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1 takt med att viktiga funktioner i samhdllet datoriseras, blir
datorkunskaper allt viktigare fér gemene man. Skolan dr en
institution i samhdllet som tar ett stort ansvar dd det gdller att
forse de unga med viktiga kunskaper, sdledes borde ett visst
inslag av datorer vara onskvirt i  undervisningen.
Frdagestdllningen for detta arbete berér hur datorspel skulle
kunna utvecklas for att fungera som ldroverktyg, och i vilken
kontext de dd skulle anvindas. Fenomen som individualisering
och kooperativt lirande skulle kunna inkorporeras i ldrandespel,
for att gora ldrandesituationen mer intressant och motiverande -
ett spelcentrerat lirande fungerar dock inte av sig sjdlvt, utan
stiller krav pd savdl elev som ldrare. Vdar analys visar att
ldrandespel som utvecklas i enlighet med pedagogiska principer,
mycket vil skulle kunna medverka till uppfyllandet av de mdal
Skolverket satt upp i ldroplanen, och ddrmed utgéra ett viktigt

komplement till traditionell undervisning.

Inledning
Mindre an hilften av Sveriges
mellanstadieelever  tycker &mnen  som

matematik, NO och SO ir roliga (Skolverket,
2003). Dé en stimulerande ldarandemiljo &r av
stor vikt, dr det naturligtvis ett problem att
manga barn anser att vissa &mnen ar s trakiga.
Vildigt manga barn spelar datorspel i nagon
utstrdckning, ndgot som antagligen betyder att
de tycker det ar underhallande. S& varfor
anvinds inte spel i1 storre utstrdckning som
laroverktyg? Detta beror givetvis pad en mangd
faktorer, inte minst dr det en friga om synen
pd datorspel, ekonomi, tillgdnglighet och
kompetens. Detta omrade é&r inte helt
outforskat (Linderoth, 2002), men @mnet &r
relativt nytt och méngfacetterat.

Fragestéllning

Den friga som intresserade oss 1 hogre grad dn
ovriga dr hur dessa datorspel skulle

konstrueras, och med detta som utgdngspunkt
formade vi var fragestillning: hur ska
datorspel konstrueras for att vdl fungera som
ldroverktyg, och i vilken kontext ska de
anvdndas?

Utgangspunkter

Spelkonstruktion, en av de tvd delar vi
fokuserade pa, analyserades ur tvé aspekter. Vi
inhdmtade en pedagogisk grund — med fokus
pd huvudstromningar inom ldrandeteori,
motivation,  kooperativt  ldrande = och
individualisering — savél som hur ldroplanens
mal kan nas med hjélp av dessa larandespel.

Vart andra fokus, den kontext som ldrandespel
skulle anvédndas i, analyserade vi genom
kvalitativa intervjuer samt analys av hur
spelens konstruktion faktiskt skulle kunna se
ut.

Det obligatoriska skolvédsendets ldroplan
(SKOLFS 1994:1) var en viktig utgangspunkt



nér vi reflekterade 6ver hur spel kan fungera i
den moderna skolan, da detta dokument

ndrmast kan ses som metod- och
malbeskrivning for skolan.

Metod

Detta  projekt var 1 huvudsak ett

litteraturstudium, med en kompletterande
intervjupart. Intervjuerna avsdg primért att
behandla ldrarnas attityd gentemot de aktuella
frigorna. De pedagogiska principer som var av
intresse fanns inte implementerade i nagon
storre utstrackning 1 dagens ldrandespel, sa
lejonparten av projektet bestod i en litterdr
fordjupning, dar vi undersokte relevanta
teorier, 1 dubbelt hinseende. Teorier som
behandlade ldrarnas och elevernas roll vid
inforande av teknik i undervisning, savél som
pedagogisk teori syftande till att undersoka hur

datorspel  skulle  kunna  anvidndas i
undervisning.

Semistrukturerade intervjuer valdes som
undersokningsmetod, for att lamna

intervjupersonerna utrymme att tala fritt.
Intervjuschemat strukturerades kring ett antal
omfattande, fria fragor, samt tillhdrande
stolpar som bockades av nédr informanten
berdrde dmnet 1 fraga. Frdgorna utformades for
kvalitativ analys, for att det holistiska
perspektivet och komplexiteten 1 data inte
skulle ga forlorad. Som intervjupersoner
valdes mellanstadieldrare, foretrddesvis larare
med ett tekniskt ansvar pd sin respektive
arbetsplats.  Detta  for att kombinera
lararperspektivet med en djupare insyn 1
tekniken som anvénds, ndgot som kanske inte
alltid &r sjilvklart. Aven en representant for
Myndigheten for skolutveckling intervjuades,
for att ge en kompletterande syn péd frdgorna.
Intervjuerna dokumenterades med
ljudinspelning och textanteckningar. Ett
undantag till detta &dr intervjun med RA, dir
ljudinspelning, pa grund av tekniska problem,
ej genomfordes.

Teoribakgrund

Motivation

Behavioristerna ansdg att elever motiveras
genom att svara pa fragor, och inse att de har
ritt - dagens betyg kan ses som ett fenomen
sprunget ur denna teoretiska skola. Den
humanistiska synen pa motivation illustrerar
en elevs behov med hjilp av en trappa - for att
hogre behov ska kunna tillfredsstéllas, méste
de lagre vara uppfyllda - ndgonting som inte ar
helt oproblematiskt.

Ett tillstdnd dér en individ kan arbeta med ett
och samma problem under lang tid, under hog
koncentration, bendmns som flow. For att flow
ska uppnas, krivs en balans mellan forméga
och utmaning 1 ett visst problem. Det &r ocksa
viktigt att ha ett tydligt uppsatt mal, och se
framskridandet mot detta genom att hela tiden
ta emot feedback som talar om hur 16sningen
av ett visst problem fortloper.

I en undervisningssituation dr det viktigt att
eleven kan prioritera mellan olika maél, och
koncentrera sig pa ett mal i taget, som upplevs
som betydelsefullt. Motivationen kan hallas
vid liv med hjilp av inre eller yttre beloningar,
som delas ut under inldrningens gang.

Larandeteorier

Flera olika ldrandeteorier har studerats for att
se vilka som bést ldmpar sig i ett ldrandespel.
De vi har tittat ndrmare pa ar konstruktivistisk,

sociokulturell teori behavioristisk
teori/inlarningsteori. Piaget (Flavell, 1963) har
ett konstruktivist synsédtt dir kunskapen

uppstar hos varje minniska. Piaget menar dven
att alla ménniskor genomgar ett antal stadier
genom sin uppvaxt, vilka definieras genom att
vissa  specifika intellektuella  strukturer
utvecklas 1 varje stadie. Eftersom vi har

inriktat oss pa mellanstadiet 1 véar
undersokning sa ar stadiet for formella
operationer mest intressant.

Vygotskij (Sédljo, 2000) foresprakar ett

sociokulturellt synsitt dir all kunskap uppstér i
interaktion med andra ménniskor. Gee (2003),
som ocksa har ett sociokulturellt perspektiv



fast mer inriktat mot datorspel i allménhet,
menar att all kunskap finns 1 en bestimd
kontext och denna kontext kallar han for
semiotisk domén. Kunskap kan O&verforas
mellan semiotiska doméner genom transfer.

Linderoth (2004) som é&r spelforskare menar
att spel bestims av ramverk, dessa kan vara
regel- eller temaorienterade.
Inldrningsteoretikerna menar att forstarkning
ar ett effektivt sitt att skapa Onskade
beteenden - denna och liknande mekanismer
anvinds flitigt 1 dagens spelindustri. En
konstruktivistisk  tanke &r att kunskap
organiseras 1 schemata som hela tiden
omstruktureras for att passa in ny kunskap.

Mediering ar en sociokulturell teori och det
betyder att olika verktyg — psykiska som
fysiska — anvdnds for att hjélpa oss 1 vart
dagliga liv. Detta kan vara papper och penna
eller anvidndning av analogier. Vygotskij
menar att genom att arbeta med en kompetent
vuxen eller med en jimbordig kamrat sd kan
en person ldra sig mer @n personen hade klarat
ensam. Detta kan ockséd ske nér barn befinner
sig 1 en spelsituation. Denna hogre niva kallar
Vygotskij  (1933) for den  ndrmaste
utvecklingszonen.  Nir barnet skapar en
karaktdr 1 ett spel s& bestdms karaktirens
egenskaper bide av karaktdrens och spelarens
virderingar och begrinsningar (Gee, 2003).
D& kommer barnet att skapa en djupare
relation till spelet och sin karaktir - Gee kallar
detta fOr projicerat jag.

Kooperativt larande

Att interagera med andra ménniskor &r inte
bara tillfredstdllande, utan enligt ménga
forskare viktigt for var utveckling (Crook,
1994). Framfor allt inom ldrande har det talats
om fordelarna med att ldra tillsammans med
andra. Sa kallat kooperativt ldrande har blivit
en viktig gren 1 ldrandeteori, som belyser
vikten av att 14ta ménniskor arbeta gemensamt
i skolan och arbetslivet. Nir varje medlem i
gruppen kénner sig ansvarig for att alla
medlemmar nér madlen, uppstdr sann
kooperation. P& senare ar har det framkommit
allt fler exempel pé applikationer som skapats
for att stddja gemensamt arbete. Dessa

applikationer har dock till storsta del riktats
mot hogre studier och arbetslivet. De
larandespel som anvinds pd mellanstadiet
tycks séllan ta tillvara pa gemensamt larande.
Merparten av dagens ldrandespel bygger pa att
en elev interagerar med en dator.

Observationer av, och kritik mot datorer i1
undervisning som isolerande, har uttryckts fran
manga hall D4 det géller de rekreationsspel
som méinga av eleverna spelar pa fritiden ar
det dock vanligt med olika former av
gemensamt ldrande och interaktion. De flesta
spel tilliter spelare att samarbeta eller
interagera pa olika sdtt, men mest tydliga ar
kanske MMO-spel dir stora méngder av
spelare agerar 1 samma vérld. Kooperativt
larande &r en typ av ldrande med stora
fordelar, men som alltsd inte tycks omfamnas
av dagens larandespel for grundskolan i ndgon
storre utstrackning. Genom att studera teorier
om gemensamt larande och titta ndrmare pa
olika rekreationsspel som MMO-spel, gar det
att ndrma sig en idé om en design av ett
kooperativt ldrandespel for mellanstadiet.

Individualisering

Horberg och Knutsson (1972) beskriver
individualisering som en 16sning pé det faktum
att elever har olika fOrutsittningar att inhdmta
ny kunskap. Elevernas individuella skillnader
gOr att utbildningen maéste anpassas utifran den
enskilda elevens behov, det vill sdga att
individualisera  utbildningen. Inom den
traditionella katederundervisningen ar
utrymmet for individualisering begridnsat, da
denna undervisningsform till stor del é&r
baserad pd kunskapsoverforing mellan ldrare
och elev (Carlgren, 1994). I de intervjuer vi
genomforde framkom att skolans ekonomiska
forutséttningar har forsdmrats vilket ofta leder
till att klasserna Okar 1 elevantal. Det 1 sin tur
forsamrar mdjligheterna for
individualiseringsbaserade &tgdrder eftersom
det helt enkelt inte finns utrymme for ldararen
att anpassa undervisningen till varje enskild
elev. Inom flera verksamheter och omréden
anviander man sig av tekniska 16sningar for att
tillgodose individualiseringsbehov.
Ursprungstanken med system av denna typ var



att fungera som en erfaren ldrare for
anviandaren, men de har sedermera utvecklats
mot kompletta undervisningssystem, med
interaktion med andra virtuella individer.
Utanfor skolan finns det manga spel som inte
bara anpassar svarighetsnivan utan ocksa ger
spelaren valfrihet att spela spelet pad en mingd
olika sidtt. Detta gor spelandet véldigt
dynamiskt och kan bidra till att spelare
upplever spelet som underhéllande och
stimulerande en ldngre tid, &n om spelet hade
haft en linjir uppbyggnad. Liknande
spelkoncept som tar hédnsyn till intresse, takt
och forutsittningar borde ocksa kunna inforas i
skolundervisningen.

Intervjuresultat

[ véra intervjuer framkom att de skolor vi
besokte hade daliga datorresurser; fa datorer,
med ladg prestanda. Datorspel anvinds i
begrinsad utstrdckning, och da i forsta hand 1
specialklasser och pé elevens val - en
forklaring dr att prestandan pa datorerna ér for
lag for att installera ny mjukvara.

De ldrare vi pratade med dr pa det hela taget
positiva till en 6kad anvindning av spel och
datorer 1 undervisningen, men &r ocksa vl
medvetna om att de begrdnsade ekonomiska
resurserna utgor ett hinder 1 detta avseende. Ett
mojligt problem som en ldrare ndmner i
samband med en utdkad datorisering, dr att
eleverna skulle kunna tdnkas ga ut mindre pa
rasterna. En annan ldrare ser en fordel med en
okad anvédndning av datorer och spel, 1 och
med att detta skulle gora det léttare att
dokumentera elevers resultat och utveckling.

Lédrarna intervjuade hade begridnsad
erfarenhet av spelanviandning inom
undervisningen, men var fOrsiktigt positiva
infor spelens mojligheter 1 en larandesituation.
Det finns dock en utbredd rddsla for den nya
tekniken, framfor allt hos de é&ldre ldrarna,
vilken gor att utvecklingen bromsas.

vi

Lérarna menar att spel och datorer ér
uppskattade inslag 1 undervisningen, som
eleverna sidkerligen skulle vilja se mer av.
Faktorer som medverkar till detta &r den
direkta feedbacken, mgjligheten att skriva pa

tangentbord och sa vidare. Ett problem &r dock
den laga prestandan som préglar skolornas
datorer; méinga elever har tillgdng till béttre
datorer hemma, och upplever skolans datorer
som forlegade.

Diskussion

Utveckling av larandespel

Det finns nagra teman som bor std i fokus vid
utvecklandet av datorspel for
mellanstadieskolan. Spelen bor konstrueras pé
ett saddant sitt att det fOrstdrker elevernas
mojlighet att uppnd flow (Csikszentmihalyi,
1992). Det dr &dven angeldget att spelen
konstrueras s& att uppgifterna ligger inom
ramen for vad barnen klarar av vid den éldern
(Flavell, 1963). De flesta barn ligger i stadiet
for konkreta operationer, men borjar ndrma sig
stadiet for formella operationer framat slutet
av mellanstadietiden. Spelen bor ocksa
individualiseras ~ genom  bland  annat
anvandningen av feedbackslingor.

Sammanfattningsvis sa bor foljande punkter
tas under beaktande vid konstruktion av
larandespel.

«  Problempresentation. De problem som
en spelare stills infor parallellt bor vara
begrinsade till sitt antal, och det bor
vara tydligt vilka problem som dr mer
betydelsefulla. P& sa sitt kan spelaren
planera och se problemldsnings-
processen bittre.

- Kontext. Den kontext som ett
larandespel ~ behandlar  bor  vara
utformad s& att kunskap inhdmtad 1
spelet ska vara enkel att Overfora till
situationer utanfor spelet.

- Kooperation. Vid samarbete med
andra, jamlikar eller vuxna, 6kar barns
niva for larande. Ett spel bor ta tillvara
pa detta, samt mojliggéra for en
situation av positivt samberoende, dér
alla deltagare kdnner sig ansvariga for
hela gruppens resultat.
Konkurrensmoment kan vara positiva,
dven om Overdriven tdvlan kan verka



negativt pd samarbetssituationer.

 Individualisering. Ett ldarandespel bor
vara  anpassat  efter  spelarens
egenskaper fOr att ta vara pa dennes
potential. Detta kan ske genom bland
annat svérighetsanpassning och
hastighetsanpassning.

«  Spelresultat. De resultat som genereras
1 ett larandespel bor representera hos
spelaren tillvaratagen potential. Om
andra &n spelaren far ta del av
resultaten Okar deras betydelse for
spelaren.

Experimentering. Att spelaren végar
prova olika och oortodoxa sitt att 16sa
problem 1 ett ldrandespel &r wviktigt.
Spelet bor vara konstruerat sd att
spelaren vagar misslyckas.

- Utvecklingsanpassning. Ett 1arandespel
bor vara konstruerat sa att svarighets-
graden pd de problem som spelet
innehéller inte overstiger de
problemldsningsmdjligheter som barn i
malgruppen har.

Roller i larande och kring teknik

Datorstodd undervisning har préglats av en
metaforisk bild av datorn som ldrare (Crook,
1994) vilket har skapat forvirring kring
lararens roll. Den osdkerhet som uttrycktes i
intervjuresultaten visar att ldrarna 1 stor
utstrdckning delar bilden av att datorn gor
lararen Gverflodig. Som intervjuerna visar har
larandespel, pa grund av tekniska och
ekonomiska forutséttningar, ofta introducerats
snarare som ett roligt inslag é&n ett
kunskapsmadssigt givande komplement till den
traditionella undervisningen. Vi ser stor
betydelse 1 att fordndra synsittet pa datorn som
ersittare for lararen. Istdllet bor vi skapa en
bild av datorn som ett vardefullt verktyg som
kan underldtta och stddja ldrarens roll i
undervisningen. FoOr att uppna detta maste
ytterligare resurser laggas pa att utbilda ldrare i
datoranvindning. Vi ser dven stor vikt i att inte
bara ge ldrarna kunskap om teknikens
mojligheter utan dven dess begriansningar sa
att ldraren kan forma den datorstodda

undervisningen. Ddrigenom kan ldraren inte
bara se de positiva effekterna av att anvinda
larandespel, utan dven se vikten av sin egen
roll och behovet av ldrarstod vid datorstodd
undervisning. Lararens roll skiljer sig mellan
olika dmnen och applikationer. Vid
introducering av individualiseringsbaserade
applikationer fordndras lararens roll till att bli
mer granskande och handlar mer om att tolka
elevens prestation istillet for att helt forlita sig
pa de tolkningar som applikationen gor.
Applikationer for kooperativt ldrande kréaver
en hel del av ldraren, som maste vara beredd
att moderera och hjilpa elever att 16sa problem
och samarbeta. Vikten av att barnen fér trining
och lektioner 1 hur man bor arbeta i1 grupp ar
dven svar att Overdriva. Vi féster yttersta vikt
att ldrarens roll i1 forhéllande till tekniken
identifieras och stérks.

Koppling till Iaroplanen

I Skolverkets ldroplan (SKOLFS 1994:1) gar
att ldsa att: Undervisning skall anpassas till
varje elevs forutséttningar och behov. Detta dr
ett mil som skulle kunna uppfyllas med hjélp
av individualisering i larandespel, som syftar
till att skraddarsy undervisningssituationen for
varje elev med avseende pd hastighet,
fordjupningsniva och intresse.

I ldroplanen star ockséd skrivet att: Skapande
arbete och lek &r vésentliga delar 1 det aktiva
larandet. 1 véara intervjuer framkom att
eleverna ser det spelbaserade ldrandet som
lustfyllt, samtidigt som eleven fir en mer aktiv
roll vid spelandet av ett ldrospel, 1 jamforelse
med exempelvis ldsandet av en bok.

Ett mél 1 laroplanen som sirskilt illustrerarr
skolans strivan efter att forse eleverna med
adekvata datorkunskaper, formuleras enligt
foljande: Skolan ansvarar for att varje elev
efter genomgéngen grundskola kan anvinda
informationsteknik som ett verktyg for
kunskapssokande och ldrande. Enligt véra
intervjuer har en betydande del av eleverna
inte tillgdng till datorer hemma - for dessa
elever blir datorundervisningen 1 skolan
sarskilt viktig. Lédrandespel kan tinkas
anviandas som ett verktyg for att vicka ett
datorintresse hos elever som saknar tidigare



datorerfarenhet.

Lérandespel ger eleven goda mojligheter att fa
direkt feedback pa sina prestationer, och folja
upp sina resultat - nagonting som é&r
efterstrdvansvart enligt ldroplanen: Skolan
skall strdva efter att varje elev utvecklar ett allt
storre ansvar for sina studier, och utvecklar
formagan att sjdlv bedoma sina resultat och
stdlla egen och andras beddmning i relation till
de egna arbetsprestationerna och
forutséttningarna

Slutsatser

Mycket talar for att datorer dr hir for att
stanna. Deras anvédndning utokas, snarare &n
tviartom. Foljaktligen ar det viktigt att kunna
hantera dessa verktyg pd ritt sétt, nagot som
inte kan vara en nackdel att borja med tidigt.
For inte sa ldnge sedan anvédndes datorer mest
till ordbehandling och datakalkyl. I och med
den snabba prestandadkningen pd senare tid
har datorers mojligheter utdkats kraftigt; och
de fortsitter att utdkas. Att inte undersoka
mojligheterna till att anvidnda dessa verktyg
fullt ut ar resurssloseri.

Det verkar ligga viss problematik i att fa fokus
att hamna pa spelets tema snarare dn
spelmomenten. Detta innebir att hur spelet ar
uppbyggt till stor del avgér hur mycket
spelaren tillgodogér sig av  materialet.
Datorspelens konstruktion dr alltsd essentiell
for att datorspel ska fungera i undervisning.
Det &r angeldget att ta hénsyn till att olika
ménniskor ldr pa olika sétt, och 1 olika takt.
Spelen  maste anpassas till  barnens
utvecklingsstadium och larandeniva.
Beloningar och utmaningar i spel kan utnyttjas
for att motivera eleverna i deras ldrande.
Vidare bor mojlighet till kooperation 1 spel
framjas, da detta &r ett viktigt méal i ldroplanen
och datorspel har stora mdjligheter ur denna
aspekt.

Av stor vikt for att datorspel ska fungera i
undervisningen &dr ritt syn pa tekniken.
Inforandet av ldrandespel 1 undervisningen ar
en process dir ldrare, elev och spel méste ha
tydligt definierade roller. Datorer och spel ér
kraftfulla medieringsverktyg inte en

erséttning for lararen.

Vi ser flera omraden dar larandespel kan ta en
reell roll och vara ett meningsfullt verktyg som
kan stodja savdl som berika traditionell
undervisning.
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