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ABSTRAKT

Den hér uppsatsen har som syfte att undersdka anvéandningen av spel i skolundervisning.
Den &r genomfdrd som en systematisk forskningsoversikt dar information samlats in via
vetenskapliga artiklar som sedan granskats och analyserats. Resultaten kommer ifran
fragestallningar gallande hur spel kan implementeras i undervisningen, hur bra spel for
larande designas och vilka effekter spelbaserat larande har hos eleverna. For att gora
detta anvandas tre teoretiska perspektiv som belyser olika delar av fragestéllningarna.
Det forsta ar Gees Affinity Spaces som behandlar den sociala miljon for larande. Det
andra &r Amorys Game object model version Il vilket behandlar designen av bra spel for
larande. Det tredje perspektivet ar llleris larandeteori som belyser hur larande sker.
Forskningsdversikten mynnar ut i resultatet att spelbaserat larande kan vara nagot
anvandbart eftersom det Okar elevens engagemang och motivation, men att
implementering av spel i skolverksamheten har ett flertal utmaningar géllande skolans
struktur och lararens arbete. Vidare framkom det att design av spel for larande kraver att
elevens behov och kunskapsmalen tas i beaktning. Dessa resultat leder till slutsatsen att
spelbaserat larande é&r effektivt for elevers utveckling men att detta kraver
specialkompetenser hos lararen.

Nyckelord: Spelbaserat larande, pedagogik, IKT-baserad undervisning, skola.
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1 INTRODUKTION

McGonigal (2010) havdar att den vasterlandska ungdomen i genomsnitt gar ut
gymnasieskolan med 10080 timmar onlinespelande i bagaget. Det motsvarar skolans
tolv ar av utbildning med perfekt narvaro och innebar att ungdomar idag har en extra
erfarenhetsbas som ar likvardig skolutbildningen att skapa kunskap kring. Dock
havdar Hargreaves (1998) att undervisningen i skolan har varit statisk i forhallande
till samhéllets utveckling. Problemet for skolan ar att 2000-talet kréaver en ny form av
las- och skrivkunnighet, en sorts utdkad l&s- och skrivkunnighet som innefattar
digitala medier (Gee & Levine 2009). Spel &r ett omrade inom dessa digitala medier
som barn och ungdomar spenderar bevisligen allt mer tid inom. Spel ar givetvis inte
begransade till digitala medier och det finns flera individer som upplevt att spelande
pa nagot satt utvecklat deras kunskaper eller kompetenser inom olika omraden. Fran
detta harleder vi att spel och digitala medier kan vara ett effektivt satt att na ut till
dagens barn och ungdomar och att deras vaxande erfarenheter av spelande kan
utnyttjas till att forstarka det sjunkande engagemanget for utbildning och ett livslangt
larande. Dessutom innehaller spel larprocesser som formodligen kan Gverforas till
undervisningen for att skapa hdgre motivation for skolarbete hos eleverna.

Buckingham (2006) menar att modern informationsteknologi anvénds mer frekvent
hos de yngre generationerna och att det finns skillnader i hur anvandningen ser ut
mellan barn och vuxna. Bavelier havdar a andra sidan att data- och TVspelande inte
enbart ar en ungdomssysselsattning, eftersom 70 % av den vuxna populationen spelar
och genomsnittsaldern pa en spelare ar 33 ar (Bavelier 2012). Detta foranleder att
tanken bakom det férmodade generationsglappet kan ses som hanterbart i skolan
eftersom skolungdomen i mangt och mycket har gedigna erfarenheter av spelande
och att de flesta nyutexaminerade lararna ocksa har det om man ser till Bevaliers
statistik. Det pastadda glappet existerar i sa fall enbart mellan skolungdomen och de
larare vars uppvaxt inte praglades av spelande, vilket torde vara en évergaende fas
nar lararkaren foryngras. For att klara av skolans utmaningar ar det formodligen sa
att fokus behover laggas pa de som é&r aktiva inom utbildningsvasendet sa att de
utvecklar kompetenser och kunnande inom digitala medier som ar mer tilltalande och
battre anpassade till de yngre generationernas larande, dar inrdknat spelande.

McGonigals (2010) havdar att spelare upplever spelet mer tilltalande an verkligheten
eftersom spelare ofta upplever kanslan av att vara kunnig och framgangsrik i spelet
men inte i verkligheten, vilket reflekteras i reaktionen hos spelaren nér denne stoter
pa ett hinder. | spelet provas olika I6sningar tills problemet ar 16st och spelaren ger
inte upp vid upprepande misslyckanden. | verkligheten daremot véacker problem och
motgangar negativa kanslor som angest, ilska och hoppléshet. McGonigal (2010) har
dessutom identifierat vad onlinespelare blir bra pa; onlinespelare utvecklar
fardigheter och formagor som baseras pa stark optimism och extrem sjalvmotivation,
socialt natverkande, ndjesfylld produktivitet och kanslan av ens insatser innehar
meningsfullhet. McGonigal (2010) menar att dessa fullt utvecklade férmagor inte ges
det utrymme som behovs for att kunna ge spelaren samma sjalvfértroende och
positiva sjalvbild som denne har i spelet i verkligheten. I skolans varld innebér detta
att undervisningsmetoder kan ga att forbattra for en avsevard mangd elever som idag
arbetar pa ett for dem svarforstaeligt satt. Avslutningsvis havdar McGonigal (2010)
att spel kan designas utifran en verklighetsbaserad kontext sa att spelarens insatser
i spelet far reella foljder for samhéallet. Denna design gar sékerligen att Gverfora



till undervisningen i skolan for att starka elevernas motivation och arbete efter
metoder som inte ter sig frammande och foraldrade for dem.

Linderoth och Heath (2012) varnar dock for spel som imiterar effekten av larande
genom att &ndra forutsattningarna i spelet. Detta skapar en illusion av larande som
lurar spelaren till att tro pa forbattrad formaga, skicklighet eller kunskap. Ovrig kritik
mot spel i allménhet och data- och videospel i synnerhet har varit att spelen ska ha
negativ inverkan pa vart beteende. Bavelier (2012) har undersokt hur hjarnan
paverkas av actionspel och kommit fram till att den typen av spel faktiskt har en rad
positiva och foga forvantade effekter pa oss. Actionspel forbattrar var syn i tva
avseenden. Férmagan att urskilja sma texturer och formagan att uppfatta olika
nyanser av gratt. Personer som spelar actionspel ar dessutom béttre pa att fokusera
och behalla koncentrationen, samt multitasking. Dessutom verkar spelande innebéra
langtidslarande eftersom utvecklade férmagor fanns kvar hos testgruppen sex
manader efter undersokningens genomforande. Bavelier (2012) &r noga med att
podngtera att all media inte & skapad jamlik och att det darfor kravs fler
undersokningar om hur vi paverkas av andra spel &n de i actiongenren. Malet, menar
hon, &r att blanda nyttan i utbildningsspel med vad som tilltalar oss i de
kommersiella (2012). Det &r pa dessa grunder vi valjer att undersoka just spelandets
paverkan pa larande i klassrummet.



2 BAKGRUND

| bakgrunden presenteras definitioner av begrepp, larande i spel med fokus pa
erfarenheter, larprocesser, meningsskapande och motivation samt lararperspektiv pa
spelbaserat larande. Bakgrunden berdr aven spelets- och spelandets historia och dess
karaktérsdrag.

2.1 Definition av begrepp

Spel finns i flertaliga former och varianter, men i denna studie syftar termen spel pa
saval digitala som analoga spel. Detta innebér att vi klassificerar tarningsspel,
kortspel, dataspel, TVspel, rollspel och bradspel under samma definition. Vad vi
daremot sarskiljer emellan &r spel och lekar, idrott eller sport. En annan form av spel
som vanligtvis forekommer i utbildningssyfte ar simulatorer. Dessa ar inget annat an
avancerade och detaljerat designade spel fér anvéndning i utbildningssyfte.

Serious games eller seriosa spel ar en samlingsterm for spel som designats utifran
pedagogiska varderingar. Dessa skiljer sig fran kommersiella spel vars syfte ar att
vara populéra och vinstdrivande medan de seriosa spelens huvudsyfte ar att skapa
l&rande.

Massive multiplayer online (MMO)-spel ar samlingsnamnet pa de spel som spelas
med hundratals eller tusentals spelare samtidigt 6ver Internet.

Med larande menar vi processen i klassrummet dér aktGrerna gemensamt skapar och
utvecklar kunskap i samspel med varandra, amnesinnehdllet och eventuella
hjalpmedel. Larande dar givetvis inte begransat till klassrummet utan det sker
kontinuerligt. Exempelvis kan larande dga rum pa individuell eller kollektiv niva.
Individen lar, men det gor ocksa kollektiv som foreningar, foretag, organisationer
och till och med samhéllen. Den sociala utvecklingen paverkar de satt vi tar del av
information, kunskaper och fardigheter. Det ar skillnaden mellan vad eller hur
mycket vi skall lara oss, som har férandrats med tiden. Pa de satt vi lar och tar del av
kunskaper ar beroende av i vilka kulturella omstandigheter vi lever i (Saljé 2005).

Ett séarskilt larande som vi kommer att jamfora spelbaserat larande med ar det sa
kallade traditionella larandet. Kroksmark (2006) havdar att traditionellt larande &r det
institutionaliserade larandet som kannetecknas av noggrann planering till att ske i en
viss ordning. Denna ordning féljer den logiska principen om att larande bést sker om
man l&r sig grunden fore det avancerade, det konkreta fore det abstrakta (2006). Det
traditionella larandet ar vad manga manniskor forknippar med sina erfarenheter fran
skolgangen. Traditionellt larande &r med andra ord vanligt forekommande i skolans
verksambhet.

2.2 Spelets och spelandets historia och karaktar

Sjalva spelandet av spel har en lang tradition i mansklig kultur. Redan de tidiga
egyptierna uppfann ett spel kring ar 3000 fore Kristus (Piccione 1980).
Dataspelandet i sin tur har inte en lika anrik historia och Linderoth (2004) menar att
datorspelsstudiers historia ar annu kortare, vilket innebéar att det inte finns nagra
stabila, standardiserade kunskapsbaser att ta avstamp i. Han menar att mycket av
datorspelandets studier tar grund i generella datorstudier som i en infallsvinkel ur ett
teknologiskt perspektiv. Han menar ocksa att kunskapen om spel och larande har en
brokig referensvarld vilket gor att antaganden kring detta bara kan ses som



summariska. Det innebar att spel som pedagogiskt laromedel skapar en del risker och
att det oftast leder till att spelarens laroprocesser handlar mer om spelets tema, vilka
regler som spelet innehaller istéllet for ur ett pedagogiskt larosyfte. Linderoth (2004)
menar att for att studera spel maste det ske pa spelets egna villkor ungefar som
filmvetenskap studerar film. Aarseth (1997) hédvdar att spel ar litteratur och att
utvecklingen inte natt sin hogsta potential &nnu. Spel ses for narvarande som usel
litteratur, men som i framtiden kan komma att ersattas med battre designade spel som
kommer att forverkliga mediets ouppfyllda potential.

Linderoth (2004) namner att spelaren antar fyra olika forhallningssétt vid sitt
spelande. Dessa ar: Agon (konkurrens), Alea (slump), Mimicry (simulering/latsas)
och Ilinx (extas). Spel som har en inneboende konkurrens leder spelare till att strava
efter det vinstgivande formerna inom spelet, slump styrs av att spelet styrs av
slumpartade handelser, simulering- och latsasspel bygger pa att spelare antar en roll
som en karaktdr i spelet vars funktion bade kan vara verkliga och overkliga och
slutligen forhallningssatt dar lusten och underhallning ar huvudandamalet. Linderoth
(2004) beskriver att spel innehaller resurser, olika teman och regler. Resurser dar
spelarens bakgrundskunskaper vags in men aven vilka forvantningar spelaren har pa
spelet. Datorspelets tema, det innebar vad som presenteras i fraga om karaktér,
tidsepoker och miljéer. Datorspelets regler, det betyder vad en spelare kan gora i ett
spel vilket beror pa vad speldesignern byggt in i spelet. Inom datorspelets regler
forekommer ocksa vilket typ av spelenhet det valda spelet innehaller. Spelenhet,
vilken grafik, text, ljud eller kombination av dessa som har en funktion i
regelsystemet. Det satter begransningar for vad spelare kan gora i spelvarlden men
den ger dven information om spelets erbjudanden. Linderoth (2004) belyser att spel
innehaller ett interaktionserbjudande vilket innebar att spelet inte forandras av
behovet hos spelaren utan spelets innehall ar oféranderligt. Spelet ligger helt enkelt
vilande for att enbart beskriva egenskaperna i spelet dar utdvaren far ta stallning till
vad just det spelet erbjuder. Juul (1999) papekar att en datorspelares aktivitet kan
vara obefintlig under ldnga stunder, att spelaren styr en spelkaraktar i timmar utan att
utfora nagon handling for att fora spelet framat mot dess slutmal.

Linderoth (2004) belyser att nar en spelare kanner meningsfullhet och valt sin nisch
sa anvander sig spelaren av referenspunkter i sitt spelande, till exempel en punkt i
spelet dar det finns handlingar man kan utféra for att komma vidare i spelet, vilket
innebar en typ av maluppnaelse. Linderoth (2004) menar att kulturella erfarenheter
vags in hos en spelare nér denne véljer sina ordval under spelets aktivitet. Ord som
gubbar, liv, varldar och varva &r vanliga ord som spelare anvander for att forklara
eller kommentera spelets aktivitet. Linderoth (2004) menar att kunskaper,
erfarenheter och varderingar styr den kreativa processen for hur spelaren upplever
datorspelets olika teman och att det lagger grunden for att kanna meningsfullhet.

2.3 Larande i spel

Larande kan sdgas vara en naturlig och nédvandig aspekt av ménsklig verksamhet.
Manniskor har alltid lart och delat med sig av kunskaper till varandra. Hela var
samvaro bygger pa detta. Larandet har en viktig position i var kultur och ar knutet till
vara forestallningar om social utveckling och till en 6nskan om att forbattra vara
levnadsvillkor. Hela var kunskapsbildning ger upphov till insikter som individen tar
med sig och formas av. Manniskans formaga att ta vara pa erfarenheter och anvanda
dessa i framtida sammanhang &r just ett utmérkande drag for att larande sker



kontinuerligt (Saljo 2005). Var kultur ar fargad av teknologin som omgéardar den och
spelandet av spel saval elektroniska som mer traditionella spel utgor en del av det
sociala vardagsutbytet. P& grund av att spelen har blivit en del av den kulturella
aspekten av vart liv sa skapades forutséttningar for spelbaserat larande samtidigt som
behovet av nya undervisningsmetoder 6kar i och med att de yngre generationerna blir
allt mer digitaliserade (Buckingham 2006). Att studera med bok och penna &r inte
langre den sjalvklara metoden och den forfaller sig allt mer fraimmande for dagens
elever.

Nér intresset for spel 6kade och mediets lovande larandepotential forst uppdagades
genomfordes undersokningar och experiment med malet att kombinera undervisning
och spel. Termen serious games eller seridsa spel har kommit att sta for spel vars
huvudsakliga syfte ar att framja larande inom ett specifikt omrade med spelet som
media. Problem som uppstatt nar seridsa spel designats &r att spelen ofta har arvt de
negativa egenskaperna fran utbildning och spel, och darmed missat de positiva
egenskaperna hos bada (Ekenberg & Wiklund 2008). Darvid har de seriésa spelen
ofta resulterat i hybrider med smalt kunskapsinnehall, 1ag grad av betydelse och
mening, samt varit repetitiva och saknat de kommersiella spelens lustfylldhet (2008).
Linderoth (2008) beskriver ocksa att spel kan skapa en illusion av larande eftersom
tidsinvesteringar utan larande i somliga spel kan ge ett resultat som paminner om
effekterna av ldarande. Darfor anser Linderoth att spel, saval seriésa som
kommersiella, inte boér premieras i undervisningen utan noggrann analys och
planering. Alla spel behdver namligen inte leda till 1arande.

Leemkuil (2003) beskriver spel som situationsanpassat larande baserat pa uppsatta
regler eller underliggande modeller som under olika omstandigheter ger utGvaren
chansen att na ett slutligt mal. Spelets syfte ar att na en realistisk, tilltalande och
motiverande kansla for spelutévaren. Linderoth (2004) papekar att det &r
speldesignerns syfte som styr vilken typ av kunskap som utévaren ska fa chansen att
uppna. Vissa spel ses som mindre vérda ur ett kunskapspraglat syfte och dessa spel
kan ocksa lata utdvaren ta in kunskaper som inte alls staimmer Gverens med
verkligheten. Férutom spel vars innehall kan vara direkt olampliga i skolan sa menar
aven Linderoth och Heath (2012) att det finns spel som simulerar larande och skapar
framstegskanslor utan att spelaren 6verhuvudtaget varit del av nagon larandeprocess.
Detta sker i spel vars stddstruktur ersatter spelarens personliga utveckling eller som
Linderoth och Heath (2012:75) skriver: “vill jag bli en mer kompetent gitarrspelare
kan jag inte sitta i fyra timmar och sla pa en strang for att sedan fa magiska handskar
som forvandlar mig till Jimi Hendrix”. Dérfor dr det av stor vikt 1 spelets design
huruvida larande férekommer genom spelandet i sig sjalvt. | ett spel som World of
Warcraft, ett Massive Multiplayer Online (MMO)-spel, dar spelarna betalar en
prenumerationsavgift for att spela innebar affarsmodellen givetvis att spelarna skall
belénas efter hur mycket tid de spenderar pa spelande eftersom detta genererar storst
vinst. Detta hindrar dock inte larande fran att d&ga rum eftersom spelaren fortfarande
utvecklar kunskaper kring hanteringen av spelet och genom samarbete med andra
spelare. Det ar en kritik som ror spelets innehall och ifragasétter kunskapsvardet av
det innehallet.

Ny teknologi skapar social forandring vilket i sin tur leder till fordndring av vilka
kunskaper som anses vardefulla samt hur larande gar till (Buckingham & Willet
2006). Holm Sgrensen (2008) havdar att det &r Internet och digitaliseringen som
innehar den stora forandringspotentialen for undervisning och att detta &r pa god vég



att konkurrera ut boken som den viktigaste artefakten for larande. Vidare har de nya
medierna skapat nya vardagsbetingelser for barn och ungdomar vilket &ven har
inflytande pa deras forutséttningar for larande (Holm Sorensen 2008). Detta stods
aven av Gee och Morgridge (2007) som menar att de nya medierna mycket val kan
transformera barn och ungdomar fran uttrakade, motstraviga elever till alerta och
engagerade individer.

Gee och Morgridge (2007) skriver att spel innefattar olika larprocesser och menar att
spel ofta ar designade sa att larande sker eftersom spelens komplexitet i manga fall
annars hade gjort spelen omdgjliga att spela. Spel ger till exempel ofta spelaren en
stodstruktur som underlattar larandet och spelandet sjalvt gar att jamfora med hur en
forskare experimenterar med omvarlden for att lara sig vilka resultat som hor ihop
med vilka orsaker. Pa liknande satt skapar bra spel for larande en utmaningsniva som
precis ligger inom spelarens utvecklingspotential och att spelarens experimenterande
med spelet leder till utveckling av férmagor som leder till progression av spelet.
Detta paminner om Vygotskijs teori om den proximala utvecklingszonen. Spelandets
laroprocesser slutar inte dér utan fortsétter. FOr att verifiera kunskapen brukar spel
dessutom presentera ett problem for spelaren som inte gar att I6sa genom att anvanda
den repeterade metoden som tog spelaren fram till problemet, eller bossen (2007).
McGonigal (2010) belyser vad det ar som spelare lar sig fran MMO-spelande,
namligen sjalvmotivation, samarbetsfardigheter, lattstamd produktivitet och
meningsskapande. Spelaren lar sig med andra ord viktiga egenskaper for att
genomfora arbete sjalv eller tillsammans med andra.

2.3.1 Erfarenheter i spel

Vart sétt att bete oss, tanka, kommunicera och uppfatta verkligheten, ar formade av
sociala och kulturella erfarenheter och kan inte i sarskilt stor utstrdckning forklaras
med hanvisning till instinkter eller genetiskt programmerade reflexer och beteenden
(Séljo 2005). Detta har resulterat i en mangfald olika kulturer med skilda varldsbilder
och olika kunskapsbaser. Manniskan skapar pa gott och ont sin omvarld och anpassar
sig inte enbart passivt till de forutsdttningar som finns. Hon utvecklas och lar
dessutom till stor del i den varld hon skapat (2005). Gardenfors (1999) skriver att om
skolbarnen ges “kunskapsmaskiner” ger dessa 1 sin tur barnen en mgjlighet att ge sig
in i virtuella varldar déar de kan fa den kunskap de behdver utan att lasa sig till den.
Ett exempel som Géardenfors tar upp ar att barnen genom ett interaktivt spel kan fa
uppleva blodomloppets funktion dar man reser runt i artdrer i rollen som rod
blodkropp. Linderoth (2004) papekar att genom att anvanda spel forvéantas barn
kunna utveckla forstaelse och bilda begrepp om de foreteelser som representeras i
spelet. Genom att spelaren gor direkta paralleller mellan symboler i spelen och
foreteelse i omvérlden blir spelens genomslagskraft oerhort stark. Gee (2008) havdar
att inom populéarkulturen sa ar TV- och dataspel i barns och ungdomars dgon en lek
som utdver sjalva spelet dven innehaller lasning, skrivning, argumentation och dialog
saval pa Internet som i verkligheten. Inom dessa spel Gvar barn och ungdomar
sprakfardigheter, problemldsning och samarbete vilka ar viktiga egenskaper for
framgang i skolan och samhéllet. Tyvarr, menar Gee (2008), sker inga sadana
ovningar i skolan. I skolan 6vas ett bestamt material in som sedan testas och fokus
ligger pa att passera testet snarare an larande och livslang kunskap. Ofta slutar det
man lar sig i skolan att vara anvandbart nér man slutar skolan.



Prensky (2001) betonar att spels lustfylldhet ar dess framsta pedagogiska potential.
Datorspel skoter alla trakigheter och &r snabbare an vanliga spel vilket gor att
utbvandet kénns tilltalande och déarigenom har spelen en inneboende
larandepotential. Vidare beskriver Wilhelmsson (2001) att datorspelande
forkroppsligar spelarens erfarenheter, behov och intressen eftersom spelaren genom
den motoriska lanken mellan sig sjalv och spelet skapar ett “spel jag”. Enligt Gee
(2009) skapar digitala spel en forlangning av var kropp, en lank mellan oss sjélva
och spelet bestaende av det vi direkt kan kontrollera, och salunda na den starkare
versionen av larande som kallas kroppsligt larande. Detta fortydligas av Johansson
(2000) som beskriver att barn kallar sin spelfigur for “jag”, vilket innebér att barnen
identifierar sig med karaktdaren och drar granser mellan skarmvérld, inre och yttre
varld och uttryck som “jag dog” ar just en lekroll som barnen intar. Dessa termer ses
som att barnen fatt en helt ny innebdrd i uttrycken ur en fiktiv varld till skillnad fran
dess verkliga betydelse och att de ocksd kan skilja pa dessa. Spelbaserade
erfarenheter behdver med andra ord inte begransas till virtuella verkligheter utan kan
anvandas for att skapa fordjupade inneborder av uttryck och foreteelser i
verkligheten och mellan den och det fiktiva spelet.

2.3.2 Meningsskapande och motivation i spel

Dewey (1933) havdar att larande maste vara meningsfullt darfor ar skapandet av
mening viktigt for larande. Mening skapas ur erfarenheter som sedan utvecklas i
relation och via kopplingar med andra erfarenheter och idéer. Mening forutsatter
individens och i slutdndan samhallets utveckling (1933). Gustavsson (2002) menar
att alla manniskor kan ta till sig information om ett visst amne, medan den som é&r
intresserad kan lara sig mer djupgaende. Han menar ocksa att nar en manniska tolkat
och forstatt informationen blir den till kunskap som vi gjort till var egen eftersom all
kunskap &r personlig. Linderoth (2004) belyser att utvecklandet av ny langvarig
kunskap kraver att manniskan maste kanna mening. | spelets fall avser detta att det
betyder nagot for den utdvande. Manniskan nar en meningsfullhet i det hon gor
vilket leder till vidare motivation att fortsatta interaktionen med spelet. Linderoth
(2004) betonar aven samtalets betydelse for att na ett meningsfullt interaktionsflode.
Samtalet mellan manniskor erbjuder olika ordval, diskurser, tonfall, mimik och
gester som far en konversation att rora sig som ett vagspel mellan beskrivningar,
skamt, argumentation, ironi och sarkasm. Meningen man kénner med handlingarna
man utfor har stor betydelse for hur man tar till sig interaktionserbjudandet, det vill
saga att meningsfullheten spelaren kanner infor spelet ar valdigt centralt. Utifran
dessa handlingar menar Linderoth (2004) att samtalet mellan manniskor foljs av att
vi forandrar oss och véljer en nisch eller inriktning. Denna nisch grundlaggs ur
forklaringar, beskrivningar, hypoteser, teorier och begrepp. Ur dessa grundval valjer
ofta spelaren sin vag for att kanna mening med ett spel, vilket lagger grunden for att
ny kunskap kan inhamtas.

Den generella manniskan tillgodoser sitt larande och nar med sina kunskaper olika
langt. Det &r oftast som ovan namnt, beroende pa vilken drivkraft man har, vilket kan
ge utslag i vilken typ av motivation man besitter. Jenner (2004) beskriver motivation
som en process som satter igang, uppratthaller och fullfoljer ett mal. Inom
skolvésendet kan man likna detta vid vilka végar man véljer som larare for att kunna
motivera eleverna till 1arande och jakten efter nya kunskaper. Séljoé (2005) belyser att
manniskor behover ett stimuli som triggas igang, vilket kan ses som att elever
behdver dessa stimuli for att enklare kunna kdanna mening for skoluppgifter. Har man
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som elev funnit dessa stimuli vilket kan forklaras vid ordet drivkraft kan man lattare
ta till sig kunskap an en elev som saknar detta. Linderoth (2004) papekar att barns
bakgrundskunskaper till det utvalda datorspelet ocksa har betydelse for hur bred
kunskapsinhd&mtningen tordes bli. Han menar att spelets pedagogiska vérde inte beror
pa hur spelets presenteras utan pa spelets formaga till att stimulera barnens
motivation, att barnen kan forsta det pedagogiska resonemang som spelet lar ut.

Jenner (2004) namner att det finns olika ingangar som belyser amnet motivation. Ur
det behavioristiska synsattet delas motivation upp i tva, den yttre (extrinsic) och den
inre (intrinsic). Den yttre motivationen innebér att en elev/manniska efter avklarad
uppgift far en slags beloning, tex. en positiv feedback av lararen. Den inre
motivation styrs av den enskilda manniskan, da man troligtvis har satt upp ett mal
som man vill fullfélja till vilket pris som helst (2004). Man ska som larare/manniska
alltid forsoka se kunskaper ur individens enskilda behov. Lararen maste kunna
observera eleverna och forhoppningsvis darigenom lattare na ut med sitt budskap, till
exempel i form av beldning eller positiv feedback, vilket gor att individen starks som
person. Det & denna feedback som ett spel kontinuerligt kan ge alla deltagare
samtidigt, vilket ar en formaga en larare med 30 elever saknar.

2.4 Lararen i spelbaserat larande

Lararkompetensen &r ett mycket komplicerat begrepp vilket kraver bade kunskap och
fardigheter inom manga amnen for att klaras av. Hattie (2009) havdar att lararen &r
den enda signifikanta faktorn som &r avgorande for elevens prestation till saval gott
som ont. De larare som i Hatties (2009) undersokning visade sig vara bast pa att
maximera elevernas prestationer anvéande sarskilda undervisningsmetoder, hade hoga
forvantningar pa sina elever och skapade positiva relationer till sina elever.

I den traditionella skolan blir lararen ofta en forebild for eleven som sedan uppskattar
och respekterar dennes arbete. Den sociala kompetensen ses som oerhort
betydelsefull och lararens bemétande av alla sorters ménniskor ar avgorande for
dennes yrkesframgang. Larare ska ocksa kunna framsta som en auktoritet, dar man
inte visar upp nagra tveksamheter i undervisningen och allt som ror skolans
verksamhet. Lararen ska vara allmanbildad inom manga omraden och inte bara
kunna sina egna undervisningsamnen. Efter nagra ars erfarenhet i yrket bor lararen
ocksa kunna hantera oférutsedda handelser. Lararen skall ocksa ha en professionell
attityd mot sina elever och inte bli for personlig (Persson & Nordéanger 2006). Idag
Okar dessutom behovet pa kompetens inom nya medier hos ldararna. Gee och
Morgridge (2007) skriver att laget i skolorna inom det har omradet ar sa pass illa att
det &r populérkulturen som bést anvander de senaste rénen inom larande. Vidare
skriver Gee och Morgridge (2007) att det finns manga kommersiella spel som &ar
foredomliga nar det kommer till att formedla ett innehall och som har hog grad av
larande i sig, daribland Full Spectrum Warrior och SW.A.T 4. Det forra &r ett spel
som lar spelaren att operera som en del av den amerikanska armén och det senare ett
spel dar spelaren far lara sig hur polisens insatsstyrka arbetar i skarpa situationer.
Dessa spel foljer devisen “performance before competence” vilket skolan har glomt
bort i vad Gee och Morgridge (2007) kallar innehallsfetish. Det maste sjalvklart
diskuteras vilket innehall som kan anses vara lampligt att presentera for elever i en
undervisningssituation, men detta hindrar inte utbildningsvasendet fran att adoptera
fungerande modeller och gora dem till sina egna. Detta ar exempel pa kompetenser
som lararen behdver tillagna sig for att framgangsrikt bedriva spelbaserat larande.
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Aspelin (2003) beskriver att lararens uppgift handlar om mycket mer an att utveckla
elevernas skolspecifika kunskaper. For att na sa goda laroprocesser som mojligt
kravs det god kontakt med eleverna, det vill sdga att bildandet av relationer mellan
larare och elev ar viktigt. De sociala relationerna i klassen paverkas av lararens eget
och elevernas beteende. Darfor ar det av betydelse att eleverna far chansen att kanna
sig sedda och respekterade vilket leder till att elever vagar diskutera sina
svarigheter/onskemal med sina larare. Lararen kan darmed vidta snabbare atgarder,
vilket i sin tur leder till en mer effektiviserad skola (2003). Colnerud (2003) namner
ocksa detta, om bemotandet av elever och tillika Aspelin framhaller hon vikten av att
agera respektfullt. Lararen onskar att paverka elever genom vart satt att bemota dem,
sa att aven eleverna kan tillimpa detta beteende gentemot varandra. | det
spelbaserade larandet far spelet med andra ord inte ta dver de delar av lararens arbete
som handlar om skapandet av relationer mellan l&rare och elev.
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3 TEORI

Teorin innefattar tre olika perspektiv som behandlar olika omraden av spel och
larande som relaterar till vara fragestallningar. Dessa ar affinity spaces som
innefattar skolans sociala miljoer dar larande sker, speldesign som redogdr for hur
spel &r konstruerade och samt ett perspektiv for hur larande sker.

3.1 Affinity spaces

Gee (2007) anvénder termen affinity spaces (hadanefter affinitetsutrymmen) for att
beskriva hur social interaktion forekommer i virtuella vérldar och sociala medier.
Inom spaces (hadanefter utrymmen) dr det i mojligt for deltagarna att kanna
tillhorighet till subgrupperingar samt att arbeta mot skilda mal efter personliga
forutsattningar. Ett utrymme inkluderar samtliga aktorer i klassrummet och gor
salunda inte skillnad mellan larare, elev, specialpedagog eller foralder i bemarkelsen
grupptillhorighet eller inte. Det & med andra ord mojligt att visualisera ett utrymme
som en geografisk position dar alla aktorers influenser gar att synliggoras. Utrymmet
behover dock inte vara en fysisk geografisk plats. Virtuella utrymmen forekommer
over Internet i form av forum, chatrum eller hemsidor (2007). Modern teknologi
tillater skapandet av allt fler sddana har utrymmen och Gee (2007) menar att det &r
allt mer aktuellt i vart moderna samhalle att skapa utrymmen déar en mangfacetterad
grupp av manniskor kan interagera. Ett affinitetsutrymme &r med andra ord
inkluderande istéllet for diskriminerande vilket &r viktigt for att socialt samspel skall
kunna dga rum. Nar ett klassrum fungerar som ett affinitetsutrymme ges eleverna
mojlighet att arbeta utifran egen motivation och vilja till deltagande utan att de skall
kénna sig tvingade av lararen till att gora uppgifter som saknar koppling till ett
sammanhang.

Eftersom utrymmen nu ar definierade ar det mojligt att ga narmare in pa vad Gee
menar med det sdrskilda affinitetsutrymmet. Vad affiniteten i ett affinitetsutrymme
kommer ifran ar inte aktorernas relation till varandra utan utrymmets dndamal, vare
sig det &r en Internetsida tilldgnat ett dataspel eller undervisning av ett &amne i skolan
(Gee 2007). Darfor rymmer termen fler faktorer an tillhérighet och medlemskap i en
gruppering vilket borde kunna passa skolans verksamhet béttre.

Sammanfattningsvis innebéar detta att affinitetsutrymmet halls samman av en
gemensam agenda dar aktorerna sjalva oavsett skicklighetsniva valjer vilka omraden
de vill arbeta inom vare sig det galler fordjupad eller orienterande kunskap.
Aktorerna har dven mojlighet till att paverka innehallet i utrymmet antingen genom
att sjalva generera det eller genom att diskutera fram feedback som sedan leder till en
reell forandring. Dessutom foresprakas flera sorters kunskap hemmahorande inom
saval det egna utrymmet som inom andra. Detta innebér att tvarvetenskaplighet ar en
del av affinitetsutrymmet. Slutligen finns det ingen uttalad ledare som bestdmmer
arbetets innehall eller metod. Varje aktor bestammer sjélv efter intresse och formaga
vad som skall goras och hur.

Nedan listar vi Gees elva kriterier som definierar ett utrymme som ett
affinitetsutrymme. | definitionerna férekommer termen portal vilket &r det som
mojliggor interaktion eller inhamtning av innehallet i ett utrymme. Till exempel
skulle en portal kunna vara kurslitteraturen i ett &mne i skolan.



Ett gemensamt andamal eller
intresse.

I ett affinitetsutrymme relaterar
individer till varandra i forsta
hand via gemensamma
intressen, mal eller
foretaganden, inte via ras, kon,
alder eller social status. Detta
innebér att individens bakgrund
inte begradnsar gemensamma
aktiviteter och ofta stérks detta
av portaler dér anvéndarna &r
anonyma till en viss grad
eftersom de sjélva valjer sitt
anvéndarnamn och inte behdver
réja ndgot om sin egentliga
person. Detta lamnar utrymme
at individen att skapa sig en

annan identitet som inte
behover vara kopplad till
bakgrundsfaktorer.

Nybodrjare och skickliga delar
gemensamt utrymmet
tillsammans med alla andra.
| ett affinitetsutrymme sérskiljs
inte individer at efter férmaga.
Affinitetsutrymmet rymmer
saval nyborjare som erfarna,
oskickliga. ~som  skickliga,
mattligt intresserade som starkt
engagerade. Oavsett vilka nivaer
individen befinner sig pa finns
det ndgot att tillgd baserat pa
individens egna val, 6nskemal
och identitet. Detta utan att
forlora  mojligheten till att
mingla med andra och léara sig
av dem.

Nagra portaler &ar starka
generatorer.

Portalerna som ger individen
tilltrade till utrymmet tillater att
nytt innehdll skapas. Portalerna
skall med andra ord fungera som
generatorer och inte bara som ett
satt  att  gbra  utrymmet
tillgéngligt.

Innehallets organisation
forandras genom interaktion.
Beroende pd vad individerna i
utrymmet gor och sager sa
forandras grundinnehallet.
Utrymmets symboler skiftar helt
enkelt for att besvara
individernas onskemal, krav och
behov.
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Foresprakar saval fordjupad
kunskap som omfattande.
Portalen eller portalerna till
utrymmet  foresprakar  och
mojliggor  saval  fordjupad
kunskap som omfattande for
individerna att ta del av och
sprida vidare. Detta innebéar att
individerna i ett utrymme
kommer att inneha manga
gemensamma kunskaper, men
anda kan bista med nagot unikt.

Foresprakar saval individuell
kunskap som distribuerad.
Portalen eller portalerna
foresprakar saval kunskaper som
individen  sitter pd som
distribuerade och hur dessa
anvénds, samt hur individen kan
bidra till den distribuerade
kunskapen. Detta innebér att
utrymmet bildar ett natverk av
gemensam kunskap som utdver
andra individer aven existerar i
olika material eller verktyg, och
teknologier som individerna kan
ta del av. Detta leder till att
individen kan veta och géra mer
an vad som gar pa egen hand.
Var och ens kunskapsglimtar
och férdigheter blir del av ett
storre och smartare natverk av
manniskor, information och
artefakter.

Foresprakar kunskap fran
andra utrymmen utanfor det
egna.

Ett affinitetsutrymme
foresprékar att individerna dar
hdmtar kunskaper, fardigheter
och formégor frdn andra
utrymmen. Kunskap kan spridas
pa det har sattet nar ett utrymme
inte anvéander sig av
begransningar varifran individer
hdmtar sina kunskaper och
fardigheter. N&r ett utrymme
anvander spridd kunskap sa
existerar kunskapen i &n bredare
och utforligare natverk.
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Anvander och hyllar tyst Flera satt att uppna status.
kunskap. Ar man intresserad av det,
Tyst kunskap ar kunskap som behovet behdver inte finnas, sa
individen har tillagnat sig via finns det flera olika mdjligheter
praktik, men som denne &nnu for individen att skaffa sig status
inte  kan satta ord pa via portalen. Olika individer &r
Individerna kan sprida denna bra pa olika saker och det finns
tysta kunskap vidare genom att en myriad av satt att g till vaga.
interagera med varandra inom Individen kan beharska
ett eller flera utrymmen. utrymmet i sig, eller organisera
Samtidigt ger portalen traffar, skriva guider, samverka
mojligheten for individer att mellan olika forum etc.
forsoka artikulera sin tysta
kunskap genom att till exempel Ledarskapet ar 16st
medverka i en forumsdiskussion sammansatt och ledare utgdr
géllande tekniska fardigheter. en resurs.
Ledarskapet i ett
Flera satt eller vagar till affinitetsutrymme utgors inte av
deltagande. “chefer” utan har flera sorters
Individerna kan delta i portalen ledarskapsfigurer som designar
eller andra portaler pa fler sétt. utrymmet, hanterar resurser och
De kan delta i periferin i vissa mojliggdr larande. Det skapas
avseenden och centralt i andra. inga svarforandrade och
Hur detta gors kan sedan skifta ogenomtrangliga hierarkier.

frén dag till dag eller Gver tid.

Vid granskning av det typiska klassrummet framgar det att dessa kriterier inte finns
representerade. Eleverna i dagens skola kommer dock allt oftare i kontakt med
affinitetsutrymmen  genom sina intressen och behov samtidigt som
affinitetsutrymmen i sig blir allt mer vanligt forekommande. Gee (2007) avslutar sin
rapport med att skolans verksamhet framstar som farglés och forlegad i forhallande
till affinitetsutrymmena och att eleverna kommer att stélla sig fragande till skolans
fantasiloshet och begrénsningar.

Fran affinitetsutrymmen tar vi med oss vikten av utrymme som arena for social
interaktion istallet for fokus pa grupptillhdrighet. Vi tar &ven med oss
affinitetsutrymmets kriterier for aktorens sjalvstandighet i larandet och bredden pa
vad som anses vara acceptabel kunskap.

3.2 Speldesign

Amory (2007) har utvecklat en modell fér utvardering och utveckling av dataspel i
utbildningssyfte. Denna kallar Amory for game object model version Il och &r ett
omarbetat teoretisk schema som illustrerar och skapar koncept foér anvandning inom
just utvérdering och utveckling av dataspel i l&randesituationer. Speldesign och
produktionen av dataspel &r en komplex och ibland mycket dyr process som for det
mesta faller utanfor ordinarie skolverksamhet, men i fragan om utvérdering av
dataspel som pedagogiska hjalpmedel eller som arbetsplattform &r modellen hogst
relevant for skolans verksamhet och lararens arbete.

Sammanfattningsvis ar game object model version Il en komplex samling av koncept
och grénssnitt vilka anvénds for att beskriva spel designade i utbildningssyfte. Denna
typ av spel gar att dela in i tre 6vergripande upplagg: utmaningar, beréattelser och
konversationer (Amory 2007).
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Figur 1. Game object model version Il
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(Core concepts: 1, Game definition; 2, authentic learning; 3, narrative; 4,
gender; 5, social collaboration; 6, challenges-puzzles-quests) (Amory 2007)

I modellen identifieras k&rnan av delarna som utgdr ett spel och deras
anvandningsomraden nar det kommer till design och utvardering. Game object
model version 1l bestar av foljande delar: Game Space, Visualization Space,
Elements Space, Actors Space, Problem Space och Social Space. Det ar de stora
falten i figuren ovan. Dessa delar bestar i sin tur av olika granssnitt, som antingen ar
abstrakta eller konkreta. De grénssnitt som ar abstrakta visas med ifyllda romber.
Game Space bestar av abstrakta granssnitt som relaterar till sjélva spelupplevelsen
och speldesignen. De som har med spelupplevelse att gdra ar play, exploration,
challanges och engagement medan de som har med speldesign att gora ar narrative
spaces, authentic, multiple views, gender inclusive. Vad de har granssnitten
mojliggor &ar transformation och tacit knowledge vilken motsvarar fordndring och
tyst kunskap hos spelaren (Amory 2007).

Visualization Space bestar i sin tur av de kognitivt utvecklande abstrakta granssnitten
critical thinking, discovery, goal formation, goal completion, competetion och
practice, samt de konkreta granssnitten story och plot, reflection, relevance och
game rhythm. Rhythm, story och plot ges uttryck i elements och actors space, medan
reflection och relevance harleds till problem space. De konkreta grénssnitten grafics,
sounds, technology och backstory bidrar till de abstrakta granssnitten fun och emotive
som utgor delar av Elements Space. Actor Space inkluderar det abstrakta granssnittet
drama och de konkreta grénssnitten interaction, gestures och role models. Elements
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Space och Actors Space &r ndra relaterade till granssnittet narrative spaces (Amory
2007).

Vidare inkluderar Amory (2007) Social Space for att stédja utvecklingen av online-
communitys och anvandningen av teknologibaserad social interaktion vilket i sin tur
faller inom granssnitten democracy, social capital och dialogue. Social Space
inkluderar Computer Mediated Communication och Social Network Analysis.
Computer Mediated Communication stddjer i sin tur konversationer via network och
tools vilka ar konkreta granssnitt. Social capital inkluderar relationships vilka kan
synliggdras via social network analysis och blir déarfor ett konkret granssnitt i
detsamma.

Problem Space &r modellens mest komplexa del eftersom den innefattar alla
granssnitt inom saval Visualization Space som Computer Mediated Communication
(Amory 2006). Utdver dessa innefattar Problem Space dven minispel, utmaningar,
uppdrag och andra problem, som ges uttryck i de abstrakta granssnitten puzzlement,
accomodation, assimilation, complex, flow och activity based (puzzle interactions).
Conflict i sin tur rymmer bade win/lose, indirect losning, explicit knowledge,
conversation och bor folja principen model-building fore anvandandet av modeller.

Fran den har modellen tar vi med oss de grundlaggande koncept som representerar
innehallet i ett spel som &r utformat i utbildningssyfte.

3.3 Larande

llleris (2007) delar in larande i innehdll, drivkraft, individ och omvarld.
Innehallsdimensionen rymmer kunskap, forstaelse och fardigheter vilket gar att
uttrycka med vad det ar som lars ut. Drivkraftsdimensionen innehaller motivation,
kanslor och vilja eller den larandes anledningar och forutsattningar for att lara sig.
Individsdimensionen bestar av den enskilde manniskan eller i skolans fall eleven.
Omvérldsdimensionen &r den yttre varlden utanfor den larande och de materiella ting
som dar forekommer (2007).

Enligt Illeris (2007) finns det flera sorters larande som tar sig i uttryck i olika
samspelsdimensioner. Larande gar att dela in i fyra kategorier som innefattar det
kumulativa, assimilativa, ackommodativa och transformativa larandet, vilket innebar
att larande sker konstant. Det kumulativa innebér traning med upprepanden. Det
assimilativa innebdr att man bygger kopplingar mellan tidigare erfarenheter och
eventuella nya héandelser vilket resulterar i en anpassning av kunskap och
forvantningar pa densamma. Det ackommodativa innebar att man istéllet arbetar
enbart med tidigare erfarenheter och skapar ny kunskap samt drar nya slutsatser. Det
transformativa innebdr en korrigering av felaktig kunskap till en mer korrekt. Dessa
varianter av larande ar nara relaterade till varandra och berdr kognitiva processer
som tolkar och beskriver omvarlden, processer som baseras pa upplevelser och
erfarenheter som sedan utgdr underlag for vidare larande. For att larande skall
aktiveras kravs med andra ord inte sarskilt mycket utover grundldggande perception,
men att vikt 1aggs vid vad man gér med den insamlade datan.

llleris (2007) tar &ven upp olika hinder for att dessa fyra larandeprocesser ej kan
initieras vilka ar: fellarande, forsvar, motstand mot larande och ambivalens. Dessa
fyra hinder tar avstamp i att man lart sig en kunskap felaktigt for att sedan utgora ett
hinder for anpassning och strukturering av ny kunskap. Ambivalensen styr hur
upplevelser erfars och att detta kan blockera att man tar till sig ny kunskap.
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Svarigheten i att lara en gammal hund att sitta ligger med andra ord i att den redan
tror sig veta hur man sitter och inte inser vikten av larandet i ett sammanhang.

Vidare tar vi hansyn till lleris (2007) samspelsdimensioner som innefattar
perception, férmedling, upplevelse, imitation, verksamhet och deltagande. Perception
innebdr att kunskapen passivt registreras hos individen. Férmedling innebdr en
Overforing av kunskap som mottagaren kan mer eller mindre mottaglig for.
Upplevelse innebér att den larande pa nagot satt aktivt deltar i samspelet. Imitation
innebdr att man tar till sig kunskapen genom att efterlikna den som Il&ar ut.
Verksamhet innebér att individen k&nner mening med kunskapen som lars ut och att
man kan satta det i ett sammanhang. Deltagande innebér ett engagemang vars
intensitet star i direkt forhallande till mojligheterna for larande. Samspelet styrs med
andra ord av deltagarnas sinnesnarvaro, motivation och grad av engagemang samt
deras grundldggande perceptionsformaga. llleris (2007) anvéander dven termen
tillagnelseprocess for att visa pa forhallandet mellan samspelsdimensionerna och det
som lars ut i forhallande till den larande.

Fran Illeris modell for larande tar vi med oss de fyra olika larandesatten kumulativt,
assimilativt, ackommodativt och transformativt larande, hinder foér larande och
samspelsdimensionerna som utgér kopplingen mellan den larande och vérlden runt
denne.
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4  SYFTE

Syftet med den hdr forskningsoversikten ar att belysa och problematisera larande i
spel for utvecklingen av undervisningen i skolan. Hur paverkas larandet med spel
som hjalpmedel? Denna studie har som avsikt att soka svar pa foljande
fragestallningar:

1. Hur kan spel implementeras i undervisningen i skolan?
2. Vilken didaktisk design kan lampas i verforing fran spel till undervisning?
3. Vilka effekter har spelbaserad larande hos eleverna i skolan?
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5 METOD

Arbetsmetoden i den har studien &r artikelsokning i vetenskapliga databaser. Vi har
anvant oss av de kriterier som enligt Forsberg & Wengstrom (2003) utgor en
systematisk forskningsoversikt. En forskningsoversikt innebar att systematisk soka,
kritiskt granska och sammanstalla forskning inom ett valt amne eller
problemomrade. Denscombe (2010) havdar att texter ar lampliga informationskallor
som kan anvandas istallet for enkéter, intervjuer och observationer i framtagandet av
empiri. Syftet ar att anvanda data fran tidigare genomférda empiriska studier for att
besvara nya fragestallningar.

Denscombe (2010) menar att fordelarna med textbaserade informationskéllor ligger i
tillgangligheten. Via ett bibliotek och en Internetuppkoppling far undersokaren
tillgang till allt material som behdvs for att genomfara en studie. Dessa kéllor lider
forhallandevis inte av lika manga restriktioner nar det kommer till kostnader,
planering och genomforande, nagot som undersokarna i forvag enkelt kan ta reda pa i
planeringsfasen av studien. Den stora fordelen &r att risken for etiska Gverskridanden
ar minimal om granskning av det utvalda underlaget forekommer. Vidare papekar
Denscombe (2010) fyra grunder som &r direkt avgoérande for validiteten i en text:
autencitet, representativitet, mening och tillforlitlighet. Valet att basera
datainsamlingen pa vetenskapliga artiklar eller andra vetenskapliga rapporter okar
saval autenciteten som representativiteten eftersom artiklarna blivit granskade av
experter inom respektive omrade. Detta innebar att artiklarna inte &r uppdiktade samt
att de representerar sitt vetenskapliga falt pa ett korrekt sitt. Mening baseras pa
huruvida innehallet i en artikel eller text ar klart eller tolkningsbart, eller huruvida
det genomsyras av varderingar. Tillforlitligheten beror pa eventuell bias eller direkta
fel i texten. Under detta omrade faller dven syftet bakom textens skapande,
forfattarens person och huruvida den bygger pa en forsta- eller andrahandskélla
(2010). Kort kan metoden sammanfattas i féljande for- och nackdelar: god
tillganglighet, kostnadseffektivitet och permanenta kallor for granskning kontra
validiteten pa kallorna, andrahandsdata och sociala fabrikationer.

Den insamlade datan i undersdkningen har granskats for att sakerstalla att respektive
kalla foljer etiska principer, &r tillforlitliga och anvéndbara i besvarandet av de
fragestallningar som den har studien amnar besvara som en del av sitt syfte
(Vetenskapsradet 2011; Forsberg och Wengstrom 2003). Detta genomfordes via
kontroll av studiernas metodval och utférande, samt att artiklarna var vetenskapligt
granskade av respektive utgivare. Det var viktigt for vart resultats trovardighet att
kallorna var av vetenskaplig grund.

Har efter foljer en detaljerad beskrivning av tillvagagangssattet i litteratursoket som
innefattar sokord och s6kmotorer vilket enligt Forsberg och Wengstrom (2003) kravs
for att studien skall vara reproducerbar. Detta innebéar att fristaende individer skall
komma fram till samma litteratur som forfattarna om de forsoker upprepa sokningen.
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5.1 SOkord och databasmotivering

Vi har valt att anvdnda oss av databasen OneSearch'. OneSearch ar en effektiv
sokmotor eftersom den soker i flera databaser samtidigt, vilket leder till fler tr&ffar. |
var sokning har vi dessutom forsokt avgransa oss till publikationer fran de senaste
fem aren, for att f4 de mest aktuella svaren i ett forovrigt relativt nytt omrade.
Urvalet vi har anvant oss av ar ordningen pa sokorden for att enklare finna relevanta
artiklar som handlar om just det vi vill underséka. Vi startade var forsningssokning
med sokord pa svenska t.ex. spel, larande och skola, men vi évergick till engelska
sokord da de svenska orden inte gav nagra artikeltraffar. Vissa av sokorden
kompletterades med asterixer for att utoka traffarna men anda begréansa sokningarna
till olika grammatiska bojelserna pa sokorden. Pa de svenska sokorden gav dessa
asterixer som hjalpmedel inte heller nagra traffar och pa de engelska sokorden blev
traffarna alldeles for manga. Darefter valde vi att anvanda oss av de engelska
sokorden utan asterixer i var studie. Ordningen pa sokorden har ingen direkt
betydelse just nu men om man vill gora studien senare, alltsa att studien blir
reproducerbar, kan ordningen spela roll. Vidare hjalper ocksa sokorden till for ett
mer precist arbetsresultat. Vi valde att soka pa publikationsdatum fran ar 2007-2012
for att fa de senaste resultaten. Vi valde dven att soka artiklar i fulltext som é&r
vetenskapligt granskade eftersom detta tillater direkt tillgang till soktraffarna.
Sokorden som vi har anvant ar: games, learning, school.

Games valde vi att satta forst i studien for att det skulle ge oss ratt ingang i
sokningen. Learning valde vi for att syftet med var studie &r att undersoka hur
larande sker i och med hjalp av spel. School valde vi for att fa artiklar som beror
skolvérlden da det ocksa &r en del av fokusen i denna studie. Dessa sokord valde vi
att soka i titel for att begransa innehallet specifikt efter syftet med studien.

5.2 Sokordstabell

Sokordstabellen visar hur traffarna minskar i kombination med de olika
titelsdkorden.

Tabell 1. Sokordstraffar

SS Games | Games + Learning | Games + Learning + School
Sokord  vagratt
Databaser lodréatt

OneSearch 31697 | 1576 15

Tabell ver antalet soktréaffar i forhallande till vara genomférda sokningar.

http://Inu.se/polopoly fs/1.61025!Databaser via OneSearch.pdf
Lanken visar en forteckning 6ver vilka databaser som ingdr i OneSearch (Hamtad 12-11-26).
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Nar vi kombinerade vara valda s6kord gav det 15 traffar, vilket senare resulterade i 9
unika, varav en inte fanns i fulltext. Det lamnade atta traffar av hog relevans for
fragestallningen.

5.3 Metoddiskussion

Forskningsoversikten bygger pa atta vetenskapliga artiklar som vi anvént oss av for
att belysa vart syfte. Artiklarna ar av hogsta relevans for att kunna ge svar pa
fragestallningar eftersom vi avgransade sokningen for att precisera det omrade som
berérde spel i skolverksamhet. Yitterligare faktorer som har paverkat de valda
artiklarna dr att de publicerats tidigast ar 2007 och det var grénsen vi drog for att
illustrera riktningen den senaste forskningen har tagit. Artiklarna vi har anvént oss
har en spridning geografiskt vilket ger en storre helhetsbild, en bild man inte kunnat
fa om man preciserade sig till bara lokala studier som till exempel texter fran ett visst
land eller ett visst institut. Avgransandet av artiklar i fulltext kade tillgangligheten
men foranledde att ytterligare tréffar av relevans kan ha missats.

Sokningen begransades till sokorden Games, Learning och School for att vi ville
koppla relationen fran spel till larande ur ett skolperspektiv. Under
sOkningsprocessen testades &ven andra sokord. Dessa var education, didactics samt
motsvarande svenska Overséttningar. Dessa ord gav upphov till tréffar som
behandlade vitt skilda omraden &n spels betydelse for larande eller for
anvandningsomrade i skolan. De slutgiltiga sokorden Games, Learning och School
har dven de en mycket bred omfattning, men som i kombination med varandra gav
ett precisare omrade av traffar. Genom att endast soka pa kombinationen av sokorden
s har traffar som endast innehaller tva av dessa. Detta kan givetvis ha paverkat
resultatet men genomfordes for att traffarna skulle kunna vara overskadliga. Nar
sokningen dessutom begransades till att endast soka i titeln forsvann manga tréaffar
som endast namnde nagot av orden i I6pande text utan att berdra vart amnade
omrade. Tidigare hade vi sokt i artiklars fulltext vilket gav mycket spridda tréffar.
Genom att soka i titeln forsakrade vi oss av en hog relevansgrad i traffarna for vara
fragestallningar. Ett effektivare satt hade kunnat vara att soka i &mnesordsfaltet eller
i arbetens abstract vilket tyvarr uteblev och kan ha paverkat resultatet. Tilldggas bor
att sokorden kan ha olika betydelse i forhallande till varandra i saval databaser som i
titlar och att definitionen av dem ar varierad. Att sokorden gett upphov till traffar
vars definition av sokorden stdmde Gverens med den vi eftersokte kontrollerades nar
vi laste igenom artiklarna och kontrollerade dess relevansnivaer utifran vara
fragestallningar.

Det bor tillaggas att begrénsningarna av sokord, deras forekommande i titel och den
slutna grammatiska formen av sokorden troligtvis har reducerat antalet relevanta
traffar saval som irrelevanta. De 15 traffarna vi slutligen valde att arbeta med, dérav
var 9st unika och en av dessa inte fanns i fulltext, motsvarar endast en procent av de
ca 1500 traffarna som foregaende sokning gav upphov till. Detta innebar att de valda
artiklarna trots relevans for vart syfte inte behover vara de artiklar som &r béast
lampade att besvara vara fragestéllningar, vilket kan ha paverkat resultatet.

5.4 Presentation av artiklarna

Har foljer en introduktion av de artiklar vi fatt fram. Vi har valt att kort introducera
vad artiklarna handlar om, vem som har gjort studien, metoden som anvénds och
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datum for publikation. Resultaten ur varje artikel har vi inte fordjupat oss i pa grund
av att det foljer mer utforligt i kommande resultat- och analyskapitlet.

Annetta, Leonard A, Minogue, James, Holmes, Shawn & Cheng, Meng-Tzu
(2008) - Investigating the impact of video games on high school students’
engagement and learning about genetics. North Carolina State University, College of
Education, Department of Mathematics, Science and Technology Education, United
States.

Denna studie handlar om interaktionen mellan utbildningsspel och elevers
engagemang. | denna studie har en specifik larare konstruerat ett videospel som ska
fungera som ett instruktionsspel for biologiklasserna han undervisar. Forskarna i
studien har observerat hur elevernas engagemang forandras eller paverkas om halva
klassen anvander datorer for att kunna folja upp instruktionsspelet och resterande
anvander papper och penna. 129 hogstadieelever deltog i studien. Forskarna
studerade forst hur klasserna fungerade och att alla trivdes innan man pabdrjade
lararens instruktionsspel for att de lattare skulle kunna urskilja om elevernas
engagemang/motivation forandrades. Instruktionsspelet handlar om att l6sa en
mordgata och kommande rattegang. Eleverna far lyssna till en som berattar hur
historien gick till nar han och hur hans fru avlider.

Eow, Yee Leng, Rosnaini, Wan Zah bte Wan Ali & Roselan Baki, Mahmud.
(2009) - Form one students’ engagement with computer games and its effect on their
academic achievement in a Malaysian secondary school. University Putra, Faculty of
Educational Studies, Malaysia.

Denna studie bygger pa statiskt insamlad data huruvida elevers akademiska
prestationer paverkas av datorspel. Studien utfordes pa en skola i Kuala Lumpur,
Malaysia. Elever i 13-14ars alder har legat till grund och skolan valdes efter
elevernas skiftande bakgrund och sociala ekonomiska status. Olika statiska modeller
har analyserats dar fokus har legat pa om skolpresentationer paverkas av hur mycket
datorspel eleven anvénder.

Li, Kun-Hsien, Lou, Shi-Jer, Tsai, Huei-Yin & Shih, Ru-Chu (2012) - “The
Effects of Applying Game-Based Learning to Webcam Motion Sensor Games for
Autistic Students’ Sensory Integration Training” i The Turkish Online Journal of
Educational Technology vol. 11 Nr. 4.

Syftet med undersokningen var att utforska effekterna av spelbaserat larande via
anvandningen av webkamerastyrda rorelsedetektorspel hos tre elever med diagnosen
autism i aldrarna atta till tio ar. Undersokningen genomférdes genom att eleverna
med hjalp av larare fick spela webkamerastyrda onlinespel under observation. Dessa
observationer kompletterades sedan med intervjuer av savil larare som elever och
elevernas resultat i spelen tjanade ocksd som matinstrument. Utdver detta mattes
aven elevernas puls, blodtryck och kroppstemperatur innan och efter spelandet.

Lim, Cher Ping (2008) - Global citizenship education, school curriculum and
games: Learning Mathematics, English and Science as a global citizen. Edith Cowan
University Bradford, School of Education, Australia.

Denna studie gjordes pa en grundskola i Singapore, dar ett tredimensionellt spel har
legat till grund for att se hur eleverna tar till sig &mnena engelska, matematik och
naturvetenskap ur ett globalt medborgarskapsperspektiv. Syftet var att undersoka hur
elevernas larande av laroplanens mal med att utveckla eleverna till att bli globala
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medborgare tog sig i uttryck. Forskarna har anvant sig av detta spel for att
kontrollera larandeprocesserna for eleverna. De har dven grundat sin studie pa
observationer under lektionerna med dataspelandet, frageformular som handlar om
elevernas motivation till &mnet men ocksa intervjuer med bade elever och larare.

Papastergiou, Marina (2009) - “Digital Game-Based Learning in high school
Computer Science education: Impact on educational effectiveness and student
motivation” i Computers and Education. Nr. 52 sid. 1-12.

Artikelns syfte var att understka larandeffektiviteten och motivationsgraden hos ett
dataspel vars syfte &mnade datorminneskoncept efter kursplanen for datorkunskap i
en grekisk gymnasieskola. Undersokningen genomfordes i tva grupper, en testgrupp
och en kontrollgrupp, vars enda skillnader i upplagg lag i att testgruppen hade en
spelande-ingang till laromal och laromaterial medan kontrollgruppen inte hade det.
Urvalet baserades pa 88 elever i aldern 16-17 ar varav 46 pojkar och 42 flickor.
Hypotesen Papastergiou hade var att de som anvénde spelbaserad arbetsmetod enligt
litteraturen skulle visa pa effektivare larande.

Rodriguez, Guadalupe & Hoyos, Veronica (2010) - Functionality of Strategic
Electronic Games and Cabri-Géomeétre Il Software in Learning Symmetry in
Secondary Schools.

Den bakomliggande tanken med undersékningen var att undersoka vilka
matematiska strategier som utvecklas av elever via inforandet av teknologiska
verktyg i form av ett digitalt Dominospel. Urvalet bestod av 100 studenter i aldrarna
12-13 ar som gick i forsta eller andra aret pa hogstadiet i en skola i Mexico City.
Eleverna delades in i tva testgrupper och en kontrollgrupp och datan samlades in via
enkater och videoinspelningar. Dominospelet som anvandes utvecklades specifikt for
den har undersékningen och spelades antingen mot en annan anvandare eller emot ett
matematiskt program.

Rursch, Julie A, Luse, Andy & Jacobson, Doug (2010) - IT-Adventures: A
Program to Spark IT Interest in High School Students Using Inquiry-Based Learning
With Cyber Defense, Game Design, and Robotics. IEEE Transactions on education,
Vol. 53, No.1, February 2010.

Detta paper behandlar programmet ”IT-adventures” som &r designat for att motivera
high school-ungdomar till att utbilda sig i cyber defense, dér studenter far lara sig att
programmera olika e-mailsidor, ldgga till och ta bort program, fildelning och
hemsidor. Speldesign &r en inriktning inom ”IT-adventures” dér studenter féar lara sig
att designa spel for framtida forskning, teknologi, energi och matematik. Detta
kvalificerar artikeln som underlag for den héar forskningsoversikten eftersom detta ar
ett exempel pa implementering av kunskap kring spelande inte bara i spelande. Den
bidrar med ytterligare ett perspektiv. Ett exempel ur artikel & Harry Potter, dar
studenter fick i uppgift att ge spelkaraktaren olika mojligheter for att undvika
plotsliga héndelser, vilket innebdr att studenter fick arbeta med ett redan befintligt
spel och forsoka vidareutveckla det. Den tredje och sista inriktningen var Robot
design, déar studenter fick utveckla olika robotar som skulle utfora vissa uppgifter.
Har arbetade studenter i lag for att kunna utveckla den bésta roboten.

Tuzun, Hakan, Yilmaz-Soylu, Meryem, Karakus, Turkan, Inal, Yavuz &
Kizilkaya, Gonca (2007) - The effects of computer games on primary school
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students’ achievement and motivation in geography learning. Hacettepe University
Ankara, Department of Computer Education and Instructional Technology, Turkey.

Forskare har designat och utvecklat ett tredimensionellt spel som gar ut pa att
eleverna far styra en avatar genom varldens kontinenter och lander. Spelarna hittar
ett barn som forlorat sitt hem och med hjalp av spelagenter och véagledning via spelet
ska man finna barnets hem. Studien har gjorts pa 24 frivilliga elever i 4:e och 5:e
klass pa en privatskola i Ankara, Turkiet. Spelet behandlar saledes elevernas
kunskaper inom amnet geografi. Forskarna har anvént sig av bade kvantitativa tester
som genomfordes bade innan och efter studien och kvalitativa analyser med hjalp av
observationer, intervjuer och bandinspelningar. Studien genomférdes under tre
veckors tid.
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6 RESULTAT OCH ANALYS

Vi har valt att rubriksatta resultaten ur olika perspektiv pa spel, larande och design.
Under varije rubrik finner man vart resultat med tillhorande analys.

6.1 Implementering av spelbaserat larande

Annetta m.fl. (2008) menar att datorspel i undervisningssyfte och som ett fungerande
laromedel staller stora krav pa det pedagogiska forskarsamhallet, till exempel maste
elever forstda vikten av varfor man spelar datorspel under skoltid. De mest
framgangsrika spelen ur ett pedagogiskt perspektiv ar de Serious Games-spel som
skapats till anvandning inom de militara och medicinska, vilket bevisar att seridsa
spel gar att anpassa efter olika verksamheter (2008). | skolan skulle ett spel kunna
bilda ett utrymme déar elever nar en sjélvstandig larandeprocess, men att lararen
behdver handleda processen sa att spelandet inte sker utan mal. Dessa mal behdéver
dock komma fran elevens inre motivation for att efterlikna affinitetsutrymmets
struktur. Ett kriterierie for att ett utrymme ska vara ett affinitetsutrymme &r
mojligheten att arbeta efter en personlig malsattning pa sa vis denne sjalv finner
lampligt (Gee 2007). Detta innebér en utmaning for lararen eftersom denne behdver
slappa kontrollen Over elevens arbete utan att verksamheten blir lidande som en
konsekvens av detta. Det ar dock inte bara en utmaning. Om lararen lamnar 6ver
stora delar av det tidigare lararledda arbetet i klassrummet till spelet s minskar
kravet lararen har pa sig att vara en god forebild som beharskar allt inom sitt amne
och vet det mesta om resterande @mnen (Persson & Nordéanger 2006). Detta lamnar
mer utrymme at ldraren att &gna sin undervisningstid at exempelvis handledning och
relationsforebyggande arbete. Sarskilt arbetet med relationerna till eleverna ges
béttre forutsattningar nar ett eventuellt spel star for amnesinnehall, feedback och
elevinteraktion. Vad galler ersattandet av lararens arbete med ett spel, sa ar det inte
troligt att lararen blir 6verflodig. Vi syftar snarare pa att lararens undervisningsmetod
behdver anpassas om denne vill anvanda sig av spelbaserat larande.

Eow m.fl. (2009) menar att traditionella laroplaner och aktiviteter i skolan &r daligt
anpassade till digitala spel for att locka studenters uppmarksamhet. Annetta m.fl.
(2008) menar att designers och larare kommer att behéva undersoka vilka atgarder
som kan vidtas for att bekdmpa effekterna av en “nyhet” for att uppnéd varaktig
motivation, engagemang och meningsfullhet for eleverna. Mer utmanande &r att
speldesign kraver formaga att kliva utanfor en traditionell, linjar syn pa att skapa
innehall — vilket staller hogre krav pa lararen eftersom denne behdver vidga sin
lararroll, i synnerhet ur ett nyanserat perspektiv (2008). Att genomfora en sadan
design for lektionsverksamhet i skolan skulle kunna jamféras med affinitetsutrymmet
vars innehall maste kunna genereras och paverkas av eleverna sjalva (Gee 2007).
Detta ligger dven i linje med vad laroplanen foresprakar géllande elevinflytande
(Skolverket 2011). Eow m.fl. (2009) menar att lararna fortfarande anvander verktyg
for larande som inte verkar kunna attrahera och engagera eleverna till larande av ny
kunskap. Ett mal for larare tordes vara anvandning av datorspel i klassrummet som
ett motiverande verktyg som samtidigt okar intresset till att lara nya kunskaper och
fardigheter. Lim (2008) menar att larare och skolledare aldrig kan uppna samma
kompetens inom ett omrade som i ett spel och ur ett fortroendeperspektiv sa foredrar
elever datorspel, dar eleverna skapar meningsfulla sammanhang med omvérlden
(2008). Ett spels innehallsliga vérde ar dock beroende pa hur spelet designats och &r
pa grund av detta alltid i behov av granskning innan anvéandning i klassrummet pa
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samma satt som en mer traditionell kalla &r, exempelvis en bok. Trots detta kan vi
aterigen koppla detta till Gees (2007) affinitetsutrymme vars kunskapssyn ar mer
tillitande an hos verksamheten i den traditionella skolan. Affinitetsutrymmet
accepterar saval djup som omfattande kunskap inte bara inom det egna utrymmet
utan lanar &ven fran andra. Detta menar vi skulle kunna bidra till att
affinitetsutrymmets verksamhet framstar som mer meningsfullt eftersom kunskapen
inte inhdmtas ur ett vacuum. Problematiken ligger i att inte spelet Overtar den
traditionella lararens roll och blir detsamma fast med ett annat medium. Lim (2008)
menar att utvecklingsmojligheterna inom datorspel ar enorma och ldarare maste
anvanda nya perspektiv for att se pa kunskapsmajligheterna och forsoka utnyttja det
inom skolans verksamhet. Eow m.fl. (2009) menar att de flesta larare bortser fran
detta och forbiser datorspel eller sjalva datorn som ett verktyg, som oftast bara
anvands for informationssokning. Eftersom dagens elever ofta har ett stort intresse
for datorspel bor larare vagleda dem pa ett satt dar elever bade lar sig spelteknikerna
och lar sig att tdnka. Tuzun m.fl. (2007) menar att lararna ska fungera som bollplank
under tiden eleverna utdvar spelet. De ska guida eleverna nar svarigheter uppstar och
tex. forklara svara begrepp. Larare papekar att elever utokar sina tidigare
erfarenheter genom spelande efter en tids utdvande, vilket leder till bredare bas att
skapa kunskap kring (2007). Skulle skolan idag efterstrédva de kriterier som utgor ett
affinitetsutrymme sa behéver synen pa datorn breddas till att innefatta
generatorrollen och inte bara vara ett digitalt uppslagsverk. Detta gar att genomfora
med digitala spel vilka kan designas till att rymma mer kunskap &n vad en larare gor.
Resultaten av det har ar att lararen far sta tilloaka som frontfigur i klassrummet och
darmed ge eleverna utrymme att utforska pa eget bevag. Léararens uppdrag i
integrering av spel i undervisningen blir dar med att fortydliga spelets innehall och
syfte sa att kunskapen som ryms inte blir osynlig for eleverna.

6.2 Didaktisk design av spel

Tuzun m.fl. (2007) menar att valkonstruerade spel ger en storre
verklighetsuppfattning an den traditionella undervisningen, vilket det ocksa stods av
andra vetenskapliga studier (Adams 1998; Virvou m. fl. 2005). Annetta m.fl.(2008)
menar att speldesigners maste ta hansyn till fyra kriterier for att kunskap ska kunna
integreras och for att spelet ska upplevas ha ett pedagogiskt varde; det forsta ar att
spelen maste goras vetenskapliga, det andra ar spelens niva av tillganglighet, det
tredje &r att tankandet maste vara synligt samt att elever ska fa majlighet att kunna
lara av varandra, det fjarde kriteriet &r att spelen ocksa ska framja sjalvstandigt
larande. Spel som skall anvandas i undervisningssyfte maste utformas sa att de
innehar en uppmarksamhetspotential for eleverna men ska ocksa innehalla relevans
och finna stod i laroplanens mal och kriterier. Lim (2008) papekar for att kunna
designa ett spel, dar elever okar sitt engagemang och kanner meningsfullhet, maste
spelen innehalla olika konstruktionsprinciper. Konstruktioner kring att skapa en
historia kring innehallet, presentera en utmaning for spelaren, identifiera och etablera
spelkaraktarer, utveckla problem som baseras pa historien kring spelet och faststalla
fysiska miljoer (klassrum, webb, fantasi eller realism, historiska och geografiska
sammanhang).

Resultaten tyder pa viss likhet med game object model version Il. Gemensamma
faktorer for god design hanvisas till game-, actor- och problemspace. | game space
hamnar sjdlva berattandet som forverkligar spelets miljoer och 6kar autensiteten.
Detta medfor att spelen framstar som mer meningsfulla. Inom game space ges dven
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utrymme for tyst kunskap. Actor space ryms inom game space och dar finns
karaktarer och drama som tillater interaktion for spelaren. Problem space som utgor
sjalva navet mellan game- och social space rymmer en rad kognitiva delar déarav
konflikten som utgdr en utmaning for utdvaren och som stéller kraver pa uttalad
kunskap.

Lim (2008) menar att den didaktiska designen i ett spel kan passa som en bra
guidebok, dar spelare/utévare far testa sina tidigare erfarenheter och forsoka hitta
tillvagagangssatt som senare satts i system. Spelare vager in tankar kring att na ett
specifikt mal, vilka typ av miljéer och forhallningssatt man bor inta for att hitta de
rétta tillvagagangssatten. | denna process nar spelare nya perspektiv for att gora
kanslan av sina erfarenheter ur spelets innehall till ett intresse for sina egna behov.
Rursch m.fl. (2010) menar att datorspelsstudenter nar lardomar dar de fa behandla
och demonstrera sina kunskaper i hur man installerar och hur man anvénder sin
design. Spelutvecklaren valjer sitt innehdllsomrade i forsok att fylla de behov som
skapats av datorspelskonsumenten (2010). Detta innebér att kommersiella spel ofta
riktas mot popularlitterara teman dar storst vinster gar att uppna, eller att de sponsras
av en ekonomiskt stark organisation som vill marknadsféra sig. Det senare kan
representeras av Americas Army som &r ett spel skapat for att locka till sig rekryter
till armén. Darfor varierar behoven som styr speldesignen, vilket &ven lovar att bra
spel for larande kan designas till utbildningsverksamhet.

Enligt game object model version 1l faller detta resonemang under den del av
problem space som utgdrs av kommunikation ndrmare bestdmt ldsning.
Tillvagagangssatt styrs av computer mediated communication i digitala spel dar
verktyg for interaktion med spelet och dess problem existerar. | analoga spel &r det
daremot laggs betydligt storre vikt vid social space narmare bestdamt dialog. Enligt
game object model version Il kan man tydligt hérleda vilken del av designen som
upplevs trakig av elever och hur dessa bor presenteras for att skapa motivation.
Faktum é&r att sjélva skapandet av spel ar ett kreativt satt att lara sig om amnet i fraga
eftersom det kraver forstielse for gatorna som spelet staller samt konstruerar
kontexten kring spelet.

Rodriguez och Hoyos (2010) pekar pa vikten av stodstrukturer genom att analysera
vikten av spelets inbyggda riktlinjer. Oavsett vilken niva spelaren befinner sig i ett
spel sa bor spelet ge tillrackligt med instruktioner eller tips for att eventuella problem
och utmaningar skall kunna Igsas. | sin undersékning anvande Rodriguez och Hoyos
riktlinjer som guidade spelaren, eleven, genom anvéandandet av mjukvaran, spelets
mal och regler. Dessa riktlinjer ar av hogsta vikt for att eleven skall kunna sétta sig in
i det spelbaserade larandet och inte spela planldst utan tanke eller reflektion.

For att kunna nd ut med riktlinjer kring spelet maste det finnas en enkelriktad
kommunikation som talar om forutsattningar. Detta byggs upp med visuella och
logiska konstruktioner som kan vara interaktionsbara. | ett véldesignat spel for
undervisning foresprakas mojlighet till interaktion eftersom detta later eleven
utforska och experimentera med spelet pa ett liknande naturvetenskapligt stt.

Li m. fl. (2012) visar pa designutrymme i spel som ligger bortom det audiovisuella
larandet genom integrering av motoriska fardigheter. Detta innebar att spelbaserat
arande, ofta designat till stillasittande spelande, faktiskt kan integrera eller utga fran
fysisk aktivitet och dérvid tjdna larandeprocesser som ligger utanfor det kognitiva
larandet. Graden av fysisk aktivitet i ett spel & med andra ord en designfraga och
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inte en motsagelse (2012). Detta ges utrymme i problem space dar motor star for
rorelser och mycket vl kan tjana till sdval kommunikation som probleml6sning och
spelrelaterade handlingar.

Sammanfattningsvis pekar vart resultat gallande utformningen av spel pa att game
object model version Il &r en nagorlunda palitlig instruktionsmall for spel for larande
i skolan. Det gar att harleda artiklarnas didaktiska design i modellen, vilket ocksa
styrker modellens anvandbarhet. Detta tyder pa att manga delar i modellen &r
applicerbara i skolverksamhet och detta bor tas i beaktning vid designandet av spel
for att sakerstalla att larandet leder till de uppsatta laro- och kursplansmalen.

6.3 Spelbaserat larande

Lim (2008) menar for att elever ska kdnna mening och engagera sig aven utanfor den
traditionella undervisningen kravs det att innehallet och pedagogiken i spelen kanns
tilltalande. Dar elever far ta ansvar for sitt eget larande. Att eleverna far genomfora
egen forskning for att na kunskaper som leder till spelens olika problemlésningar.
Spelmiljoerna gor att lararen kan avsta sin egna undervisning och mer fungera som
en vagledare, vilket manga elever kanner sig bekvama med. Dar elever far arbeta
efter spelets syfte och darigenom fa vérdefull feedback. Elever upplever detta som
tillfredstallande att inte hela tiden vara beroende av vad lararen sager. Den radande
miljon med sociala forhallanden bade lokalt och globalt i spelen ger eleverna flera
fordelaktiga kunskapsmajligheter att valja bland, da spelutvecklare producerar spel i
klass med de radande samhéllsférandringarna. Eow m.fl. (2009) menar att eleverna
spelar datorspel for de har ett hogt underhallningsvarde. Det ar en enkel process for
att starta nytt vetande (2009). Spelmiljoer ger upphov till att eleverna k&nner mening
med kunskapen som formedlas vilket hamnar under Illeris (2007)
samspelsdimension verksamhet. Framforallt forekommer det assimilitiva l&randet,
dar elever gor kopplingar ur tidigare erfarenheter som nu satts i nya perspektiv. Det
kumulativa larandet aktiveras ocksa i spel eftersom spelen tillater att eleven repeterar
moment till det beh&rskas.

Tuzun m.fl. (2007) menar att eleverna upplever en stor yttre motivation,
tavlingsdimensionerna, nyfikenheten och kansla av att kontrollera situationerna i sitt
spelande. Till skillnad pa de vanliga studierna i skolan, dar skolverksamheten blivit
mer kontrollerande och betyget ar det storsta fokuset. Eleverna upplevde en hogre
grad av inre motivation eftersom de kunde slappna av och inte tanka pa att allt de
utforde pa spelet skulle bedémas. Eow m.fl. (2007) menar att datorspel ar ett samtida
intresse for dagens unga, dar de finner nya verktyg for att utforska och lara sig natt
nytt. De kanner en kansla av tillhdrighet da spelandet forenar stora ungdomsgrupper.
Detta indikerar att larandetakten och innehallet upplevs som olika viktig for varje
enskild individ. Elever med akademiska svarigheter i skolan beror oftast pa att de ar
langsamma i att ta in kunskaper och oférmdgna att félja instruktioner. Ofta namns,
utan vetenskapliga bevis, att for mycket datorspel kan vara boven i dramat. Li et. al.
(2012) har producerat resultat som visar att spel inte behdver begrénsas till fysiskt
inaktiva aktiviteter. | deras undersdkning som berorde elever med autism framkom
det att rorelsebaserade spel inte bara tranar kondition och koordination utan
dessutom integrerar den kroppsliga formagan med sensorisk foérmaga. Trots att
studien genomfoérdes med funktionsnedsatta elever sa talar inget emot att metoden
adopteras i fullt funktionsdugliga klasser vilket utgor ett fysiskt aktivt komplement
till spelandets vanligtvis stillasittande karaktar (2012). | traditionellt larande sa kan
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eleven kanna sig konstant bedomd vilket leder till att stora nivaer av stressande yttre
motivation. | spelbaserat larande sker inte detta da spelet ansvarar for feedbacken.
Det som gor utgdr ett problem i traditionell undervisning &r lararens “janusroll” som
handledare och bedémare i samma person men det kringgas nagot nar spelet istéllet
svarar for delar av handledningen. Nagot som kan uppfattas negativt &r
tavlingsdimensionerna, som bade uppkommer i traditionell undervisning men dven
inom spel. Vissa personer kanner sig manade av tavling medan andra finner det
avskréackande.

Papastergious (2009) resultat tyder pa att spelbaserat ldrande visar béttre potential
hos eleverna dn vad icke spelbaserat larande gor. Spel forbattrar elevens kunskap
inom det integrerade &mnet och upplevs som mer lustfyllt. Dessutom blir eleverna
mer engagerade i uppgiften och mer intresserade av larande. Papastergiou (2009)
havdar att detta resultatet &r sarskilt viktigt eftersom studien inte jamférdes med
traditionell undervisning utan med en annan form av IKT-baserad undervisning,
eftersom den genomfordes pa tonaringar vilka ar svarare att na fram till och motivera
utbildningsmassigt &n barn, samt att effekterna verkar galla inom fler &n ett dmne.
Eleverna i den spelbaserade larandegruppen visade dessutom pa storre intresse for
undervisningens design och var mer villiga att kommentera upplagg, innehall och
utférande &n eleverna i kontrollgruppen (2009). | engagemanget av lektionsupplagget
och undervisningsmetoderna aktiveras det ackommodativa larandet eftersom den
processen styrs av omstrukturering av redan innehavda kunskaper (Illeris 2007).

Rodriguez och Hoyos (2010) visade i sin undersokning att trots ett syfte vars uppgift
var att lara symmetri, sa forskots elevernas fokus till deras eget syfte som var att hitta
vinnande strategier. De vinnande strategierna eleverna kom fram till associerades
inte med de underliggande matematiska principerna men strukturen var den samma.
Detta innebar att eleverna utvecklade en kansla for siffror utan att direkt arbeta med
dem (2010). Metoden utvecklade ett arbetssatt som &r anvéandbart nar det kommer till
att implementera matematiska kunskaper i annat &r traditionell kalkylering, namligen
problemlésning. Problemldsningsstrategin som eleverna utvecklade foljde monstret
att forst forsta problemet, skapa en plan for att 16sa det, satta planen till verket och
sedan kontrollera och berdkna resultatet (2010). For att kunna urskilja ett problem
maste man kunna se och identifiera det, vilket faller inom Illeris (2007)
perceptionsdimension.

Annetta m.fl. (2008) menar att larandeprocesser ligger inte bara vilande i spelet utan
aven i omgivningen. Svarigheten med att lara sig ett videospel innebér inte bara att
lara sig mekaniken i spelet utan ocksa att lara sig att forhandla inom ramen for spelet,
villkor och praxis som spelutvecklaren format. Videospel utvecklar spelare i att
simulera, lara och hantera konstruktioner pa ett satt som traditionella
undervisningsmetoder inte gor. Detta kan i sig leda till vardefull kunskap men det ses
ocksa som en svar formaga nar det kommer till bedémning. Det vill sdga, om ny och
innovativ teknik leder till mer engagerade studenter och om i sin tur dessa elever ar
motiverade att samverka med dessa l&randeprocesser langre & med traditionell
anvandning av litteratur. Detta leder till att omradet bor fortsatta gora djupare
undersokningar kring dessa nya tekniker, da elever finner det oerhort givande och
larorikt (2008). Léarandeprocesser begransas inte bara till spelet ifrdga utan det
forekommer en utvidgad larandeprocess. Den utvidgade larandeprocessen rymmer
forutom spelets innehall dven kontexten som det spelas i vilket Illeris (2007) lagger
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under samspelsdimensionerna deltagande och férmedling dar sociala kunskaper
indirekt uppnas.

Sammanfattningsvis gar det att harleda llleris (2007) larandeteorier och
samspelsdimensioner i resultatet vilket kan forklara mycket av det spelbaserade
larandets effektivitet. Spelbaserat larande rymmer flera sorters larande vilket kan
havdas helgardera undervisningsmetoderna som eleven féredrar for att uppna
larande. Inom ett spel kan eleven sjalv arbeta efter de metoder som denne upplever
tilltalande. Detta kan forklara en Okande motivationsgrad och engagemanget
gentemot traditionell undervisning.
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7/ DISKUSSION

| diskussionen sammanfattar vi betydelsen av vart resultat i férhallande till teorierna i
teorikapitlet. Vi diskuterar dven betydelsen av resultatanalysen i forhallande till i
bakgrunden med sarskild betoning pa vara fragestallningar. Diskussionen mynnar
sedan ut i en slutsats och forslag pa vidare forskning.

7.1 Implementering av spelbaserat larande

Spel har flera goda anvandningsomraden i klassrummet. Jamfort med traditionell
undervisning &r spel effektivare pa att motivera och engagera eleverna. Ett digitalt
spel kan dessutom designas sa att det rymmer bredare och djupare kunskaper an vad
den enskilda lararen sjalv har mojlighet att presentera. Utmaningen ligger i att skapa
utrymme i undervisningen for nya metoder. Larare maste verka for att datorn och nya
medier ska ges storre utrymme i klassrummet och inte bara fungerar som ett redskap
for informationssokning och renskrivning. Det blir darfor upp till den enskilda
lararen att se mojligheten till implementering av spelande i undervisningen. Genom
anvandandet av noggrant granskade spel kan lararen na hogre motivationsgrad och
engagemang hos eleverna enbart via ett mer elevaktivt arbetssatt med standig
feedback i form av spelrespons. Detta innebar att lararen forst maste granska
befintliga spel eller designa egna for sedan inta en mer tillbakadragen roll i
klassrummet och strdva mot att klassrummet efterliknar ett affinitetsutrymme. Nar
spelet anvands for att stdrka motivationsarbete och elevengagemang ges lararen
utrymme for att handleda och problematisera kring innehallet i undervisningen,
vilket eleverna tack vare spelandet nu har skapat sig erfarenheter kring som de kan
anvénda i sitt larande.

En kritik riktad mot spelbaserat larande var just huruvida innehallet i ett spel var
relevant for kunskapsbildning och om spelet verkligen stottar larande eller bara
efterliknar det. Den har kritiken ar befogad och betonar vikten av att lararen aktivt
arbetar med att finna eller skapa passande spel for larande. Risken finns aven att
kritiska 6gon ur ett traditionellt undervisningsperspektiv hdvdar att spelande i skolan
varken ar effektivt eller lampligt for larande. Dessa Ggon gar givetvis att finna hos
saval larare och elever som hos skolledare och foraldrar. Darfor ar det dven viktigt
for lararen att det framgar varfor spelandet sker i undervisningen. Annars finns det en
risk for att spelandet upplevs som meningslost for verksamheten vilket leder till att
styrkorna i spelbaserat larande negligeras. Om eleven upplever spelandet som
meningslost kommer denne inte heller att engageras i det larande som efterfragas.
Det ar darfor viktigt att spelande inte sker som en beléning for gott arbete utan
snarare som en metod for larande. Vid korrekt implementering kan spel bli en
avlastning for lararen och ett lustfyllt verktyg for elevens larande, men att detta beror
pa kvalitén i spelet som anvands och lararens formaga att sldppa auktoritetsrollen till
fordel for handledarrollen.

For att implementera spel som en standardmetod i undervisningen rekommenderas
det att lararen utgar ifran de tre 6vergripande upplaggen utmaningar, beréttelser och
konversationer som Amory (2007) presenterar i sin modell. Det ar svart att
argumentera emot att utmaningar forekommer i samtliga &mnen i skolan, vare sig
dessa beror pa amnesinnehallets komplexitet eller huruvida eleven behéver finna
strategier for att na kunskapsmalen samtidigt som lararen finner en tillforlitlig
utvarderingsmetod av dessa. Spel skulle kunna implementeras for att lata eleven
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simulera scenarion som ar direkt kopplade till &mnesinnehallet och kursmalen. |
matematik kan exempelvis ett enkelt analogt spel anvéndas eller konstrueras for att
simulera hur sannolikhetslara fungerar. Detta skulle leda till att eleverna far prova
sina egna teorier om amnesinnehallet och skapa sig konkreta erfarenheter att bygga
sin forstaelse pa. Det viktiga i utbildningsmiljon ar att denna later tyst kunskap
omvandlas till uttalad medveten kunskap. Ett exempel kan vara en spelare som &r bra
pa ett kortspel utan att exakt kalkylera varje mojligt scenario. Spelaren som innehar
den formagan har givetvis en fordel, men i skolan maste kalkyleringen av
spelscenariot tydliggéras och analyseras. Detta efterstravar kunskapsforhallandet i
Gees (2007) affinitetsutrymme. Den skapas ur ett scenario dar kunskapen faktiskt
anvands realistiskt och inte bara teoretiskt. Detta skulle efterlikna den beprdvade
devisen “performance before competence” som Gee och Morgridge (2007) menar
finns i de framgangsrika spelen for larande som existerar utanfor skolan.

7.2 Didaktisk design av spel

Det forsta steget i design av ett anvandbart spel for larande ar att se till spelarens
eller elevens behov. Utifran dessa behov &ar det sedan mdjligt att integrera de
kunskaper som kravs for att nd mal och kriterier i kurs- och laroplaner.
Framgangsrika spel for larande bor dessutom vara utvecklade att vara vetenskapliga
sa att eleverna fostras in i ett vetenskapligt tankesatt (Annetta 2008). Detta tankande
behdver vara tillgangligt for eleverna, men framfor allt sa behéver det synliggoras
for lararen som skall bedoma elevernas utveckling och prestationer. Synliggérandet
av kunskap strider nagot med affinitetsutrymmets mal att tyst kunskap skall vara
likvéardig uttalad. Hari ligger det en klar utmaning for speldesignern att hitta en
design dar kunskap gar att synliggoras utan att den tysta kunskapen forlorar
betydelse eftersom detta annars innebdr att stora delar av elevens outtalade kapacitet
gar till miste vid bedéomning, men som &nda &r viktig for larandet och inte minst for
det gemensamma larandet dar elever kan dela med sig av tyst kunskap utan att kunna
forklara den narmre. Vidare poangterar Annetta (2008) att enskilt larande ocksa ar av
vikt vid god speldesign vilket aterigen ger uttryck for affinitetsomradets kriterier for
individstyrt arbetssatt. Dessa fyra kriterier faller dessutom in i game object model
version 11 i form av synliggérandet av kunskap gar att harleda till Problem Space och
samarbetet faller under Social Space. Vetenskapligheten aterfinns i Game Space dar
utforskande och reflektion kan hérledas. Tillgangligheten styrs inte av spelets design
utan snarare av kostnader i tillverkning och distribution.

Sarskild betoning av speldesign lag pa det som i game object model version I
klassas som berattande. Det ar via framstéllningen av en historia med levande och
trovardiga miljoer och karaktarer dar spel har sin stora meningsskapande styrka. Det
ar darfor digitala spel lovar béattre larande &n analoga eftersom de analoga inte har
samma grafiska verktyg att formedla en trovardig beréttelse. En annan viktig design
ar att spelen uppmanar till misslyckanden. | spelet presenteras utmaningar eller
problem som spelaren skall 16sa och genom att inte stigmatisera en felaktig 16sning
ges eleven mojlighet till att bedriva “trial and error”-verksamhet vilket resulterar i
upptackten och etablerandet av vinnande strategier eller monster. En jamforelse gar
att gora med traditionell undervisning som ofta mynnar ut i en summativ bedémning
i form av ett prov i vilket eleven langt ifran uppmanas till att misslyckas.

En god didaktisk design av spel innehaller slutligen aven stodstrukturer som hjélper
eller instruerar eleven i hur spelet gar till eller vad av innehallet som ar av sarskild
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vikt. Genom att spelen leder spelaren genom formalia i hur regler, kontroll och
styrning fungerar sa slipper lararen att undervisa i hur man spelar.

Nagot som framgar i var forskningsoversikt som vi kanner att vi vill kommentera ar
bristen pa resultat kring analoga spel. Vi gick in med ett vidgat spelperspektiv dar vi
réknade in digitala och analoga spel som olika varianter av samma ett begrepp. Det
forefoll sig sa att analoga spel inte kommenterades narmre i forhallande till vad de
digitala spelen gjorde i vart resultat, men vi havdar att trots stora skillnader i
presentations- och innehallsférmaga, sa bor inte analoga spel raknas bort ur det
spelbaserade larandet i skolan. Vi baserar detta pastdende pa det faktum att den
genomsnittliga l&raren inte har de kompetenser som krévs for att programmera ett
digitalt spel om denne inte finner ett fardigt som passar den tankta undervisningen.
Ett analogt spel har dock fortfarande mycket gemensamt med de digitala spelen nér
det kommer till utmaning, motivation och kontextbyggande kring utbildningens
kunskapsmal. Darfor ser vi det som anvéandbart att éverféra dessa delarna av digitala
spel for larande till analoga spel i klassrummet.

7.3 Spelbaserat larande

Spelbaserat ldrande grundas i formagan att skapa engagemang och mening hos
eleven vilket okar attraktionskraften for anvéndning i skolan. Spel &r ofta lustfyllda
vilket innebdr att eleven kanner sig motiverad att interagera med spelbaserad
undervisning. | det spelbaserade larandet ges eleven utrymme att utforska pa egen
hand och sérskilja viktig information. Eleven har direkt kontroll 6ver vad som sker
och i vilket tempo det genomfors i. Kénslan av kontroll medfor att eleven finner
undervisningen mer engagerande an om denne enbart skulle géra som den blev
tillsagd. En problematik som uppstar nar detta arbetssatt Gverfors till skolan &r att till
synes obligatoriska strukturer som klasser och scheman motsdger elevens direkta
kontroll Over situationen. Darfor &r de forandringar som leder till att eleven ges
mojlighet att styra sin egen situation extra viktiga.

Tack vare det spelbaserade larandet lamnas utrymme at lararen till att fungera som
handledare eftersom spelet ger direkt feedback till eleven. Eleven behdver inte kédnna
oro dver att bli bedémd da denne inte &r beroende av lararens personliga kritik vilket
ar positivt for relationen mellan elev och larare som da blir mer avslappnad och
jamstalld. I det traditionella klassrummet sitter lararen pa mycket av makten som kan
anses vara snedfordelad. | spelbaserat larande korrigeras detta nagot.

Genom anvandandet av spel i undervisningen gar det att skapa miljéer som simulerar
lokala saval som globala handelser. Detta later eleven skapa bilder och erfarenheter
att kunskapa kring som annars hade saknat en referenspunkt. | traditionell
undervisning ges ofta inga referenspunkter utan eleven maste pa kognitiv vag skapa
sig forstaelse for undervisningsinnehallet vilket varken ar effektivt larande eller en
formaga som alla elever besitter. Larandeprocesserna som aktiveras genom
spelbaserat larande ar assimillativa och ackommodativa. Detta innebdr att spel kan
anvandas till saval traning och forfinande av kunskaper och fardigheter, som till
skapandet av nya erfarenheter och struktureringen av dessa.

Skolan stravar efter likvardighet och for att ge varje elev samma forutséttning till
larande. Detta innefattas i spelbaserat ldrande eftersom den hdga graden av
elevkontroll, spelets rika omfattning och latthet att interagera med foresprakar flera
metoder till larandet och inh&mtning av kunskap. FOr eleven innebdr detta en chans



34

att arbeta efter sina egna forutsattningar och intresse. Vad galler tavlingsmomentet i
spel sa ar det upp till varje larare att avgora vad som verkar lampligt for varje klass
eftersom tavling bade kan inspirera och avskracka eleverna till deltagande.

Det framgick aven att eleverna engagerade sig mer i elevinflytandefragor nar dessa
géllde spelbaserat larande an i traditionell undervisning (Papastergious 2009).
Spelande ledde &ven till utvecklandet av strategier for problemlésning och vidgad
perceptionsformaga. Denna formaga ar inte begransad till de traditionella audio-
visuella larandet utan innefattar &ven taktil perception vilket innebdr att spelen med
framgang kan designas sa att de rymmer fysisk aktivitet saval som kropps- och
rumsuppfattning samt koordination.

Spelkulturen &r idag utbredd i ungdomsgrupperna och spontana utrymmen skapas dar
barn och ungdomar pa frivillig vag véljer att engagera sig i larande kring sina
intressen. Detta innebdr att elever i allt stdrre utstrdckning redan beharskar
anvéandandet av ny teknik som i skolan &nnu inte acklimatiserats. Det & med andra
ord enklare att engagera dagens elever i undervisning som styrs av ny teknik, nya
medier och utvidgad literacitet som innefattar spel.

7.4 Slutsats

Gallande implementering av spel i undervisningen sa ligger ansvaret hos lararen i att
skapa utrymme for spel. Detta inkluderar granskning av spelets struktur vad galler
innehall, pedagogiskt vérde och lamplighet for vad som skall laras. Lararen behover
betona varfor spelande sker i undervisningen och problematisera kring innehallet i
spelet, sa att eleverna inte upplever spelandet som en lek utan varde for deras
utveckling. Goda sétt att implementera spelen pa &r via utmaningar, berattelser och
konversationer. Utmaningar kring amnesinnehallet later eleven préva sina kunskaper.
Berattelser simulerar situationer som eleven kan skapa sig erfarenheter att relatera till
vilket i sin tur leder till battre forutsattningar for larande. Konversationer &r ett satt
att lata eleven kommunicera sina tankar, erfarenheter och kunskaper sa att de blir
uttalade. Den sista atgarden att ha i atanke vid implementering ar att lata spelet
konkretisera annars enbart teoretiska delar av undervisningsinnehallet.

Vid design av bra spel for larande &r det i forsta hand viktigt att se till elevens behov
och att utga fran kunskapsmalen i &mnet. Spelets design bor efterstrava
vetenskaplighet for att oka dess pedagogiska varde. Genom detta framstar ett
vetenskapligt forhallningssatt inte lika frammande for eleven i metod- och
teoriarbete. Vidare bor spel designas sa att misslyckanden inte stigmatiseras utan blir
en del av larandeprocessen. Detta paminner om vetenskaplig metod som tar ett prov
av omvarlden och registrerar resultatet oavsett om resultatet var det forvantade eller
inte for att sedan upprepas. Spel behover darfor designas sa att eleven ges mojlighet
till att testa spelets innehall och registrera resultatet upprepade ganger for forstaelse.
Slutligen &r det effektivt att designa spel for larande med innestdende stodstrukturer
som avlastar lararens arbete.

Fordelarna med spelbaserat larande ar att elevernas engagemang okar genom att de
kanner lustfylldhet och ser meningen av innehallet. Spel ger dven eleven en kénsla av
kontroll och inflytande Gver sin utbildningssituation eftersom de direkt interagerar
med spelets kontroller. Spelet i sin tur ger omedelbar feedback till eleven som inte
behover vanta pa att lararen skall komma och uppméarksamma vad som sker, vilket
aven innebér att eleven inte behdver kanna sig konstant bedomd. Detta later lararen i
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sin tur arbeta mer handledande med extra tid till relationsskapande vilket &ar viktigt
for elevens utveckling. Spelbaserat larande later eleven arbeta efter personliga
forutsattningar och med mer frihet. Spelandet ger i sin tur eleven mdjligheten att
skapa sig referenspunkter som knyter samman det teoretiska innehallet i &mnet med
en virtuell verklighet i fragan om digitala spel.

Sammanfattningsvis tror vi att spelbaserat larande har en plats i dagens undervisning,
men att detta kraver anpassning av saval laromedel som lararens kompetenser. | vissa
avseenden behdver skolans strukturella forutsattningar foérandras for att mojliggora
de miljoer for larande som visat sig sa effektiva utanfor skolan. Framforallt tror vi att
lararen inte har de resurser som krévs for att designa och ge ut ett bra digitalt spel for
larande. Detta innebar formodligen att det spelbaserade larandets framtid hanger pa
huruvida speldesigners kan skapa spel utifran skolans behov och 6nskemal. Vad den
enskilda lararen kan gora &ar att ta redan utgivna spel och granska dessa for
anvandning i sin undervisning, men detta ar en ekonomisk ldsning snarare &n en
optimal.

7.5 Pedagogiska implikationer

Spelbaserat larande kan effektivt anvandas for att ©oka lustfylldheten i
undervisningen. Exempelvis kan lararen wvélja att gdra om traditionellt
forekommande delar av undervisning till spel. Delar som lampas for detta ar till
exempel glosforhor eller andra typer av test, vilket leder till minskad fokus pa
prestation och mer fokus pa utmaning. Andra omraden som lampar sig for
spelbaserat larande &r de @&mnen som innehdller platser, situationer och handelser
eftersom dessa kan simuleras genom rollspel. Detta &ar inte helt nytt som
undervisningsmetod men man kan ge eleverna mal utéver kursmalen som de skall
forsoka uppna i sitt rollspelande. Varije elev kan tilldelas en karaktiar med en enskild
intrig som denne skall férsoka genomféra eller uppna i interaktion med de andra
eleverna.

7.6 Vidare forskning

Det finns flera vagar att ga vidare med den hér typen av forskning eftersom omradet
ar relativt nytt och outforskat. Sarskilt i skolverksamhet saknas det studier kring spel.
Olika alternativ att ga vidare med &r att utvidga nagon av de tre fragestallningarna
som forekommer i den hér studien och préva detta med ett experiment dar dessa
teorierna testas.

Nagot annat som bygger pa resultatet i den har forskningsoversikten ar behovet av att
ge lararen mojligheten att designa sina egna spel. Har hade det varit intressant att
undersoka anvandningsomradet av ett program vari lararen kan designa spel till sin
undervisning. Till exempel finns det ett program som heter RPG Maker dar man kan
bygga sina egna varldar, karaktérer och skriva sina egna dialoger vilket skulle kunna
motsvara programmet larare behdver for att enkelt kunna skapa sina egna digitala
spel pa ett smidigt och tillgangligt sétt.
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