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Abstrakt

Denna undersdkning behandlar spel i kontext till lirande och matematik. Genom att
gestalta ett spel undersokte vi, forfattare hur olika designval kunde paverka ldrande.
Milet var att spelare skulle lidra sig genom situationsbaserat ldrande och dédr genom fa
mojlighet att Gverfora sin kunskap till sitt vardagsliv. Undersokningen hade sin
utgédngspunkt i ANT (actor-network theory) som anvdndes som metodologi for att
analysera och reflektera ver de val som gjordes. MDA (Mechanics Dynamics
Aesthetics) anvédndes som ett ramverk for att utveckla sjdlva gestaltningen.
Gestaltningen som skapades blev ett tvapersonspussel och plattforms spel. Dar
spelarna fick interagera med spelmiljon och objekten 1 den for att 1sa matematiska
problem. Genom undersékningen kom vi fram till att inlevelse och flow kan bidra till
situationsbaserat larande och 6ka engagemang hos elever. Vi fann dven att larospel
kan presentera abstrakta problem s som matematiska uppgifter i konkreta
representationer, vilket kunde dstadkommas genom att tillata interaktion med miljo
och objekt. Slutligen fann vi att lata spelare spela tillsammans med varandra kan vara

gynnsamt for spelares motivation och larande.

Abstract

This study examined digital games in context to learning and mathematics. By
creating a game we, the authors researched different design choices could effect
learning. The goal was that players could learn through situated based learning and be
able to transfer their knowledge into their everyday life. The study had used

ANT (actor-network theory) as methodology. Through it choices were analyzed.

MDA (mechanics dynamics aesthetics) was used as a framework to develop the game
itself. In the end the game became a two player, puzzle platform game. Within which
players got to interact with the game environment and objects in it to solve
mathematical problems. Through this study we found immersion and flow to be
beneficial for a situated based learning game. We also found that games can translate
abstract problems such as mathematical tasks into more concrete representations. This
can be done by letting players sole the tasks through interaction with the digital
environment and the objects within it. Lastly we saw that there can be positive effects

of students playing multiplayer when it comes to motivation and learning.
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Nyckel ord
Transfer of Learning, Overforande av lirande, MDA, ANT, Speldesign, Pedagogik,

Datorspel

Bakgrund:

Vi forfattare fann att &mnet spel 1 kontext med ldrande &r intressant ur ménga
aspekter. Vi kdnner att spel kan anvéndas for att motivera elever och for att vara ett
hjdlpmedel i pedagogik. Vi kidnner ocksa att man kan ldra sig mycket ut av spel som
inte dr direkt skapade som ldarandespel. Men det finns en avsaknad av intresse till spel
som ett sitt att lira sig nya ting, speciellt hos ldrare som inte spelar spel sjdlva (Gros,
2007). Dérfor vill vi lyfta fram just denna positiva del av spel. Vi vill ocksé ldra oss
mer om hur man kan gora spel mer effektiva pa att lara ut. Detta kan anvéndas for att
hjélpa till med ldrande i olika @mnen sa som matematik och fysik. Vi anser ocksé att
denna kunskap kan anvindas for att 1dra ut spelets mekaniker till spelarna. Alltsa att
fa spelaren att forsta de grundldggande reglerna som ett spel bestar av. Vi anser att det
latt kan uppsta frustration 1 spel da nya spelare forsoker ldra sig nya styrfunktioner.
Vilket vi som sagt hoppas att kunna motverka med hjélp av ett pedagogiskt

forhallningsitt.

Fran ett samhéllsperspektiv, finner vi dessa fragor om hur man kan anvénda sig av
spel som ett pedagogiskt redskap, viktiga. Spel och spelmoment kan anvindas for att
motivera elever. Det ger ocksd mdjligheten att 1ara ut mer komplexa situationer med
hjilp av exempelvis simulationer. Ett exempel ar att anvéinda simulationer for att
uppleva hur det &r att ha ett specifikt yrke.(Boots & Strobel, 2014) For att denna typ
av larande ska fungera som ett komplement i undervisning tror vi att det behdver
pavisas som ett effektivt sitt att lira sig pa. Om det inte kan pavisas att ett spel bidrar
till en béttre utbildning s& misstros spels potentiella roll i undervisning. Desto mer
verktyg som kan underlétta for ldrarna desto mer kan ldrana dgna sig 4t att hjdlpa
elever som behover stod. I framtiden tror vi att det kan stéllas storre krav pa att elever
ska vara kreativa problemldsare, arbetar bra 1 grupp och behirska komplicerade
begrepp. Detta dr ndgot som oftast den gamla skolan som ar utformad efter 1800-

talets behov av industriarbetare inte dr sa vérst bra pa att ldra ut.
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Det som blev intressant for oss var just hur pedagogik kunde sammanvéavas med spel.
Vi ville hur speldesign och spel kunde utformas for att ldra ut pd sétt som inte

vanligtvis anvénds i dagens skolor.

Fragestillning:

Fragestdllningen som undersoktes var: Hur kan spel utformas for att lara ut matematik
utifran teorin om overforing av larande?

Med denna fragestéillning menade vi att undersdka hur ett spel kan skapas da de vaver
samman speldesign, pedagogik och matematik. Dér speldesignen anvéndes for att fora
in pedagogik och matematik i en spelmiljo. Den Pedagogiska vetenskapen anvéndes 1

utformningen av spelet och dess mekaniker. Sjdlva matematiken var @mnet som spelet
skulle ldra ut. Detta kommer att undersokas genom att vi, forfattare gestaltar ett spel

utifran aktuella teorier fran speldesign savél som pedagogik.

Amnet matematik valdes eftersom det #r ett imne som utifrdn viran erfarenhet manga
ginger lirs ut utan kontext. Darfor fann vi det intressant att utforska hur vi kan
forsitta det i en meningsfull kontext. Aven matematik ir ett brett och komplext
omrdden som lérs ut fran forskolan till universitet. For undersékningens skull valde vi
darfor att inrikta oss att 1dra ut matematik till 10-12 aringar som gér arskurs 4-6.
Enligt rapporten Ungar & Media 2012/13 utgiven 2013 frén statens medierdd var det
just barn mellan 9-12 som spelade mest spel bland unga 2012, med en siffra pa 87%
som spelade spel. Utifran detta sdg vi storre mdjlighet att vicka engagemang och né

ut till denna aldersgrupp.

Syfte

Syftet med denna undersdkning att undersoka hur man kan fa de olika
vetenskapsomraden speldesign, pedagogik och matematik att samverka. Samt att soka
efter nya sétt att implementera spel i skolmiljo. Genom undersokningen hoppas vi pd
att ge en storre forstaelse for huruvida man kan frimja dverforing av ldrande hos
elever via digitala medier. Samt vilken paverkan det kan fa for eleven och larandet om
de far interagera med andra personer fran sin vardag under tiden de spelar. Slutligen

ocksé att ge intresse och visa upp en anledning for fortsatt forskning inom
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situationsbaserade larospel, och ldrospel som spelas av flera personer samtidigt.
Genom att undersoka andra personers (kompisar, lirare, fordldrar) paverkan i ett
larospel hoppas vi pé att kunna belysa nya mdjligheter att designa skolorienterade

spel.

I ndsta del kommer vi, forfattare att ga igenom viktiga delar av den forskning som
redan gjorts inom ldrospel och de teorier inom ldrande som blev viktiga for denna

undersokning.

Tidigare & aktuell forskning

Introduktion
Det finns mycket forskning kring lirande och det borjar &ven komma en del kring

amnet larospel. Skolsystem har utvecklats med tiden under ménga &r och med dessa
system har nya verktyg for att lara ut tagits fram. Ett exempel pd ett sddant verktyg &r
just ldrospel i olika former. Men dven pedagogiska modeller och olika synsétt pa
lirande har byggts upp genom éren. An idag kvarstér det diskussioner kring hur en

elev lar sig bast och vilka teorier som fungerar effektivt och inte.

I hopp om att ge ljus &t hur detta nistlade omrdde ser ut och klargora kontexten som
denna undersokning vilar 1, presenterar vi en sammanfattning om forskning som
gjorts kring just ldrande och ldrospel. Hur traditionellt ldrande ser ut idag och hur spel
har anvénts 1 skolor. De positiva egenskaperna med dverforande av larande och
larospel tas upp, samt kritik som riktats emot dessa fenomen. Avsnittet kommer sedan
avslutas genom att se pa undersokningar som gjorts kring spel som redan idag nyttjar

“transfer of learning”.

Situationsbaserat ldrande
Det finns mycket forskning kring larande och olika synsétt pd hur skolor bor ga

tillvdga for att kunna erbjuda en sé bra utbildning som mdgjligt.. Det finns flera teorier
som inte baseras pad samma grund som anvéinds inom dagens skolsystem. En av dessa
teorier kallas situationsbaserat larande (Hendrics, 2001) och dr den valda

utgangspunkten i denna undersdkning.
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I artikeln Teaching causal reasoning through cognitive apprenticeship what are
results from situated learning (2001) av Cher Hendrics, tas larande 1 skolor upp ur en
traditionell synvinkel men det diskuteras dven situationsbaserat larande. Artikeln

undersoker effekten av situationsbaserat larande 1 relation till traditionellt lirande

Forfattaren beskriver tidigt 1 texten skillnaden mellan situationsbaserat ldrande och

vad de kallar traditionellt larande.

“[...] traditional schooling is based on the idea that learning and doing are separate.
An assumption of that type of schooling is that learning must be removed from the
fields in which it is useful to ensure broad transfer. [...] Schooling is viewed as the
institutional site for decontextualizing knowledge so that, abstracted it may become

general and hence generalizable” - (Hendrics, 2001, s. 302)

I detta stycke skriver Hendrics (2001) om hur traditionellt larande tar ut kunskap ur
sin kontext och kunskapens praktiska anvdndning. Forfattaren menar att det
traditionella larandet bygger pa idén, att om kunskap abstraheras och inte kopplas till
en specifik kontext, kan eleven léttare applicera denna kunskap pa flera olika
kontexter. Texten fortsitter sedan att diskutera just situationsbaserat 1drande och hur

dess teori motsétter sig det traditionella skolsystemet.

“Situated cognitionists believe that when learning occurs through abstract
instruction, it is bound to the context in which it occurs and cannot be generalized to
real world problems and situations.[...] They believe that students should engage in

the same types of activities in which experts...” - (Hendrics, 2001, s. 303)

Forfattarna menar att situationsbaserat ldrande gér ut pd att 1drandet bor ske 1 sin
kontext, det vill sdga att ldrandet bor ske genom att eleven upplever verkliga
situationer. Problemet forfattarna ser med det traditionella larandet 4r att den abstrakta
kunskapen elever fér lira sig i skolor inte gér att generalisera. Detta eftersom eleverna
inte har upplevt problemet i en verklig kontext och dirav inte kan relatera den till

andra verkliga problem.
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Artikeln visar pa en 6kad inldarning och forstéelse hos elever som arbetade utefter en

situationsbaserad teori:

“Approximately twice as many students in the situated instruction group as students
in the abstract instruction group had a good understanding of the concept of

causality.” - (Hendrics, 2001, s. 303)

Att situationsbaserat larande har positiva effekter pa ldrande och engagemang har
bekriftats av flera studier (Griffin, 1995; Cope, Cuthbertson, Stoddart, 2000; Lunce
2006) Denna teori stiarks dven av boken Kunskap i handling (1996) av Bengt
Molander, 1996) som diskuterar vikten av att ldra sig genom praktik.

Nér det kommer till Hendrics (2001) artikel sa ger den en bild av hur det traditionella
skolsystemet kan se ut sdvil som en sammanfattning av teorin om situationsbaserat

larande.

Med en grundldggande kunskap om situationsbaserat ldrande och en bild av hur det
skiljer sig fran traditionellt lirande kommer vi nu gé vidare till att se pé hur
situationsbaserat ldrande tillimpas da vi ser ndrmare pa begreppet éverforande av
larande (transfer of learning) och vad det innebér. Dérefter kommer vi att se pa spel

och deras roll 1 larande.

Overfiring av lirande/kunskap
Det engelska begreppet “transfer of learning” som i1 denna text bendmns som

overforandet av larande ar ett viktigt begrepp for situationsbaserat larande, savél som
for denna undersokning. Det ér ett begrepp som visat sig var ett komplext begrepp
vars effekt har varit svar att pdvisa. En artikel som ger bra ljus pa vad transfer of
learning innebér dr Transfer of learning in virtual environments: a new

challange? (2008) av Bossard, Kermarrec och Buche. I denna artikel, i vilken
forfattarna forsoker se hur overforande av ldrande kan ske via virtuella miljoer, finns
en djupare genomgang av begreppet “transfer of learning” ).”’(Bossard m.fl, 2008)
beskriver begreppet och de olika sétten det gar att se pa det och kategorisera det. I
deras beskrivning kring sjdlva begreppet éverforande av larande skriver de pé

foljande sétt. “Transfer of learning is, broadly speaking, a process in which
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knowledge constructed in a particular context (source task) is used in a different

context(target task).”(Bossard m.fl, 2008, s. 151)

Med begreppet dverforande av ldrande menar vi alltsd hur kunskap kan overforas fran
en kontext till en annan. Att till exempel att det du lir sig under matematiklektionen
kan anvindas ndr du ska ut och handla eller ndr man ska programmera. Tanken é&r att
den kunskap du ldr dig kunna appliceras i praktik. Nédgot som dr gynnsamt for bade

elever och samhéllet baserat pa vér erfarenhet.

Artikeln tar ocksa upp olika sitt att se pa begreppet transfer. Begrepp de tar upp ar
bland annat “near transfer”, “far transfer” (Bossard m.fl, 2008, s. 154-155). Dér “far
transfer” och “near transfer” beskriver skillnaden pa kontexten da eleven lér sig, och
den nya kontexten dér tidigare kunskap anvénds. Forfattarna menar att ”far transfer”
ar da den nya kontexten skiljer sig mycket fran original/lirokontexten. I kontrast
betyder “near transfer” att den nya kontexten endast skiljer sig lite fran
originalkontexten(t.ex. kan en person som anvint Iphone 6verfora en del av sina
kunskaper de lart sig till anvdndandet av en androidmobil, léttare dn till anvandandet

av en gravmaskin)

Artikeln tar dven upp kritik som riktats mot dverforandet dir argumenten ofta handlar
om bristande bevis och ett tvivel pa att 6verforandet kan ske dverhuvudtaget.
Forfattarna namner att tidigare studier som inte lyckats pavisa 6verforing kan ha gett
upphov till tvivel infor teorin(s. 152). I texten framgar det dock att det i modernare
undersokningar lyckats pavisa overforing fran virtuella miljoer till verkliga kontexter,

vilket gors tydligt i citatet:

“More recent studies have found clear evidence of positive transfer of procedural

learning from virtual to real environments” (Bossard m.fl, 2008, s. 158)

Som ett exempel pa detta har man matt 6kad problemlosningsforméga hos personer
som spelat portal 2 (Shute, Ventura & Ke, 2014). Vi kommer att se ndrmre pa detta i
de ndstkommande delar som behandlar just ldrospel och deras relation med

Overforandet av larande.
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Ur de material som tagits upp dn sé lange gar det att pasta att kontextbaserat larande
gdr ut pa att larandet sker i en meningsfull kontext som gar att relatera till
verkligheten. En av de stora forhoppningarna med sadant ldrande &r att skapa
mojlighet till 6verforing av ldrande. Genom att kinna till olika typer av dverforing si
som “near transfer” och “far transfer”, kan vi fokusera vér forskning och ta medvetna
val om hur vi vill utforma mgjligeten for 6verforing. Det dr med detta som grund blir

nu spel relevanta.

Ldrospel
Spel skapade i utbildningssyfte kan som tidigare ndmnt kallas ldrospel. Denna typ av

spel finns 1 manga olika former och ar anpassade till olika &mnen. I kontext till denna
undersokning finns déir tva viktiga aspekter kring larospel som gor dem intressanta i
en laromiljo. Den forsta aspekten &r att spel tillsynes skapar engagemang och
motivation. Flertal studier (Kangas 2010; Anneta, Minogue, Holmes & Cheng, 2009;
Papastergiou, 2009) visar samtliga pa 6kad motivation och engagemang hos elever
som lart via ldrospel, av de elever som deltagit i dessa studier.

Den andra infallsvinkeln vi tar upp géllande spel dr mojligheten att skapa virtuella
verkligheter som ger meningsfull kontext till larandet. Hér foljer tre exempel pd hur

spel har nyttjats 1 larandesyfte pa grund av egenskapen att skapa kontext.

I artikeln Equipping the designers of the future: best practices of epistemic video
game design (Boots & Strobel, 2014) skriver forfattarna om ldrospel. Artikeln handlar
mer specifikt om en subkategori till denna genre vid namn “epistemic games”.
“Epistemic games” kommer i denna undersdkning dversitts till epistemiska spel for
att beskriva spel skapta med malet att ldra ut och vilka som ar designade utefter det
syftet och inte bara att underhdlla. Forfattarna forklarar att det viktiga &r att
kunskapen ldggs in pa ett naturligt och kontextbaserat sétt och att upplevelsen blir
inlevelsefull (s.169). Utifran denna standpunkt fortsétter sedan Boots & Strobel
(2014) att skriva om epistemiska spel som ett sitt att skapa ett effektivt larospel.
Begreppet epistemiska spel beskriver ett spel som forsétter anvdndaren i en roll, till
exempel ett yrke, dir anvéindaren sedan maste 16sa problem 1 en verklighetsliknande
kontext. Malet &r att fa anvdndaren att utveckla sin vérldssyn och se problem pa nya
sitt. Det som blir viktigt enligt forfattarna att fokusera pa ar att forsétta anvéndaren 1

en trovardig miljo. En miljo med god speldesign sd att anvdndarna blir férsjunkna i
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spelvérlden. I denna viérld far de agera ut sin roll, analysera sin kontext och finna egna
16sningar pa problem (s.171,176). For god effekt menar de dven att det ar viktigt att
spelet visar pé verklig komplexitet och en viss nivd av realism (s.177).

I epistemiska spel blir relationen mellan situationsbaserat ldrande, spel och
overforandet av larande tydligt. Detta tror vi, forfattarna, kan vara till stor nytta da
denna undersokning fortloper. Boots & Strobel (2014) visar att det ar da
larandeaspekterna kan relateras till verkligheten som dverforandet sker. Artikeln
beskriver dven hur inlevelse blir en viktig faktor for lirandet och mdjligheten att
Overfora larandet fran den digitala miljon. Nagot som ocksa blir intressant 1 kontext
med var undersokning dr hur 6verforing av lirande kan ske ldttare da anvandaren fér

uppleva problem och hitta egna 16sningar.

Tanken om att anvéinda digitala spel som grund till situationsbaserat larande har
provats tidigare. I artikeln “Simulating planning” (Gaber, 2007) skrivs det om hur
spelet SimCity som skapats for underhdllning har kommit att anvédndas i skolmiljder.
Spelet kan kallas en stadsplaneringssimulator och liknar ett epistemsikt spel. Spelet
har idag anvénts 1 introduktionskurser for stadsplanering(Gaber, 2007). Dock ér
mekanikerna i SimCity en kraftig forenkling av verkligheten och visar snarare pa
nyckelegenskaper av stadsplanering. Dér finns inget direkt mal eller vinstlage for

spelet utan det fokuserar istéllet pd upplevelsen av att styra och utveckla en stad.

Med detta spel kan vi se hur inte alla aspekter av den digitala verkligheten behdver
vara realistiska men grunderna for det som lérs ut behover vara tillimpbara i verkliga
kontexter. Tanken att den ldrande mekaniken bor vara forankra i logik och viss
realism dven om kontexten kan vara annorlunda visas 1 artikeln “The power of play:
Effects of portal 2 and lumosity on cognitive and noncognitive skills” (Shute, Ventura
& Ke, 2014). I denna artikel visar spelet Portal 2 (Portal 2, 2011) pé en 6kad
problemldsnings férméga hos de som spelat. Forfattarna relaterar denna formaga till
situationsbaserat larande. Detta trots att Portal 2 baserar delar av sitt spel pa portaler
som tillsynes bryter fysiska lagar och beréttelsen som spelas upp sker isolerat fran
samhdllet. Det som dock finns i Portal 2 dr en inlevelsefull virld som innehaller
grundldggande lagar for fysik och logik. Detta gor att anvdndarna far 6va pa
problemldsning i en fiktiv vérld dar de samtidigt kan lira sig om fysik. Detta kan de

sedan Overfora ut ur spelet och in i den fysiska verkligheten.

10/41



Nagot intressant ar att samtliga spel som tagits upp endast dr anpassade for elever och
inte med storre tanke pa lararens roll. I texterna beskrivs de pa sin hojd att ldrare
hjélper till och forklarar och handleder utanfor spelet. Utdver denna faktorn finns det
aven annan kritik mot larospel. I artikeln “Whats the problem” (Anderson,Linderoth
& Siljo, 2008) genomfors en kvalitativ studie som uppvisar problematik med
larospelet VETA. I sin studie visar Anderson m.fl (2008) hur elever kan bli forvirrade
av ldarospel och misstro en programvara pa grund av bristande feedback.. Anderson
m.fl (2008) pavisar dven vad som 1 artikeln kallas “suspense of sense making” dir
forfattarna anser att sjdlva larospelet bryter kontext och gor ldrandet mer abstrakt och

darav svarare for eleverna att forsta.

Kritik som denna ar viktig da vi 1 var undersokning. Detta eftersom med den kan vi
medvetet arbeta for att motverka dessa problem. Forfattarna visar att det ar viktigt
med god feedback och eleverna har fortroende for spelet. Med tanke pd “suspense of
sence making” ser vi ocksd en vikt i att just involvera omvirlden i spelvérlden. Vi
hoppas att arbeta med detta genom att tilldta interaktioner mellan spelaren och deras
omvirld. Detta hoppas vi dstadkomma genom att anviandaren spelar tillsammans med

andra, diskuterar och samverkar med personer frin sitt vardagliga liv.

Sammanfattning
Om man ser till lirande i skolmilj6 finns det en stor forhoppning om att elever ska

kunna tillimpa det de lir sig i nya och unika kontexter i sitt liv. Overforande av
larande ar ett nyckelbegrepp i denna undersokning dé det talar om just detta. Fragan
om hur utbildning frimjar denna dverforing dr en fraga som fortfarande undersoks.
Det har via forskning visats potential i situationsbaserat ldrande. Genom att l4ta elever
uppleva kunskapen 1 konkreta meningsfulla kontexter dr tanken att de ldttare ska
kunna relatera till kunskapen och dverfora den till andra situationer. Vi kan se en
tydlig koppling mellan denna typ av ldrande och vissa spel som anvénds 1
larandesyfte. Spel har formagan att forsétta anvindaren i virtuella vérldar som kan ge
mojligheten att uppleva och interagera med lararen pé ett konkret sitt. Detta i
samband med god inlevelse kan teoretiskt sett bidra med 0kat engagemang, larande

savil som dverforing av ldrande hos spelaren.
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Nar vi ser till situationsbaserade ldarospel blir vi intresserade av vilken effekt en andra
spelares aktiva nérvaro skulle kunna skapa och hur de tva skulle paverka varandra.
Kanske stor de inlevelsen och forsdmrar ldrandet. Eller sa bidrar de med kontext till
situationen, och dirmed kan frimja 6verforingen av ldrandet. Kanske &r den digitala
miljon béttre for demonstrationer och forklaringar eller mdjligen har miljon ingen
paverkan. Dessa funderingar dr de som blivit grunden for den fortsatta forskning i

denna undersokning.

Metod

Introduktion
Med bakgrunden kring lirande séavil som spel kom sedan sjidlva undersokningsfasen.

Hela undersokningen skedde i from av skapandet av en gestaltning. Vi testade och
analyserade hur aspekter sa som speldesign och ldrande interagerade. Vi undersokte
ocksa hur vi kunde arbeta med de olika parterna for att utforska fragestéllningen. En
stor del av arbetat blev att géra val om hur spelet skulle se ut och varfor. Valen vi
gjorde genom undersdkningen grundades 1 badde den pedagogiska teorin savil som

spelldra och medieteknisk design.

Den slutliga gestaltningen kom att bli ett tvddimensionellt pusselspel for tvd personer.
Dir spelarna tillsammans 10ste matematiska pussel presenterade av fysiska
gestaltningar 1 den digitala miljon. Vi ville ha med tva spelare 1 spelet for att
undersodka hur det paverkade upplevelsen och om det kunde bidra till 1drandet.
Pusselaspekten baserades i stor grund pa tyngder. Problemen for spelarna 1ag i stor
del 1 att lista ut hur de skulle nyttja olika tyngder,som representerades av frukter.
Dessa frukter kunde ldggas pa tryckkénsliga plattor eller i vigar for att f saker att ske
1 miljon. Genom att lagga ratt tyngder (frukter) pa ritt platser kunde spelarna 6ppna
dorrar och dylikt. Genom spelet krdvdes dven samarbete mellan de tva spelarna for att

kunna 16sa de olika pusslen.

Hur gestaltningen kom att bli pa detta vis var genom en méingd val och dverviagande,
som nu i detta metodkapitel kommer att presenteras. Vi kommer att se pa hur
inlevelse och svérighetsgrad kom att spela en stor roll i spelet, hur mekaniker valdes

och valen som gjordes nir banorna sammansattes. Innan vi kom att arbeta med detta
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behdvde vi forst en metodologi att f6lja. Ett tillvigagangssatt for att virdera och
reflektera over de val som gjordes i processen och deras relevans for undersdkningen i
sig. Metodologin vi valde och ansag tjdinade denna undersokning vél var ANT (actor
network theory), vilket vi nu kommer att g& ndrmare in pa och se vad det dr och

varfor det blev viktigt 1 denna undersékning.

ANT som metodologi
Undersokningens metodologi grundas i ett ANT (Actor-network theory)-perspektiv.

Denna teori talar om tings ndtverk. ANT menar och talar for att alla ting (levande
savil som icke levande) dr aktorer som ingar i och bygger nétverk. I kontext till denna
undersokning skulle ett exempel pa ett nidtverk vara det ndtverk som ledde till varan
gestaltning. Ddr pedagogisk teori, speldesign, programvaror, testpersoner och mycket
annat varit aktorer. Dessa aktorer har interagerat med och paverkat varandra och pa
sadant sitt har ett ndtverk byggts upp.Det gar att se gestaltningen som en produkt av
ndtverket, snarare dn en produkt av endast ménniskornas arbete. Pa detta sétt kan en
produkt analyseras utifrin alla pdverkande faktorer dd ménniskan sdvil som datorn de

anviant bada blir aktorer 1 det storre nétverket.(Law,J & Hassard, j, 1999).

Med detta synsitt blir det viktigt att vara medveten om de olika aktdrerna och hur de
paverkar gestaltningen. For ett lyckat projekt kridvs dé inte bara bra designers utan
dven samverkan mellan de olika aktdrerna. Skulle aktdrer motverka varandra eller
andra ndtverket pd ett oonskat kan nétverket bli vad som kallas ett instabilt natverk.
Ett sddant nédtverk anses ofta leda till sémre resultat. ANT talar for att ett stabilt

nitverk skapas dé alla aktorer arbetar tillsammans mot samma mal(Law, 2007).

Det blir da visentligt att de olika aktorerna samverkar for att skapa en gestaltning som
uppfyller sitt tinkta syfte. Frdgan som uppstod for oss var hur de olika aktérerna
skulle komma att samverka. Hur skulle spelmekaniken kunna samverka med den
pedagogiska teorin, och hur skulle de tva spelarna kunna interagera med varandra for
att uppnd samma mal som strivades efter i mekaniken och ldrande aspekten? For att
f4 mojlighet att besvara dessa fragor och hitta ett sétt att f4 de olika aktdrerna att
samverka tog vi anvindning av begreppet “translation” i forhallande till ANT vilket

beskrivs i boken Encyclopedia of Social Theory (2004). Cassandra S. Crawford
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skriver att begreppet gér ut pa en dversdttning av forhallande och egenskaper, mellan
aktorer. I ett langre stycke fangar hon mycket av det som blev centralt for denna

undersokning.

”[...] translation is the process of establishing identities and the conditions of
interaction, and of characterizing representations.[...] Translation is the process of
converting entities, of making similar (such that one entity may be substituted for
another) or simplifying (black-boxing or translating network elements into a single
block) while retaining difference(translation is not simply transfer).”

- Cassandra S. Crawford (2004, s. 2)

Genom ett fokus pa “translation” tillimpades ANT som en dvergripande metodologi
for att granska de val som gjordes och reflektera Gver hur de kom att paverka dvriga

aktorer 1 gestaltningen.

Att Oversdtta frdn en aktor till en annan kan forklaras som att ta egenskaper och
attribut fran aktoren t.ex. ”pedagogisk teori” och dversitta i form av egenskaper hos
t.ex. “spelmekanik”. Pa detta sitt kan speldesignen teoretiskt sétt strdva mot samma
mal som pedagogiken samtidigt som den bibehéller sina egna egenskaper. Detta kan
liknas vid hur ett historieprov dversétter kurskriterier. Dér elevens vilja att klara
provet dven far eleven att arbetar mot samma mal som kriterierna(dé provet ar
anpassat utefter dem). Léraren som skrivit provet blir vad Crawford(2004) kallade en
”spokesperson”, som tar initiativet att oversétta, forenkla och forklara for aktorerna

hur de bor agera.

Vi tog rollerna som spokesperson”. Dér vi i dessa roller ansvarade for att
information skulle dverséttas mellan de olika kunskapsomradena. De val som gjordes
1 gestaltningens syfte analyserades utifrain ANT-perspektivet. Detta for att stindigt
uppmadrksamma att de designval som gjordes fick aktdrerna att samverka mot samma

mal.

MDA- Mechanics, Dynamics, Aestetics

Under gestaltningen av spelet nyttjades ett flertal studier och teorier kring speldesign

som kommer tas upp senare. I syfte att binda samman de olika aspekterna som bygger
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upp ett spel utfordes gestaltningen med ett 6vergripande synsitt for just hur spel kan
byggas upp. For att 4stadkomma detta arbetade vi under undersokningen utifrain MDA
(Mechanics Dynamics and Aesthetic). MDA ér ett ramverk, designat for att analysera

och bryta ner spel.

I texten "MDA a formal approach to Game Design and Game Research” (2011) av
R.Hunicke, M.LeBlanc och R.Zubeck forklaras MDA och en Gverblick ges over dess
centrala begrepp och synsitt. Konceptet av MDA menar att upplevelsen(estetiken) av
ett spel baseras pa tre aspekter. Dessa dr mekanik, dynamik och estetik. Dar mekanik
stér for alla enskilda komponenter, s& som regler och interaktionsmdjligheter.
Dynamik skapas dé spelet kors och de olika enskilda komponenterna agerar och
interagerar 1 samtid och samspel. Estetik &r anvéindarens emotionella upplevelse (eller
tdnkta emotionella upplevelser) dd dem interagerar med gestaltningen och upplever

den dynamik som bildas (Hunicke m.fl, 2011).

En designer kan enligt MDA endast paverka de enskilda mekanikerna. Dynamiken
savil som estetiken pdverkas som en effekt av fordndringarna som sker bland
mekanikerna. Vi sdg denna metod som ett sitt att bryta ner spelprojektet i mindre och
mer flexibla delar som sedan kan séttas ihop for att bygga helheten. Likt ett natverk
frdn ANT kunde vi da se hur varje fordndring i en aktor paverkade det Gvergripande

natverket.

Vi ansag dven att ANT och MDA hade en liknande bild av hur ett projekt blev lyckat.
ANT talar om stabila och ostabila nitverk. Dar ett stabilt nitverk &r ett ndtverk dar
alla aktorer agerar mot samma mal. Medan MDA talar om hur ett spels upplevelse
baseras pa nitverket mellan mekaniker, och menar att upplevelsen blir bittre om
mekanikerna arbetar mot samma estetik/mél. De badda metoderna foresprékar att ha en
storre synvidd dd man gér ner pd detaljniva och att analysera varje bit som en del av

det storre nitverket. (Law, 2007; Hunicke m.fl, 2011);

Med ANT som en overgripande metodoologi for att fa de olika vetenskapsomrédena
(speldesign, pedagogik och matematik) att samverka, och ge verktyg till oss att
reflektera 6ver var paverkan pa projektet anvindes sedan MDA som en utgangspunkt

for att framstilla en gestaltning.
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Utifran detta borjade vi sedan se till sjdlva gestaltningen och dess innehall. Vi kom

tidigt in pd begreppet inlevelse, som ett verktyg att skapa en kontext till larandet.

Inlevelse och flow
I studierna kring dverforande av larande och kontextbaserat ldrande talas det manga

ginger om att larandet frimjas av en meningsfull kontext (Mayer, 2002; Boots &
Strobel, 2014; Hendricks, C. 2001). Mycket fokus 1 texterna ligger 1 att just forsétta
eleven i en ldrandesituation. For att Gversitta detta till spelmekanik vars syfte skulle
vara att uppna just detta sokte vi oss till tva begrepp, “immersion” och “flow”. Dessa
tva begrepp anvéinds inom spel och digitala medier for att beskriva inlevelse och

forsjunkenhet 1 en vérld eller berittelse.

I artikeln “The pleasure principle: Immersion, engagement, flow” (2000) av Douglas
och Hargadon beskrivs inlevelse som att ta del av en upplevelse och att forsjunka in 1
den. Vilket kan ske da man t.ex. ldser en bra bok, dar ldsaren kan ta del av
karaktédrernas upplevelser och relatera till det som hénder. For att denna typ av
inlevelse, menar forfattarna att gestaltningen behdver ha koncept som anvédndaren
enkelt kan relatera till och forsta. I texten anvinds scheman som ett begrepp for att
beskriva ndtverket av erfarenheter. Forfattarna menar att anvéndare har interna
scheman som byggs upp av erfarenhet och beskriver vad som é&r logiskt och hur saker
bor fungera. Nar en gestaltning visar upp liknelser med anvéndarens tdnkta schema
kan de 1 sin tur starkare relatera till kontexten och dérav kan inlevelsen 6ka(Douglas
& Hargadon 2000, s. 154). Vidare menar dven artikeln att da en anvandare far
interagera, gora val och blir utmanad av verket okar effekten och flow blir mojligt
(Douglas & Hargadon 2000, s. 158). Begreppet flow har tagits upp tidigare i
forhallande till kontextbaserat ldrande (Boots & Strobel, 2014) och dr enligt Douglas
& Hargadon tillsammans med inlevelse en essentiell del for engagera en spelare och

ge mening till spelvérlden.

For att fortsétta arbetet och unders6kningen behdvdes det klargoras en definition pé
begreppet “flow”. Vi fann att definitionen som gavs 1 artikeln “Measuring and
defining the experience of immersion in games” (2008) av Jennett C m.fl. var latt att

ta till sig och gav en bra dverblick av konceptet.
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“Like immersion, when in the flow state people become so absorbed in their activities
that irrelevant thoughts and perceptions are screened out” (Jennett m.fl, 2008, s.

642].

Jennett menar att flow far anvéndaren att far en djup inlevelse och blir grovt
koncentrerade pa vad de gor. I artikeln Flow in Games (and Everything Else)” (2007)
av Jenova Chen kan vi dven ldsa att flow inte bara 6kar koncentrationen utan dven
ndjet hos spelaren savdl som engagemang for spelet och dess innehéll(Chen, 2007, s.

31,33).

Pé grund av flows positiva effekter och dess samband med inlevelse var detta nagot vi
kom att striva efter. I Chens (2007) text ges riktlinjer for hur flow kan uppnas och
dess effekter pa personen som upplever spelet. Utifran beskrivningarna 1 artikeln
listade vi fyra punkter vi ansag viktiga att tdnka pa 1 denna gestaltning: Att
anvindaren skulle bli stdndigt utmanad och, att det alltid skulle finns tydliga mal, att
det skulle ske direkt feedback samt att spelaren skulle kénna sig i kontroll i sina

kontroller och interaktionsmojligheter(Chen 2007, s. 31-32).

Genom gestaltningen anvénde vi oss av begreppen inlevelse och flow som stod for

att 6versdtta fran den pedagogiska teorin och dverfora till mekanikerna i spelet.

I var undersokning gillande inlevelse och flow stotte vi flera ganger pa begreppet
utmaning. Ett exempel var hur Chen(2007) menade att en anpassad utmaning av
lattare upphov till flow. Detta gjorde att vi kom att se ndrmre pa konceptet av

svarighetsgrad och hur svérighetsgrad kan paverka upplevelsen av en gestaltning.

Svarighetsgrad
Med studierna kring flow och inlevelse 1 dtanke borjade vi med att se pa hur

utmaningar kan paverka just dessa aspekter av ett spel.

I Artikeln “Effects of different scenarios of game difficulty on player immersion”
(2010) av Qin, Rau, & Salvendy, G diskuteras svarighetsnivan I spel och dess
paverkan pa spelarens inlevelse. Forfattarna beskriver tidigt i artikeln att

svérighetsgrad pdverkar motivation och inlevelse. Om ett spel dr for svart eller for l4tt
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kan anvindaren fa ett bristande intresse. Forfattarna menar dven att svarighetsgraden
paverkar den narrativa aspekten av spelet, och dirmed ocksa inlevelse och
meningsfullhet. Detta eftersom de menar att vad spelaren gor skapar en berittelse,

och pa sa sitt kan spelaren skapa ett narrativ baserat p sina prestationer.

Qin, H Rau, P & Salvendy,(2010) diskuterar dven kring begreppet flow, och menar att
utmaningar kan bidra till kénslan av flow. Detta d& utmaningen 4r i nivd med spelaren
och Okar i takt med att spelarens kompetens okar. Denna teori stods dven av andra

studier( Sherry, 2004; Chen, 2007).

I Qin,Rau & Salvendys (2010) nér de slutsatsen langre sittningar blir inlevelsen béttre
om svarighetsgraden (stegrande med tiden),varierar genom banorna. De visar att ett
vagmonster 1 svarighetsgraden 0kar motivation. Dar banor borjar léttare och blir
svarare mot mitten. Vag monstret som forfattar om har vi dterskapat 1 formen av ett

diagram som ses 1 figur 1.

Svarighetskurva

Svarighetsniva

Framsteg i spelet

Figur 1: Svarighetskurva

Ur allt detta har vi framforallt tagit med oss att svarighetsgraden bor vara anpassad till
spelarens kompetens. Samt att utmaningarna bor 6ka i svarighetsgrad med tiden och

variera enligt kurvan (se figur 1) som artikeln beskriver. Detta for att bibehélla
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intresset hos spelare, gora spelet underhallande och for att ge dkad inlevelse. Via detta
hoppades vi pa att ge en meningsfull kontext till ldrandet savil som att fa spelarna att

uppleva flow. (Chen, 2007)

Eftersom vi kom att besluta oss for att skapa ett pusselbaserat spel blev det senare
viktigt att kunna anpassa pusslens svarighetsgrad till spelarnas kompetens. En stor
anledning till att vi valde pusselgenren var just eftersom d&mnet var matematik. Var
tanke var att dd@ ménga matematiska problem é&r tankepussel (referens till
matematikpdrmen) dr pussel en bra grundgenre for overforandet av ldrande och faller
1 linje med konceptet av “near transfer” (Bossard m.fl, 2008) vilket vi arbetade

utefter.

Som ett mal att anpassa spelets svarighetsgrad till spelarnas kompetens anvédnde vi
matematikexempel fran Sandellutbildnings matematikpérm for arskurs 4-6
sammansatt 2006 av Mikael Sandell. Matematikpidrmen ér ett pdf-dokument med
extrauppgifter till eleverna, menade for utskrivning av ldrare sa att uppgifterna kan
delas ut till elever. Varje sida bestir av en mangd extrauppgifter for eleverna att 16sa

inom olika matematiska omraden.

Denna matematikparm anvéindes som riktlinje for mekanikerna. De pussel som kom

att skapas baserades pa problem som presenterades 1 denna digitala parm.

Efter att ha fatt en bild av vad mekanikerna skulle uppna och hur svara de skulle vara
borjade designprocessen for att bestimma de enskilda mekanikerna som senare skulle

sittas samman till banor.

Pusselbaserade mekaniker
Malet med mekanikerna var att de skulle vara underhéllande, ldra ut matematik,

kunna anpassas 1 svarighetsgrad och ge mgjlighet till 6verforande av ldrande.
Som tidigare ndmnt 6kar mojligheten for att dverforandet kan ske om larande

situationen och den nya situationen dir ldrande behover 6verforas liknar varandra

(Bossard m.fl, 2008 ). Samt om ldrandesituationen kdnns meningsfull och konkret.
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Med detta 1 dtanke arbetade vi for att skapa mekaniker som byggde representationer

av verkliga ting.

Vi valde att anvénda frukter som grunden for mekanikerna och de matematiska
problemen. Anledningen till detta val var delvis for att vi ville att mekanikerna och
senare pussel skulle ga att relatera till, vilket skulle kunna forstirka inlevelsen
(Douglas, 2000). Utover det dr vardagliga saker s som frukt ndgot man ofta anvénder
matematik for att rdkna pd i vardagen med just addition och subtraktion. Tanken var
att genom detta skulle skillnaden i1 kontexterna inte bli sé& stort mellan den digitala
gestaltningen och den fysiska verkligheten. Vart mal med detta var att skapa “near
transfer” (Bossard m.fl, 2008, s. 154-155) och dérav underlétta 6verforandet av

larande..

For att fa storre frihet med att arbeta med att skapa matematiska pussel valde vi dven
att ge olika frukter, olika vikt som sedan skulle bli en faktor i den storre pusslen. Vi
valde att skapa pussel med vikt var for att det likt frukt var bade litt att relatera till

och dr nagot som riknas pa i vardagen.

Utifrén frukterna som grundkoncept skapades det sedan olika mekaniker s& som
tryckkénsliga plattor som péverkade omgivningen och vdgar med vikter och

motvikter.

Figur 2: Protyp av pusel

Figur 2 visar ett exempel pd detta i en av gestaltningens prototyper. I exemplet méste

spelarna 6ppna en méngd dorrar. For att lyckas med detta maste de forst hitta vikter i
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virlden som tillater dorrarna att 6ppnas. De matematiska problemen visade sig da
spelare behovde rdkna ut hur manga frukter som behovdes och vilka frukter som

skulle ligga pé vilka plattor.

Balansvagen
En av mekanikerna som blev specifikt utformad kring konceptet dverforande av

larande var balansvagen. En mekaniksom gar ut pa att 14ra ut matematik och fysik.
Att ha manga kontexter som sammanstralar bor underlatta 6verférande av ldrande.
Genom att ha fler kontexter sa dr det enklare att se likheter mellan olika
dmnesomraden. Balansvigen dr gjord for att simulera hur en fysisk balansvig
fungerar 1 verkligheten. En balansvédg anvénder sig av vikter placerade pa
havstangsarmar for att mata hur tunga objekt ar. Oftast dr vikterna placerade lika langt
ut frdn vagens centrum. Om man placerar vagskalarna langre ut eller ndrmare centrum
forstirks eller forsvagas effekten av vikten pd vigen enligt hdvstdngsprincipen. Se

figur 3.

Vag lllustration

109 8 7 6 5§ 4 3 21 01 2 3 45 6 7 8 9 10

IIlIlIllIIlIIIIlI

Figur 3: Vég
Vi valde att anvinda havstangsprincipen eftersom matematiken kring hivstingen
grundar sig 1 addition, subtraktion, multiplikation och division. Med kunskaper i dessa
omraden kan spelaren l6sa d@ven de mer komplexa pusseln med denna mekanik som
grund. Uppgiften bor inte vara for svar for var tinkta malgrupp pé 10-13 ar eftersom

eleverna i skolan ldr sig multiplikation och division vid den hir dldern(Sandell, 2006).

Eftersom balansvagen ér en simulator kommer den att ge en naturlig direkt feedback

pa hur det gar for spelaren. Detta leder spelaren mot ritt svar men pa ett gradvist sétt
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dar spelaren belonas visuellt da vagen ror sig och kommer ndrmare och ndrmare det

ratta svaret. Nar man nidrmar sig svaret blir svingningarna mindre och mindre, vilket

skapar spdnning dé en spelare kan forvénta sig att snart hitta svaret.

Genom variabler 1 jdmnviktsvigen sa kan en rad faktorer dndras. Sa som hur langt

bort en skal dr forankrad pa havstangen ifrdn vigens mittpunkt, och hur manga vikter

man har att anviinda som spelare. Det finns ockséd mdjligheten att anvidnda anti-vikter

(sa som ballonger) for att 6ka ytterligare mdjligheten av kombinationer. Detta gor det

mojligt att anpassa svarighetsgraden och komplexiteten av pusslet genom att dndast

Lag Komplexitet

M9 8 7 6 543 21 01 2 3 45 6 7 8 9 10

4*10 =40

4*10 =40

Medel Komplexitet

19 8 76 5 4 3 21 01 2 3 45 6 7 8 9 10

B

8* 5=40

4*10 =40

Hog Komplexitet

109 8 7 6 5 4 3 21 01 2 3 45 6 7 8 9 10

L

110 +6* 5=40

4 %10 =40

dndra dessa faktorer. Med hjilp av att sétta in begransningar sa som att till exempel

lasa vagskalarna pa en position kan man sidnka komplexiteten av pusslet. Se figur 4
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Systemet tillater ocksa att man kan utforma specifika pussel kring mekaniken. Genom
denna design dr det mojligt att senare autmatiskt genererar olika pussel med olika
komplexitet. Ddrmed kan man ge en ny upplevelse varje gdng man spelar vilket kan

leda till storre aterspelbarhet.

Leveldesign
Leveldesignen blev en stor del av undersdkningen och manga av de tidigare valen

som gjorts skulle vid denna del sittas samman.

Leveldesignen gar i stora drag ut pd att ta de olika mekanikerna i spelet och sétta
samman till banor. Med ANT 1 atanke gar det att se leveldesignen som en
sammanvéavning av de enskilda mekanikerna/aktorerna till ett ssmmanhéngande
nétverk. Leveldesignen blev dven viktig utifrdin MDA da vi genom leveldesignen
kunde bestamma hur de olika mekanikerna interagerar med varandra och spelaren
(Hunicke m.fl, 2011). Detta 1 sin tur gav oss mojlighet att paverka dynamiken och

estetiken/upplevelsen vi ville uppna.

I artikeln 4 Motivitonal Model of Video Game Engagement’(2010) skriver
Przybylski, Ryan, & Rigby skriver forfattarna om engagemang i spel och dess
paverkan pé spelaren. De skriver om hur ett engagerade spel ger mer inlevelse och
vad spelare ofta anser engagerande. Fran denna artikel fann vi tre aspekter som
forfattarna menar bidrar till motivation 1 spel, som vi ansdg kunde gynna denna
undersokning. Dessa tre motiverande faktorer namnges i artikeln som: “Competence
Need”, “Relatedness Need” och “Mastery of Controls”.( Przybylski, Ryan, & Rigby,
2010 s. 155-156)

Figur 4: Vig- exempel
“Competence Need” ér viljan att vara kompetent och klara av utmaningar. Forfattarna
menar att spelare manga ganger motiveras av att bli belonade for att klara av de
utmaningar de utsétts for. Forfattarna skriver att feedback baserat pd om spelare gor
bra ifran sig eller mindre bra blir motiverande dé spelaren kan kénna sig kompetent da
de dvervinner en utmaning. Ndgra exempel pa feedback forfattarna tar upp ar ljud da
nagot bra eller daligt sker, podngtavlor eller fordndringar i varlden som blir symboler

for att spelaren dstadkommit nagot ( Przybylski, Ryan, & Rigby, 2010 s.155).

23/41



Med detta 1 atanke skapade vi pussel som var indelade 1 delar, sa att spelare laste upp
nya omraden och fick visuell feedback av att t.ex. dorrar 6ppnades. Férdandringarna
var tinkta som en form av beldning som indikerade att spelarna klarat av ett moment
och kunde ta sig vidare. Vi anpassade dven utmaningen enligt det monster som
presenterades av Qin, Rau & Salvendys(2010), och illustrerades i figur 1. Eftersom
banorna dr uppbyggda av flera delar, kunde pusslen bdrja enkla for att sedan bli
svdrare mot mitten. Detta i mélet om att 6ka motivation savil som mdjligheten till

flow.

Nasta del som var relevant for denna unders6kning var “Relatedness Need” eller
relationsbehov. Detta behov beskriver Przybylski, Ryan, & Rigby (2010) som
spelarens behov av social interaktion. De skriver om att interaktion med andra

personer kan 6ka motivationen i spelet.

Utifrén denna artikel designade vi banor dér spelare behdvde interagera med varandra
for att 16sa pussel. Genom att stidndigt vara i behov av den andra spelaren och
samtidigt kunna hjélpa den andra spelaren var tanken att forstirka den sociala
motiverande faktorn. Pusslen var designade sé att spelarna var tvungna att hjdlpa
varandra omlott s att bada skulle kénna att de var behdvda. Detta for att inte ta bort
fran den nyligen nimnda kompetenskénslan savél som att bibehdlla bida spelares

kdnsla av att de var 1 kontroll 6ver vad som skedde 1 spelet (Chen, 2007).

Den sista motiverande faktorn artikeln tar upp dr “Mastery of Controls” eller
bemistrande av kontroller. I detta stycke skriver forfattarna om att anvandare blir
motiverade om de kénner kontroll dver karaktérens handlingar. Przybylski, Ryan, &
Rigby (2010) menar att en spelare kan bli forvirrade och omotiverade om de inte
forstar hur de kan agera eller om dem behover léra sig for manga olika kontroller och
mekaniker samtidigt. Forfattarna foreslar att ett spel med flera mekaniker bor ldra
spelaren kontroller med intervall, sa att en sé kallad inldrningskurva skapas och
spelare inte behover ta till sig all information direkt. Med detta i dtanke gjorde vi s
att de tidiga banorna baserades pd enkel mekanik. Dar mekaniken sedan stegrade i

komplexitet d4 spelaren tog sig vidare genom banorna.
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Vi lit dven de matematiska uppgifterna 6ka stegvis 1 komplexitet i takt med

inldrningskurvan och spelets svérighetsgrad.

Sammanfattning

Genom texten har det nu givits en bild kring hur denna gestaltning kom att skapas.
Samt vilka viktiga val som gjorts och vad som kom att genomsyra undersdkningen.
Till slut blev spelet ett plattformsspel for tva personer i tva dimensioner. Banorna var
uppbyggda av olika pussel som stegrade i1 svarighetsgrad och komplexitet for att
bibehilla spelares engagemang och ge en behaglig inldrningskurva. ANT och MDA
anvéndes for att ge struktur till arbetet och verktyg att 6versitta mellan olika omrdden
savidl som att reflektera dver processen och de val som gjordes. I foljande kapitel
kommer vi att se ndrmre pa mer vilka resultat vi fitt ut av denna undersékning och

diskutera mojligheter for fortsatt forskning.

Diskussion

Introduktion
Denna undersokning har varit en studie kring larospel och hur ett sdidant kan utformas

med syfte att skapa dverforande av ldrande. Fragestillningen som utforskats har varit:
Hur kan spel utformas for att lara ut matematik utifran teorin om 6verforing av
larande? Med maél att uppna detta har kontextbaserat lairande undersokts och den
pedagogiska kunskapen har dversatts till spelmekanik och speldesign. Att skapa ett
larospel for tva spelare kom att pdverka manga aspekter sd som perspektivet spelet
spelas 1. Manga faktorer har behdvt samverka med varandra och vi har undersokt

svarighetsgrader savil som inlevelse och flow.

Har foljande kommer vi att ge ljus pd de observationer och resultat vi funnit genom
denna undersokning. Vi kommer se ndrmare pa hur design kan anpassas for att frimja
overforande av larande. S&vil som hur faktumet att spelare behdver samarbeta kan
paverka speldesign savil som spelarna upplevelse. Sedan kommer vi att se ndrmare pa
och diskutera viktiga val vi gjort och hur de kan ha péaverkat gestaltningen. Val sd
som varfor vi inte tagit med begreppet spelifiering och valet att anvinda oss av MDA.
Till slut kommer en diskussion om hur framtiden for denna typ av lirande kan se ut,
och vilka mgjligheter denna studie givit for att soka djupare in i detta

forskningsomrade.
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Resultat
Att sammanvava olika vetenskapsomraden och gestalta dem 1 ett spel har varit en

utmaning. Genom att se spelet i delar och aktorer har vi arbetat med att oversitta
koncept frdn matematik savil som teorin om dverforing av larande till sjdlva spelet.
Under vért arbete med denna undersdkning har vi funnit fyra dvergripande resultat
om hur denna sammanvévning kan ske och val som kan goras. Dessa fyra ir, fokus pa
inlevelse, anvindningen av interaktiva och konkreta pussel, feedback och interaktion

mellan personer.

Fokus pa inlevelse

Genom denna process har vi standigt aterkommit till begreppet inlevelse och flow. Att
f4 spelare insatta spelvirlden har visat sig viktigt for ménga anledningar. Delvis sé dr
det forst genom inlevelse som en kontext kan bli meningsfull (Mayer, 2002). Genom
att spelare fick god inlevelse kunde sedan situationsbaserat lirande ske. Darmed ges
mojligheten till en 6verforing av kunskap, pa samma sétt som 1 de epistemiska spelen
som diskuterats i kapitlet tidigare forskning (Boots & Strobel, 2014). Inlevelse och
flow okar dven engagemanget och motivationen att fortsitta spela, vilket visats av
tidigare studier (Sherry, 2004;Douglas, & Haragadon, 2000; Chen, 2007). For att
skapa inlevelse sé arbetade vi framforallt med att skapa pussel som spelare kund
relatera till (Douglas & Hargadon, 2000), skapa utmaningar anpassade efter spelarens

kompetens och ge spelare en kénsla av kontroll i den interaktiva miljon.

Interaktiva och konkreta pussel
Som det visade sig tidigt s& foresprakar situationsbaserat ldrande att elever, ser och

gor. Snarare an tar till sig kunskap via abstrakta/kontextlosa medel (Hendrics, 2001).
Vi kunde dven ldsa om hur handling/praktik kan bidra till kunskap, och 6verforandet
av kunskap frén studierna kring epistemiska spel s som artikeln av Boots & Strobel
(2014). Utifran detta skapade vi pussel baserade pa saker spelaren kunde (i den
digitala miljon) se och ta pa. Flytta och leka med. Genom att bygga pusslen pa detta
sattes de matematiska problemen in 1 en situationsbaserad kontext och gav mojlighet

for spelare att ldra sig pd ett interaktivt sétt.

Feedback

Med feedback menar vi den aterkoppling som spelare far fran miljon de handlingar

spelaren gor i. I korthet &r vi mer fokuserade pa den stimulus som spelarna upplever
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ndr vi anvinder begreppet dn den andra vanliga betydelsen, som &r hur resursfloden

antingen forstérks eller forsvagas via feedback.

Att arbeta med att fa in gedigen feedback har visat sig viktigt i denna gestaltning. Det
gOr att spelaren kédnner att spelet reagerar pa spelarens nirvaro och handlingar. Detta
hjdlper till med att man kédnner inlevelse (immersion) den spelvirld man &r 1 och som

vi har ndmnt tidigare sa hjélper det i sin tur med ldrandeprocessen.

Feedback hjélper ocksa till med motivation (Laamarti, Eid & El Saddik, 2014). Nar
spelaren utfor nagot kan man beldna spelaren med ett ljud som later trevligt eller
ndgot visuellt som &r tilltalande for spelare. Detta kan kopplas samman med klassisk
betingning. Fast man ska vara lite forsiktig med hur man konstruerar sddana
situationer for att det ska uppsta denna lidnk (Rescorla, 1988). I enlighet med klassisk
betingningsldra sa kan ett kdnslointryck (stimulus) sa som ljud, férankras med en
positiv hdndelse sa som att en dorr 6ppnas. Vilket dr generellt positivt eftersom det

gor att man kan ta sig vidare.

Feedback ar ocksa viktigt for att dverfora information till spelaren. Genom att arbeta
med ljud och visuell feedback kan spelaren ldsa av battre vad som hinder och ska
goras 1 spelet for att ta sig vidare. Spelarna kan ledas indirekt till ett svar.
Ovanstaende exempel med dorren dr inte bara motiverade utan ocksé informerande
om vad som hénder. Detta gor att vi kan till exempel 6ppna en dorr men inte ens
behdver visa den utan bara spela det associerade ljudet och fi samma positiva

respons.

Flera spelare
Genom undersokningen s& mirkte vi hur flera spelare kunde paverka en upplevelse.

Igen kan vi aterkoppla till inlevelse och mojlighet att relatera till varlden(Douglas &
Hargadon, 2000), vilket kunde paverkas genom att lata t.ex. vénner spela tillsammans.
Vi kan dven se att spela tillsammans kunde ka motivationen vilket togs upp av
Zybylski, Ryan, & Rigby (2010). Genom att lata tva spelare interagera med varandra
kan alltsd bade inlevelse sdvil som motivation 6ka. Om bada spelare var menade att
lara sig fran spelet oppnas dven nya mojligheter genom att de spelar tillsammans. Det

ger en mojlighet for en spelare som redan lért sig forsta problemet att forklara
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logiken, eller beskriva det matematiska problemet for sin spelkamrat. Pa detta vis far
spelaren dven ldra sig att Gverfora kunskapen fran den kontext dér de lart sig (t.ex. ett
moment fran spelet), till en ny kontext dir de behover forklara och beskriva

kunskapen for ndgon annan.

Dessa fyra aspekter blev som sagt stora delar av det resultat vi fann genom denna
undersokning. Men med dessa resultat om hur man kan gora och hur vi gjort, vécktes
nya frdgor om hur undersokningen kunde utvecklas. Vi borjade fundera pa effekten av
relationen mellan de tvé spelarna. Vi ser denna undersdkning som en mojlig ingéng
till att utforska och gé djupare 1 effekten av samspel 1 larospel, framforallt ser vi
intresse 1 vidare undersokningar kring att 1ata larare och fordldrar komma in i barnens

spelvirld. Vilket ar ett omrdde, dnnu utan mycket forskning.

Ldrare och fordaldrar i spel
Liraren dr en viktig del av dagens skolsystem 1 Sverige. I skriften Framgdng i

undervisning (Johansson, 2010) publicerad av skolinspektionen stér det hur en ldrare
paverkar sina elever. Informationen som stir beskriven dr tagen utifran resultat fran
olika forskningsstudier. Exempel pd detta dr att lirande blir battre dé larare aktivt
anpassar larandet till klassen och dess individuella elever, samt nér de visar pa

kunnande och dr uppmuntrande gillande ldrande. (Johansson, 2010, s.15)

I sammanfattning visar detta pd att en ldrare som dr aktiv och anpassar sin
undervisning utefter elevernas forutsédttningar kommer bidra till ett effektivare
lararande for eleverna. Detta visar pa vikten av att lararen kan paverka och interagera

med elevernas studier.

Det finns dven forskning som visar pé positiva effekter av fordldrars aktiva nidrvaro
for elevers larande. I artikeln “The importance of presence: Immigrant parents School
engagement Experiences.” (Carredn, Drake, & Bartion, 2005) skrivs det om den
paverkan forédldrar har pa larande. I ett tidigt stycke uttrycker sig artikeln pé foljande
satt “High levels of parental involvement have been shown to correlate with improved
academic performance, higher test scores, more positive attitudes toward school...”

(Carreon, Drake, & Bartion, 2005, s 466 ) Detta citat visar pa hur en aktiv fordlder
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bidrar med bittre betyg och prestationer i1 skolan. Precis som med ldrare sa dr det
tydligt dokumenterat att fordldrar spelar en viktig roll i lirandeprocessen.

Trots detta sa utesluts bada dessa parter i ménga ldrospel. Fordldrar kan inte aktivt
delta, och larare forlorar mojligheten att anpassa lektionen och utbildningen da
larospelet tar 6ver. Med de resultat vi fatt utifrdn denna undersékning gillande
effekterna av att ldrospel har fler spelare ser vi intresse av att involvera ldrare och
fordldrar. Genom att involvera ldrare i spel kan de f4 den kontroll och paverkan som
Johansson(2010) talar om, samtidigt som de kan fa storre insikt i barnens kunskaper.
Aven forildrar skulle kunna fA en insikt i sina barns kunskaper och paverka deras
larande. Som Carredn, Drake & Bartion (2005) antyder sa kan dven forédldrarnas

intresse Oka inldrningen och prestationen hos barnen.

Med detta 1 dtanke ser vi potential for forskning kring hur relationer mellan spelare

kan paverka upplevelsen. Som kanske kan leda till nya typer av larospel.

I dagens samhille anser vi det ocksa viktigt att larare och speciellt fordldrarna finns
med barnen och ungdomar nér de anvéander sig av datorer. Speciellt eftersom internet
har visats kunna vara skadlig for barn och ungdomar. Barn och ungdomar kan utséttas
for mobbning eller luras in i farliga situationer. Internet kan ocksa tilldta barn och
ungdomar sjélva att utfora anti-socialt beteende sa som mobbning. Detta visas i
studien Mobbning och krinkningar pa ndtet — omfattning och effekter av skolans
insatser av Flygare och Johansson. I rapporten visas att 8% av unga blivit mobbade pa
nitet, samt att viss del av mobbingen skedde frdn andra barn (Flygare & Johansson
,2013). Vi anser detta viktigt om man ska utveckla ett spel som handlar om samarbete

da sadant beteende kan gora upplevelsen negativ snarare @n positiv och larorik.

Vi har funnit att spel far kritik for att vara isolerande (Anderson, Linderoth & Silsjo,
208). Men spel kan ocksa vara vildigt sociala. Historiskt har spel och lek varit till
storre delen en social foreteelse. Med datorteknik har vi kunnat automatisera spel till
en helt ny grad, vilket visserligen ha lett till en hel del nya mdjligheter, men ocksé
gjort att spel har blivit mycket mer en en-persons foreteelse. Likt TV ser vi att
datorspel fétt till viss del rollen som en barnvakt. Vi hoppas pa att spel forblir en
social foreteelse och att larare och fordldrar kan anvanda dem fOr att intressera sig i

vad barn gor.
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Med tanken pé att utforma spelet efter flera spelare gjordes dven val som inte tagits
upp tidigare. En av dessa val var valet att gora spelet i tvd dimensioner. Vilket vi valt
att diskutera da 2D kan anses som mindre inlevelsefullt 4n 3D. Eftersom vi i vara
vardagliga liv upplever en tre dimensionell vérld. Detta var dock ett medvetet beslut

som nu ses narmre pa.

Valet att arbete med 2D

Vart val att arbeta i en 2D-miljo dér man ser banan frdn sidan kommer mycket frén att
vi ville att tva spelare ska kunna samarbeta pa samma spelyta samtidigt. En statisk
kamera skulle kunna ha fungerat ocksd. Men det kan leda till obehagliga kontroller

om man inte dr forsiktig, baserat pa var erfarenhet.

En annan aspekt ér att genom att se miljon fran sidan far man véldigt bra utsikt dver
banan. Nér man ser en bana fran forsta person perspektiv dr man alltid mer begrinsad
1 sitt seende. 1 alla fall nér det ror sig om vad som finns i sin nérhet. Man far helt
enkelt en bittre lagesbild. Och efter som pussel i miljon dr sé centralt s upplever vi
att man bor underlétta sd mycket som mdjligt for spelarna att fa en 6versikt dver
situationen. Det man forlorar dr fordmégan att se vad som finns ldngt framfor

karaktdrerna, men det finns inga hinder 1 spelet som kraver god framétsikt.

Hade spelet varit mer fokuserat pa att forbéttra ens spatiala formaga sé hade vi nog

arbetat mer med ett forsta persons perspektiv dock.

Vi valde ocksa att ha en sidovy Over att ha en vy fran ovan. Detta for att det dr enklare
att forstd hur fysiken fungera i spelet om spelarna kan se saker falla. Vi dr vana att
objekt som péverkas av gravitation faller ner (Byrne, 2005). Om man ser objekten

uppifran skulle detta inte vara lika tydligt.

Diskussion om MDA
Vi kédnner att MDA -ramverket har fatt en véldigt dominerande stéillning i

spelutvecklingsvirlden. Anledningen till att det har fitt en sddan dominerande
stdllning har sannolikt med att gora att det dr ett av det tidiga ramverken for

speldesign.
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MDA ér mest ténkt att anvdndas som ett analysverktyg och inte som ett sétt att
utveckla spel. Dock finner vi att sa 1dnge som man inte ldter MDA styra utvecklingen
utan bjuder in MDA som en aktor kan MDA fungera som en partner till ANT. MDA
kan fungera som ger en ett kritiskt 6ga pa en produktion och ifragasitta de val man
gor. Genom att fraga utvecklaren: “Stravar denna mekanik mot den kénsla (estetik)
som vi vill att spelaren ska uppleva?” MDA fortsétter pa sé sétt sin roll som ett

analytiskt verktyg men kan bidra dven under en pagaende produktion.

MDA talar inte dock om vilka specifika mekaniker man ska anvinda for att vicka
dessa kénslor. Snarare varnar MDA f0r att forsoka utrycka estetik med enskilda

mekaniker, da det 4r dynamiken mellan mekanikerna som get upphov till estetiken.

Ett exempel pa hur samma grundmekaniker kan skapa spel med vildigt olika estetiker
ar Portal (Portal, 2007) och Call of Duty 4: Modern Warfare (Call of Duty 4: Modern
Warfare, 2007). Bada spelen utspelar sig fran forsta person perspektiv. I bada spelen
gér spelare runt och skjuter med ett vapen. Bada spelen skulle kunna klassificeras som
“First Person Shooters”. Men bada spelen har helt olika esitikiker som de forsoker
uppnd. Call of Duty 4 kirn estetiker &r Narrative, Sensation och Competion. Medan
Portal kérn estetiker dr Narrative, Discovery och Challange. Spelen har helt olika mél
med vad det forsoker fa spelarna att kiinna. Portal &r ett spel som forsoker fé spelaren
att tdnka 1 nya banor, dekonstruera mekanik och fostra lateralt tinkande. Call of Duty
4 ar ett spel som forsoker ta med spelaren pa en resa. Ddr malet &r att skapa en

cinematisk upplevelse.

Det vi finner som kan vara MDAs svaghet dock ar att det inte tar hansyn till yttre
faktorer. Sjdlva produktionen reflekteras inte 6ver i MDA, utan fokus ligger pd sjélva
spelet och hur spelarna interagera med spelet. Det kan vara viktigt att reflektera over
detta da valet av mekaniker i slutindan kommer att till viss del paverkas av yttre
faktorer. Genom att anvidnda oss av ANT tillsammans med MDA sé kan vi bjuda in

dessa yttre faktorer.
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Med det kan vi se att det ar mer faktorer som spelar roll. Allt fran vilka verktyg du
anvander till vad for personer du samarbetar med paverkar produktionen och i sin tur
spelet. I produktionsndtverket sa paverka alla aktorer varandra. Direkt eller indirekt.
Och spelet som dr en del av produktionen paverkas [ hdgsta grad av alla aktoérer. Som
utvecklare har vi ansvar att uppticka dessa aktorer och bjuda in dom i samarbetet. Om

vi till exempel inte tar hiansyn till vad spelare tycker sa har vi endast oss sjdlva att

skylla om spelaren inte tycker om spelet I slutindan. Se figur 5.

o Figur 5: MDA & ANT
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Varfor har vi inte gatt in pa spelifiering?

Nu pa senare tid har termen spelifiering eller pa engelska, gamification, blivit ett
populért inslag i diskussioner om pedagogik. I alla fall om vi gar pa hur populért det
ar som sokterm pa Google(Google.se, 2015). Vi tolkar termen spelifiering som att
anvédnda spelmekanik for att motivera deltagare till ett vist handlade utanfor ett spels
kontext. Det dr ett verktyg som bade kan anvindas for att utforma aktiviter, men

ocksa anvédndas som ett analys redskap for att analysera redan befintliga aktiviter.

Vi ha valt att inte ta upp spelifiering eftersom spelmekanik ar vad ett spel 1 grunden
bygger pa. Vi skulle pé sa sitt inte tillfora nadgot nytt till spelutvecklingsomradet. Vart
madl dr inte att ta fran spelutvecklingsomrddet och ge till pedagogik, utan att 14ra oss

av pedagogik och ge nagot till spelutvecklings omradet.

Spelifiering kan visserligen anvidndas for att motivera eleverna(Drace, 2013). Att
skapa motivation via spelmekanik ar viktigt i spel, men det dr ocksa sa centralt for

vad ett spel &r att det inte kdnns motiverat att géra en djupdykning i &mnet.

Vad kommer ske med ldrospel framéver?

Att ldrospel kan ha positiva effekter pa ldrande sdvil som prestationer och
engagemang, har pdvisats, och vissa av dessa resultat har visats i denna studie. S& som
1 Gabers(2007) text om att lira ut via Sim city eller Shute, Ventura, & Kes (2014) text
kring positiva effekter portal tvd kan ha pa problemldsning och spatiala formégor.
Béda dessa exempel lade vikt vid spelarnas inlevelse i spelet. Att spelaren sédg det som
skedde som intressant och meningsfullt var viktigt for spelaren skulle ldra sig av
hindelsen. Vilket foresprakas mycket av konceptet epistemiska spel(Boots & Strobel,
2014). I dessa studier finns dir en ide om att desto béttre inlevelse, desto battre

forutsattningar for engagemang och ldrande.

Med detta i tanken kan vi blicka framat i tiden. Teknologin gar framat och spel blir
allt vanligare. Utifran rapporten Ungar och Medier 2010, utgiven som namnet intyder
2010 av statens medierad kan vi se att barn och ungas dgande av datorer och
spelkonsoler har 6kat de senaste dren. Ar 2005 #gde cirka 30% av svenska barn och
ungdomar en spelkonsol och 38% dgde en dator. Ar 2010 digde 38% en spel konsol,
och 61% dgde en dator i sitt hem. Med detta kan vi se att spel och de plattformar de
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nyttjas blir allt vanligare hos barn och unga. Detta kan gdra att ldrospel léttare fir en
plats 1 ungas liv. Spel ér redan ett intresse bland 87% av Sveriges barn (Ungar och
Medier 2012/13, 2013) och en del av deras vardag. Dérfor tror vi att 1drospel kan bli

effektiva verktyg for att engagera och lara pd sétt som tilltalar unga.

Vi ser dven som sagt en utveckling i teknologin. Ar 2016 beriiknas Ocolus Rift att
slappas som en konsumentvara. Ocolus Rift dr ett VR (virtual reality) headset och har
syftet att ge spelare mdjligt att se sig omkring 1 en spelvirld som om de vore dér.
Headsetet har skirmar som sitts framfor 6gonen och tacker hela synféltet med
spelvdrlden. Det reagerar pa rorelse och tillater spelaren att se sig omkring 1 360%.
Med detta syftar produkten att hoja inlevelsen (https://www.oculus.com). I artikeln
av Bossard m.fl. (2008) diskuteras just denna teknologiska framgéing. Artikeln
fokuserar mycket pé ldrande 1 kontext med virtuella miljéer och virtuell verklighet.
Hér menar forfattarna att denna teknologi kan komma att hjélpa larande och att man
redan idag pavisat 6kade spatiala/ rumsorienterande formagor hos barn som fatt rora

sig 1 virtuella miljoer med denna typ av teknologi (Bossard m.fl. 2008, s. 158).

Det finns fortfarande en del tvivel mot larospel framforallt fran ldrare som inte spelar
(Gros, 2007). Men vi tror att larospel kan komma att bli vanligare. Fran rapporten
Utvirdering av Ipad -satsning i Stockholms stad (2013) av Jan Hylen kan vi ldsa

att ar 2012 kopte Stockholm stad in ca 2300 Ipads att dela ut till skolor. Dér elever
fick mojlighet att lara sig med hjilp av appar som komplement till lektionerna med
positivt resultat(Hylen, 2013). Vi tror att ett storre fokus kommer ldggas pa just
larospel 1 lirande dren som kommer. Samt att ldrospel som utvecklas kommer bli mer
inlevelseinriktade. Det dr en mojlighet att VR-headsets kommer att anvéndas i1 detta

syfte och nya former av larospel kan utvecklas med virtuell verklighet i fokus.

I allt detta ser vi dock en risk. En risk att sétts fore andra laromedel eller och utesluter
eleven frén andra. Som vi ndmnt i denna text sa &r de flesta lirospel menade for en
person, samt sd involveras sillan lararen. I Anderson, Linderoth och Silsjos(2008)
undersokning ersattes ldrarens roll delvis av spelet. Dé spelet berdttade vad som éar rétt
och fel och visar nér eleven kunde ta sig vidare. Medan ldraren fick en mindre

betydelsefull roll.
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Vi tror att den ménskliga kontakten och paverkan fran personer i ett barns liv dr
viktigt. Vi tror att larospel kommer fortsitta utvecklas, och vi tror att det hade kunnat
gynna barns motivation och prestation om fordldrar och lirare far mdjlighet att
interagera med dem 1 de digitala virldarna. Vi hoppas pa att framtiden av ldrospel inte
blir en barnvakt at fordldrar, utan snarare ett verktyg att 6ka samhdrighet och
diskussion bland elever och personer i deras omgivning. For att lyckas med detta tror
vi att mer forskning méste goras kring hur ldrospel kan skapas for flera personer, och
hur verkligheten kan foras in 1 och samverka med spelvérlden, istdllet for att bli ersatt

av den.
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Ordlista

Overforande av lirande / transfer of learning
Med begreppet Overforande av lirande menas formagan att ta kunskap inldrd i en

kontext och tillimpa den/féra 6ver den till en annan kontext. (Bossard m.fl, 2008)

Near transfer

Ordet near transfer kan dversittas till narliggande 6verforing. Begreppet anvands 1
kontext till 6verforing av ldrande. Med nirliggande 6verforing menas att kunskapen
inldrd 1 en kontext dverfors och tilldmpas i en kontext, lik den tidigare med vissa
skillnader. Det vill sdga en person tillimpar kunskaper de lért sig frén en situation i en

situation lik den tidigare. (Bossard m.fl, 2008)

Lirospel
Spel vars syfte ér att anvindas i ldrande andamal. (Anderson, Linderoth & Sils;jo,

2008)

Situationsbaserat lirande/ kontextbaserat lirande
Teorin om situationsbaserat ldrande &r att elever ldr sig mer effektivt genom att

anvanda kunskap 1 praktiken 1 ldrande situationer. (Lunce, 2006)

Epistemiska spel / Epistemic games
Spel skapta 1 syfte att ge spelaren mojlighet att agera ut en roll eller ett yrke i en
simulerad verklighet. Malet med epistemiska spel &r att 14ra ut via situationsbaserat

larande.(Boots & Strobel, (2014)

Flow
Begreppet flow anvinds for att beskriva ett stadie dar en anvindare koncentrerar sig
pa en sak i den méan att de utesluter omvirlden och forlorar uppfattning av passagen

av tid. (Sherry, 2004)
MDA -Mechanics Dynamics Aesthetics

MDA ir ett ramverk for att analysera spel och bryta ner dem i mindre delar. MDA

menar att ett spel bestar av mekaniker, som i interaktion med varandra bildar en
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dynamik. Denna dynamik upplevs och tolkas av anvindaren vilket leder till en

estetik/upplevelse. (Hunicke, LeBlanc & Zubeck, 2011)

ANT- actor-network theory

ANT ér en vetenskaplig metod inom forskning. ANT grundar sig i ett koncept om att
alla ting (levande som icke levande) &r aktorer och interagerar med varandra. D4 flera
aktorer interagerar bildas s kallade nitverk. ANT kan och har tidigare anvénts for att
utforska hur processer kom att fa det resultat de fick. Detta genom att se pa hur de

olika aktorerna paverkat varandra i processen/nitverket. (Law, 2007)
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Figur 1, skapad av forfattare.
Figur 2, skapad av forfattare.
Figur 3, skapad av forfattare.
Figur 4, skapad av forfattare.
Figur 5, skapad av forfattare.
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