapa något som redan har gjorts.

Med vårt utbildningsverktyg försöker vi utveckla någonting nytt inom ämnet. Samtidigt vill
vi designa något som fokuserar på att besvara de rådande trycket av mis-/desinformation i
vårt samhälle. Därför måste en omfattande litteraturöversikt göras (Zimmerman et al., 2007)
som lokaliserar arbetet och beskriver de aspekter som visar hur vårt bidrag främjar det
nuvarande läget inom forskarsamhället. Enligt Zimmerman et al. (2007) måste en
interaktionsdesigner, dessutom, specificera hur tekniska framsteg kan leda till en betydande
utveckling.

Som nämnts tidigare, kan det inte förväntas att två designers med samma problem kommer
att producera identiska eller liknande slutprodukter. I stället för validitet, bör riktmärket för
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forskning om interaktionsdesign vara relevant för andra forskare i samma fält (Zimmerman et
al., 2007).

Eftersom den situation vi främjar är situerad i den riktiga världen, utgörs en förändring från
vad som är sant - beteendevetenskapens fokus, till det som är verkligt (Zimmerman et al.,
2007). Förutom att inrama arbetet inom den verkliga världen, måste vi också formulera det
föredragna tillståndet som vårt designförsök uppnår och ge stöd för varför samhället bör
betrakta detta tillstånd som föredraget.

Med vår designforskning vill skapa något som kan föras vidare till framtida vidareutveckling
i form av forskning och design. Därför måste vi dokumentera och beskriva processen på ett
sätt så att samhället kan utnyttja den kunskap som härrör från arbetet.

Mechanics, Dynamics, Aesthetics (MDA) situerat i annoterade portfoliot och
utvecklande av gestaltning

När vi arbetar med MDA, hjälper ramverket oss att se datorspel mer som artefakter än media.
Hunicke et al. (2004) menar att innehållet i spel är dess beteende - inte media som strömmar
ut för spelaren. Att tänka på spel som artefakter hjälper till rama in dem som system, vilket
bygger beteende genom interaktion. Som stöder tydligare designval och analys av studier och
utveckling (Hunicke et al., 2004). I vår undersökning är vi både utvecklaren och speltestaren,
vilket hjälper oss att notera de mest väsentliga aspekterna som annars kan oavsiktligt
ignoreras i designprocessen. Utifrån det annoterade portfoliot får vi ut de pedagogiska
egenskaper som passar de utvalda datorspelen, dessutom kan vi urskilja de spelmekaniker
som motarbetar spridningen av mis-/desinformation på en pedagogisk nivå. Därefter
implementeras funktionerna i vår egna digitala gestaltning, vilket kommer att bestå av
spelmekanik och pedagogiska egenskaper utifrån den genomförda analysen av det annoterade
portfoliot.
Vi har använt RAND’s databas av webbverktyg för att motverka desinformation (RAND
Corporation, 2019) för vårt val av datorspel till det annoterade portfoliot. Databasen består
till delvis av en samling pedagogiska spel vars syfte är att bekämpa mis-/desinformation.
Detta har tillåtit oss att ta del av fler potentiella designexempel för vårt annoterade portfolio
samtidigt, vilket har gjort att vi har kunnat sparat tid. Bland 20 utbildningsverktyg, fick vi ner
antalet till fyra för vårt portfolio; Bad News, Factitious: Pandemic Edition, Interland och
L2D Online game: For teaching media literacy. De utvalda datorspelen hade ett tydligt
samband med vår vision av undersökningen, vilket innebär datorspel med syftet att utbilda
spelare, specifikt mot mis-/desinformation. Tillsammans med tillhörande forskning, som
utgör grunden för annoteringen.

Gestaltningen använder riktiga nyhetsartiklar och inlägg från social media som
uttalanden/frågor för spelare att besvara. Verifikation av hur sanna eller falska de olika
uttalandena är kommer från The Poynter Institute for Media Studies (2021). Webbsidan
Politifact fungerar som ett verktyg för användare att undersöka om virala artiklar eller inlägg
är sanna eller falska. Vi har valt ut tio stycken av dessa uttalanden som sedan har blivit
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omformulerade och anpassade för att fungera med gestaltningens struktur av inlägg.
Gestaltningen är skapad i syftet att efterlikna verkliga sociala sammanhang som känns bekant
för spelare, i form av uttalanden på sociala medier.

Av den data som vi har genererat från det annoterade portfoliot, kan vi notera de
gemensamma och icke-gemensamma egenskaperna hos de utvalda datorspelen och dessutom
spelmekanik som både tilltalar spelare och gör dem mer resistent mot mis-/desinformation.
Liknande till datorspelet Interland använder vi oss av tidsbaserade frågor, vilket vi anser
uppmuntrar spelare att arbeta hårdare för att lyckas. Gränssnittet är utvecklat enligt ett
tvådimensionellt perspektiv för att efterlikna både Factitious: Pandemic Edition och Bad
News, med fokus på hur nyhetsfrågorna presenteras för spelare. I samma anda som L2D
Online game: For teaching media literacy avslöjas verkliga nyhetsartiklar och sociala
media-inlägg. Samt presenteras varje källa till respektive fråga för spelaren, vilket vi anser
hjälper spelare att bli mer resistent mot mis-/desinformation, genom att de själva ges
möjligheten att undersöka validiteten av uttalanden. Likt de resterande datorspelen har vi valt
att utveckla gestaltningen språkmässigt på engelska istället för svenska, därför att vi anser att
detta gör datorspelet mer tillgänglig för fler människor. Dessutom är de implementerade
uttalandena globalt relaterbara och tar upp nyheter relaterat till COVID-19 pandemin.
Datorspelet har utvecklats i spelmotorn Unity version 2020.3.3f1, samt i
mjukvaruprogrammet Microsoft Visual Studio i programmeringsspråket C-sharp (C#).

Annoterat portfolio utgångspunkter genom Four-dimensional framework (4DF)

Genom vårt annoterade portfolio jämför vi fyra olika individuella designexempel baserat på
de utgångspunkter som definieras av det fyrdimensionella ramverket. Utifrån de
förutsättningarna som detta ramverk tillför kan vi utföra en grundlig analys. De fyra olika
exemplen som det annoterade portfoliot består av är: Bad News, Factitious: Pandemic
Edition, Interland och L2D Online game: For teaching media literacy, samt vårt
egenutvecklade datorspel baserat på analys av resterande spel i portfoliot: Infodemic
Disorder. Genom att uppmärksamma de gemensamma och icke-gemensamma
designegenskaper bland de fyra datorspelen, får vi en klar överblick över designområdet för
att utveckla vår egna gestaltning. Samt en inblick hur och varför spelen har skapats. Detta
hjälper oss att upptäcka viktiga funktioner och detaljer som annars kan överses, vilket sker
genom fyra steg:

Genom steget Kontext, kan vi peka ut och specificera förhållanden för respektive
designexempel. Exempelvis, är datorspelet Factitious: Pandemic Edition ett supplement till
en kurs som uppmanar studenter att mer noggrant granska källor, d.v.s att man ska vara mer
källkritisk.

I steget Elev/Student specifikation, undersöker vi vilken målgrupp som är anpassad för de
olika gestaltningarna. Vanligtvis betyder detta enbart vilken ålder datorspelen är designade
för. I andra fall som för datorspelet L2D Online game: For teaching media literacy, läggs
fokuset på ukrainska medborgare över 18 års ålder i specifika regioner av landet.
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Pedagogiska överväganden går genom vad spelare/studenter lär sig av de olika
designexemplen. De fyra olika datorspelen som vi har undersökt fungerar alla som ett
supplement till en kurs eller liknande struktur, detta för att lära spelare genom pedagogiska
egenskaper och för att etablera vilka mål utvecklarna har för att bäst utbilda spelare.
Exempelvis vill utvecklarna för datorspelet Bad News hjälpa spelare att lättare upptäcka mis-
och desinformation-tekniker.

Det sista steget, Representationssätt, utgörs av hur datorspelen representeras, vilket bl.a.
innebär om perspektivet för spelet är två- eller tredimensionellt. Datorspelet Interland är ett
tredimensionellt äventyrsspel. Spelet blir gradvis svårare vilket symboliserar svårigheterna av
ett riktigt äventyr, då äventyraren är starkare efter resans slut. Detta är ett exempel på hur
datorspel kan representeras på sätt som engagerar spelaren och samtidigt lär dem i processen.

Resultat

Infodemic Disorder

Berglund, J. C. T., & Hiller, F. A. (2021). Infodemic Disorder [Datorspel]. Karlshamn, Sweden:
Blekinge Institute of Technology.

Vårt egenutvecklade datorspel; Infodemic Disorder, är skapat efter pedagogiska egenskaper
utvunna från analys av det annoterade portfoliot. Gestaltningen syftar att hjälpa spelare att
analysera inlägg och artiklar relaterat till COVID-19 pandemin, samt agerar som ett
utbildningsverktyg för göra individen mer resistent mot mis-/desinformation i processen.
Infodemic Disorder är en del av det annoterade portfoliot, då vi har gjort en analys av de
resterande datorspel för att utveckla vår egen. Vi har utfört samma analys fört vårt
egenutvecklade datorspel liknande till de spel i portfoliot, för syftet att notera gemensamma
och icke-gemensamma designegenskaper.
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Likt datorspelen Factitious: Pandemic Edition och L2D Online game: For teaching media
literacy använder Infodemic Disorder verkliga inlägg/nyhetsartiklar relaterade till COVID-19
pandemin. Spelarens roll är att avgöra om respektive artikel/inlägg är sann eller falsk. Spelet
är menat att användas som utbildningsverktyg för analys av information som man stöter på i
verkligheten. Det går lika bra att spela på egen hand, som det gör gruppvis och är främst
inriktat för studenter i åldrarna 11-22. Infodemic Disorder använder sig av poängsystem
liknande till andra designexempel i det annoterade portfoliot. Spelare blir informerad om de
svar som angavs var korrekt eller inte, tillsammans med en förklaring och länk till
nyhetskälla/inlägg. Denna metod förstärker spelares skicklighet att analysera liknande inlägg
och artiklar både inne och utanför datorspelet.

Tabell 5
Infodemic Disorder

Kontext Elev/Student specifikation Pedagogiska överväganden Representationssätt

Applikationen fungerar som ett
utbildningsverktyg i syftet av
att motarbeta
mis-/desinformation.

Inriktad främst till
elever/studenter i åldrarna
11-22. (Grundskola till
Högskola)

Spelets pedagogiska
överväganden är baserat på
annoteringen av de andra
datorspelen i portfoliot; Främst
att man ska vara bättre
förberedd för att hantera
information i verkligheten.

Infodemic Disorder är ett Lo-fi
2D-spel baserat på utvärdering
av nyheter genom artiklar och
inlägg på social media av
användare.

Det man lär sig i spelet är
menat att användas som stöd
för analys av information som
man stöter på i verkligheten

Spelet kan spelas ensamt men
fungerar även som en
gruppaktivitet tillsammans med
andra spelare.

Ett utbildningsmål med spelet
var att uppmuntra spelare att
analysera texter för dess
grammatik, partiskhet och
påståenden.

Spelet har en samling av
verkliga inlägg och
nyhetsartiklar relaterade till
COVID-19 pandemin. Målet
med spelet är att korrekt
kategorisera dessa som riktiga
eller falska.

Diskussion

Denna artikel inleds med definiering och etablering av existerande problem i samhället kring
mis-/desinformation och hur det relaterar till COVID-19 pandemin. Detta ämne underbygger
resten av undersökningen. Därefter situeras undersökningen via Research through Design
(RtD). Undersökningens struktur bygger på ADDIE (Analysis, Design, Develop,
Implementation, Evaluation). Genom RtD har vi genom design och analys genererat ny
kunskap inom det situerade problemet i form av en granskning av det nuvarande
samhällstillståndet för att förstå problemet som mis-/desinformation utgör och vilka
potentiella lösningar som möjligtvis existerar inom det valda mediet för undersökningen.
Design och analys görs genom annotering av utvalda pedagogiskt inriktade datorspel samt
skapandet av ett datorspel baserat på denna analys. Annoteringen bygger på det
fyrdimensionella ramverket (4DF). Denna analys bygger på LM-GM och MDA ramverken
och använder sig av spelmekanik samt inlärningsmekanismer för att definiera gemensamma
och icke-gemensamma hos utvalda datorspel via annotering. Datorspelet och det annoterade
portfoliot utgör ett förslag för ett framtida tillstånd inom utvecklingen av pedagogiskt
inriktade datorspel med ett fokus på mis-/desinformation.

19



Resultatet av undersökningen är (1); fyra gemensamma egenskaper observerade hos de
pedagogiskt inriktade datorspelen i det annoterade portfoliot. Dessa är: (1) Verkliga
scenarion, (2) Klassrumsbaserad, (3) Utbildningsmål/läroplaner och (4) Interaktion. Dessa
egenskaper har diskuteras och vidareutvecklas genom ramverk som MDA och LM-GM.
Likadant för de resterande designexempel i det annoterade portfoliot, har vi utfört samma
analys för vårt egenutvecklade datorspel. För att notera gemensamma och icke-gemensamma
egenskaper utöver alla spel i portfoliot. I syftet att observera hur vår gestaltning särskiljer sig
från de fyra designexempel vi har analyserat. Den andra delen av resultatet är designen av
datorspelet (2); Att detta urval av egenskaper, analyserat från det annoterade portfoliot, samt
specifik spelmekanism och inlärningsmekanismer kan sammanföras som en gestaltning.
Utifrån den analys genomförd av det annoterade portfoliot har vi kunnat notera de mest
väsentliga spelmekaniker som motarbetar spridningen av mis-/desinformation. Infodemic
Disorder som bygger på att spelaren analyserar riktiga inlägg från social media samt
nyhetsartiklar och kategoriserar dessa som sanna eller falska. Detta särskiljer spelet från de
andra i det annoterade portfoliot genom att det både fokuserar på social media och
nyhetspublicering som båda utgör en stor del av problemet med mis-/desinformation relaterat
till COVID-19 pandemin.

En begränsande faktor i undersökningen är valet av det annoterade portfoliot som metod för
att analysera datorspelen. En annotering bygger på personliga värderingar hos författarna
eller forskarna. Detta har vi tagit i åtanke när vi valde undersökningens metoder och ramverk
(4DF, LM-GM och MDA). Däremot finns det fördelar med annoteringar; De fokuserar på
konkreta designexempel jämfört till abstrakt teori, de tillåter analys ur flertal perspektiv och
jämförelsen av design och annoteringar synliggör de konceptuella dimensionerna av
designarbeten. Designen av datorspelet är medvetet begränsat till dimensioner likt andra spel
i portfoliot (Lo-fi 2D-spel). Anledningen bakom detta designval bland dessa spel kan bero på
spelens provisoriska natur, d.v.s att gestaltningarna fungerar som “proof of concept” för
utvecklarna, och då kan en mer primitiv prototyp vara det bästa valet. Andra designval kan ge
andra resultat, varav vissa resultat möjligtvis är unika till mediet. I och med detta anser vi att
ett utforskande av ex. 3D miljöer, Virtual Reality och Augmented Reality borde utforskas i
framtiden.

För framtida forskning inom ämnet som bygger på denna fallstudie föreslår vi kvalitativa
studier för att undersöka datorspelen och dess egenskaper ur spelarnas perspektiv med data.
Detta för att testa den teori som vi har föreslagit baserat på det annoterade portfoliot. Vi anser
även att en utökning av antalet datorspel i studien eller inklusionen av analoga spel kan ge
studien fler perspektiv på hur pedagogi kan appliceras i spelformat.
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