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Denna undersokning har sokt svar pé fragan om vilka faktorer som avgor nar yrkesverksammalarare bestammer
sig huruvida de vill anvinda ett datorspel i undervisningen eller inte, och om de skiljer sig fran hur lararstudenter
bedomer ett spel. En grupp yrkesverksamma biologilérare har fatt provspela spelet Immune Attack och darefter
skriva en redogdrelse om spelet dar de svarar pa fragan huruvida de vill anvanda spelet i sin undervisning eller
inte. Dessa svar har jamforts med en liknande undersdkning dér l&rarstudenter spelat spelet. En analys av spelet
utifran RETAIN modellen har gjorts och ldrarnas svar har jamférts med denna. Det visade sig att lararna fann
liknande problem med spelet som de som lararstudenterna funnit. De verksamma lararna var dock nagot mer
positiva till spelet och var inte heller lika krasna nar det kom till spelets utseende och grafik. Lararna anvande sig
dock inte av argument och kriterier for bra spel som de som fanns i RETAIN modellen. Detta tillsammans med
faktumet att lararna hade svart att peka ut konkreta relativa fordelar med anvandande av spelet jamfort med
ordinarie undervisning pekar pa ett behov av 6kad kunskap kring anvandandet av spel i undervisningen hos
lararna. Undersokningen har dven visat pa att det finns mycket arbete kvar att gora innan det kommer
undervisningsspel som kan 6vertyga lararna att slappa tid fran sin mer traditionella undervisning.
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1. Inledning

Dagens samhalle forlitar sig allt mer pa digital teknik. Anvandningsomradena ar manga och
mojligheterna tycks oandliga. | skolans varld har tekniken sa smaningom tagits i bruk. Det ar
idag naturligt att anvanda sig av ordbehandlingsprogram bade for elever och larare och kanske
lararen &ven anvander sig av Powerpointpresentationer, YouTube eller Java-applikationer i
sin undervisning. Internet utgér idag en stor del av elevers informationssékande. Dagens
laroplan &r 16 ar gammal och anvandandet av IKT tas knappt upp alls. | den nya skollagen.
som trader i kraft juli 2011 ,ges detta dock betydligt mer vikt. De nya kurs- och
amnesplanerna kommer att forutsatta tillgang till Internet och det kommer att bli tydligare hur
amnesundervisningen forvantas bidra till elevernas digitala kompetens. (Skolverket.se A)

Nagot som inte fatt lika stor genomslagskraft inom skolvarlden ar anvandandet av datorspel i
undervisningen. Anda sedan folk bérjade med hemdatorer sé har spel av olika slag funnits pa
marknaden. Det har framst handlat om spel i bemarkelsen tidsfordriv/fritidsnéje men det har
aven sedan 80-talet funnits forsok till att gora spel med undervisningsfokus(Malone 1980).
Intresset for spel i undervisningen och aven forskningen kring och utvecklingen av liknande
spel har pa senare tid 6kat. De forsta 6verblickande studierna pa omradet gjordes redan pa 90-
talet och allt fler studier har pa 2000 talet forsokt greppa omradet(Egenfeldt-Nielsen 2006).
Forskningen pa omradet star fortfarande med manga obesvarade fragor. De flesta tycks vara
dverens om att spel har potential att bidra till elevers larande men att detta inte ar helt
enkelt(Egenfeldt-Nielsen 2010).

Nar man ser pa spel finns det faktorer som gér att de anvands mer eller mindre i skolvéarlden.
Det kan t.ex. réra sig om huruvida spel som undervisningsmetod &r battre an traditionell
undervisning, tekniska problem i form av installationssvarigheter, brist pa kunskap hos larare
om bra och daliga spel, daliga méjligheter att prova spelen och enkelt avgéra anvandbarheten,
brist pa tid i skolan och det faktum att det kan vara svart att se elevers kunskapsmassiga
framsteg nar de spelar(Egenfeldt-Nielsen 2010).

Det blir idag allt vanligare att elever dessutom far tillgang till en egen dator nér de borjar
gymnasiet. | den nya skollagen framgar aven att eleverna ska ha kostnadsfri tillgang till
bdcker och andra laroverktyg (skolverket.se A). Dessa andra laroverktyg &r verktyg som
eleven kommer att behova for att fa en tidsenlig undervisning, detta kan i princip 6versittas
som tillgang till datorer. De tekniska forutsattningarna for att kunna anvanda spel i
undervisningen borde alltsa vara storre idag men i slutandan &r det upp till den undervisande
lararen att inom ramen for kurs och laroplan bestamma vad som skall inga i undervisningen.
Enligt en undersokning fran FutureLab (2009) dar larare fran Storbritannien deltagit, uppger
60 % att de skulle 6vervéga att anvanda datorspel som del av undervisningen i framtiden (21
% osakra och 19 % Nej). Det vore inte alltfor vagat att gissa att man dven i Sverige skulle
kunna tanka sig att anvanda spel i undervisningen. Darfor ar det intressant att se pa vilka
faktorer som avgor nér larare skall bestdamma sig om de vill anvanda ett specifikt spel eller
inte.



For att understka hur lararna gor sina val har den héar studien inriktat sig pa ett spel i
synnerhet. Spelet heter Immune Attack™ och &r utvecklat av forskare fran tva universitet i
USA i samarbete med National Science Foundation. Spelet har haft en relativt lag
utvecklingsbudget jamfort med kommersiella titlar men spelutvecklarna har haft ett tatt
samarbete med forskare inom biologi, immunologi, pedagogik och speldesign(Kelly, Howell
et al. 2007).

Spelet har utvarderats av elever och larare i diverse amerikanska skolor i olika
alfatester(Kelly, Howell et al. 2007). Det finns &ven en tidigare utvérdering utférd av
lararstudenter vid Goteborgs Universitet dar de fatt ta stallning till spelets anvandbarhet i
undervisning(Barendregt W and von Feilitzen M 2010). I studien fick studenterna lasa
litteratur om problemen kring skapandet av utbildningsinriktade spel och sedan spela Immune
A. Efter att de spelat fick de ta stallning till om de skulle anvanda det i framtida undervisning
eller inte samt motivera detta val med litteraturen som utgangspunkt. For att béttre forsta hur
larare gor nar de tar stallning till om de vill anvanda ett specifikt spel i sin undervisning sa
kan det vara bra att gora det med larare som arbetar med just de &mnen spelet berér samt
larare som &r ute i skolvarldens vardag. Darfor har denna studie fokuserat pa vad verksamma
biologilarare tycker om Immune Attack™. Detta for att ge en béttre bild av den generella
fragan om pa vilka grunder larare bestammer sig for att anvanda/inte anvanda ett spel i sin
undervisning.

2. Syfte

Syftet med undersokningen ar att undersoka vilka faktorer som avgor nar
yrkesverksammalarare bestdmmer sig huruvida de vill anvénda ett datorspel i undervisningen
eller inte och om de skiljer sig fran hur lararstudenter bedomer ett spel. For att svara pa detta
kommer undersékningen titta narmare pa spelet Immune Attack™. Kring detta kan man
stalla en rad intressanta fragor.

Hur relevant ar Immune Attack™, kopplar spelet till det stoff och de mal som finns for den
svenska gymnasieskolans kursplaner i biologi och laroplanen i alimanhet?

Gar spelets kvalitet att analysera fran RETAIN-modellen, anvénder sig lararna av argument
kring spelets kvalitet som aterfinns i RETAIN-modellen?

Kommer lararna vilja anvanda spelet, vad ligger till grund for deras utlatande om spelet, vilka
faktorer paverkar mest? Stammer detta Overens med tidigare forskning och hur skiljer sig
valet av faktorer mellan larare och lararstudenter?



4. Tidigare Forskning

Mycket har skrivits om anvéndandet av datorspel i undervisningssyfte och nedan kommer det
som ar mest relevant for denna studie att presenteras. Inledningsvis presenteras upplagget och
resultatet fran den studie som ligger till grund for denna studie. Dérefter presenteras den sa
kallade RETAIN-modellen som har anvants for att géra en egen analys a Immune Attack.

4.1 Lararstudenters syn pa Immune Attack™

| en tidigare studie har man latit lararstudenter vid Goteborgs universitet utvardera Immune
Attack™ (Barendregt W and von Feilitzen M 2010). Gruppen bestod av 6 kvinnliga och 7
manliga studenter, ingen av studenterna laste biologi som inriktning. Studenterna fick ta del
av litteratur kring anvandandet av datorspel i undervisning (Habgood, Ainsworth et al. 2005;
Egenfeldt-Nielsen 2006; Habgood 2007) och med hjalp av denna gora en analys av spelet. |
utvarderingen fick de dessutom svara pa om de ville anvéanda spelet I sin undervisning.
Resultatet av undersékningen blev att ingen av lararstudenterna ville anvénda sig av den
nuvarande versionen av spelet i sin undervisning. | studien delade man sedan upp
lararstudenternas argument i fyra kategorier anvandbarhetsproblem, inbdddningen av
laroinnehall, tilltal, och larandemotivering.

Anvandbarhetsproblemen

Studenterna tyckte att det var svart att styra ”nanobotten” i spelet. Ett annat problem var att
textinnehallet var daligt presenterat samt att spelet hade en avancerad niva pa engelskan,
nagot som de trodde skulle vara ett hinder for svenska gymnasieungdomar.

Inbdddning av laroinnehall

En vanligt forekommande kritik var att spelet inte krédvde att man larde sig om immunologi
for att ta sig vidare. Nagra av studenterna menade att det som kom i forsta hand vara styrandet
av “nanobotten” och siktandet med markdrerna. De menade att man inte behdvde l&sa och
forstd informationen man fick for att komma till nésta niva. Aven brister pé interaktivitet med
olika delar i spelmiljon uppmérksammades.

Tilltal

Spelets grafik pekades daven ut som bristféllig, inte alls i samma klass som dagens
kommersiella spel, dessutom menade studenterna att karaktarerna i spelet var nagot barnsliga.



Larandemotivering

Aven om studenterna saknade kunskap i cellbiologi innan de spelade och att vissa av dem sa
att de inte heller tyckte det var intressant sa gav inte spelet nagot okat intresse for amnet hos
dem.

Trots att studenterna avfardat anvandandet av Immune Attack sa fann de en del positiva saker
med spelet. Grundtanken med spelet var bra menade de och att vissa spelmoment &ven skulle
kunna gora undervisningen mer intressant och motiverande. De skulle ocksa kunna tanka sig
att anvanda spelet som ett verktyg att klara av andra uppgifter, att ga in spelet och spela
utvalda delar for att fa information. Forfattarna av studien menar att det hade varit intressant
att genomfora en liknande studie med riktiga larare i det berdrda @mnet. Studenterna saknar
bland annat en praktisk verklighet och en riktig elevgrupp att relatera till. Dessutom saknar de
kunskaper i amnet men detta kanske a andra sidan gjort det lattare for dem att ta den larandes
perspektiv. Litteraturen de fick att tillga kan enligt Barendregt och von Feilitzen(2010) ha
paverkat dem negativt eftersom litteraturen belyser problemen med skapande av seridsa spel.
Att studenterna inte heller spelat igenom hela spelet kan dven ha paverkat deras avgdrande.

4.2 RETAIN-modellen

Hur kan man da avgdéra om ett spel 4r bra pd att formedla akademiska kunskaper? Ar Immune
Attack ett spel som ar vad det utger sig for att vara? Ett satt att svara pa detta ar att anvanda en
modell for beddmning av spel. Denna studie utgar fran den sa kallade RETAIN modellen for
att komma narmare ett svar. En analys utifrdn RETAIN ger ett helhetsbetyg for spelet men
kan dven peka ut var spelet har sina brister och fortjanster. Genom att jamfora hur de
verksamma lararna svarat med vad RETAIN analysen pekat pa kan svaren sattas i ett storre
sammanhang. Ar det just spelkvalitén som lararna pekar ut som avgorande, eller &r det andra
faktorer kring anvandandet av spelet som gor att de valjer att anvanda eller inte anvénda det?
Kan l&rare verkligen bedéma vad som &r viktigt for att ett undervisningsspel ska fungera bra
(Forutsatt att RETAIN ar en bra indikator pa detta)?

Glenda, Kenny et al. (2008) menar att det finns fa spel som lyckats visa empiriskt att de kan
lara ut akademiskt innehall nar de anvands rakt av i klassrummet. De menar ocksa att spel
visserligen kan fa elever att arbeta langre och mer engagerat kring en uppgift men att det inte
finns nagra bevis for att de kan ge ett mer positivt och systematiskt resultat &n vad
traditionella larometoder kan. For att béttre kunna visa pa ett spels potential att fungera som
ett verktyg for larande har man tagit fram den sa kallade RETAIN modellen. Dar har man
tagit ut sex faktorer som ar viktiga for att spelen skall leda till 1arande, bevarande, 6verforing
och naturliggorande av akademiskt innehall. De sex faktorerna ar Relevance, Embedding,
Transfer, Adaptation, Immersion, Naturalization. RETAIN- modellen lutar sig mot bade
speldesign och instruktionsdesignteori och bygger pa tidigare modeller. Modellen har hamtat
inspiration fran den sa kallade ARCS motivations modell, Gagnes “events of instruction”,
Blooms hierarkiska strukturer for kunskapsskaffande och Piagets idéer om bland annat
assimilation och ackommodation (Glenda G A, Kenny R F et al. 2008 s 520-523).

Att forklara dessa andra modeller ligger dock utanfor den hér studiens omfattning. Istallet
kommer de sex ingdende faktorerna i RETAIN modellen forklaras mer detaljerat. Modellen
liknar en betygsmatris och kan anvandas for att ge ett kvantitativt omdome for ett spel. Alla
sex faktorerna har tre nivaer som kan vara uppfyllda. Dessutom skiljer sig vikten av de olika
faktorerna, t.ex. kan “naturalization” ge sex ganger mer poang an “relevance” .



4.2.1 Relevance

Relevans kan handla om att laromaterialet &r relevant for de larande, deras behov och deras
inlarningsstil. Utdver detta handlar det &ven om att de olika delarna i
instruktions/laromaterialet skall vara relevanta i forhallande till varandra. Det handlar dven
om att knyta an till den larandes vardag och syssla med begrepp som &r bekanta och latta att
relatera till. Ett problem kan vara att fantasiinslagen och handlingen i spelet for den larande
bort fran malen med spelet. Lyckas man undvika detta far spelet hogre poang i RETAIN
modellen. Det skall dven vara tydligt vilka larandemalen &r och spelet skall skapa intresse for
det man lar sig och skapa en vilja att l&ra sig mer. Dessutom galler det att spelet
overensstammer med den larandes kognitiva niva och ger dem en lagom utmanande
spelupplevelse.

4.2.2 Embedding

Den har faktorn handlar framst om hur tatt det akademiska innehallet hanger ihop med
fantasin/handlingen i spelet (Glenda G A, Kenny R F et al. 2008 s 527). Detta &r enligt
modellutvecklarna av yttersta vikt for att engagera spelaren. Att lara sig saker fran spel kan
vara lyckosamt &ven om det man skall lara sig inte hdnger samman med handlingen men detta
bryter "flowet” i spelet, och ddrmed &ven kénslan av att var ”inne i” spelet. Nar man spelar
spelet bor man dessutom inom ramen for handlingen stdndigt uppmanas att anvénda sin
kunskap och fardigheter som spelet syftar till att man skaffar sig. For att fa hoga poang i
Embedding skall spelets undervisningsinnehall vara helt integrerat med spelupplevelsen/
handlingen, och spelaren ska bli sa involverad att han maste lara sig undervisningsinnehallet.
Aterigen laggs vikt vid att spelet ligger pa en lagom nivé for att ge spelaren lagom svéra
intellektuella utmaningar for att halla intresset uppe tills att de har klarat spelet.

4.2.3 Transfer

Transfer handlar om att spelaren 6verfor kunskap han skaffat i en situation till en annan
situation. Finns det forhallanden i spelet som gor att kunskapsinnehallet 6verfors till bade nya
och unika situationer sa att spelaren kan assimilera och ackommodera det? Gor innehallet att
spelaren blir medveten om kunskaperna pa ett sddant satt att de sedan kan bli effektiva
anvandare av kunskapen? For att fa de lagre nivaerna i RETAIN matrisen kravs att spelet har
enklare grafik och interaktiva animationer som dverfor kunskapen i olika delar av spelet,
nagot sammanhang ska finnas mellan spelets delar och liknande tankesatt och
problemanalyser skall kunna anvandas i de olika delarna. For hogre nivaer ska spelet krava
aktivt problemlésande och att spelaren gor kunskapsframsteg i en hierarkisk ordning sa att
man i nya situationer bygger vidare pa tidigare kunskap. Om spelet ger autentiska upplevelser
som kopplar till det verkliga livet och leder till erhallande av meningsfull kunskap har spelet
natt de hogsta nivaerna. En annan viktig faktor ar aterkoppling dar spelaren efter att ha anvant
och skaffat sig kunskap har mojlighet att lara ut denna kunskap till andra(antingen verkliga
eller fiktiva digitala personer).



4.2.4 Adaptation

Adaptation &r enligt Glenda, Kenny et al.(2008 s 527) ett koncept som foljer upp Transfer
konceptet. Piagets begrepp assimilation och ackommodation &ar centrala i Adaptation.
Assimilation ar n&r man anvander gamla tankemaonster for nya erfarenheter. Ackommodation
sker nar man istallet maste andra pa sina gamla tankemonster eftersom en ny erfarenhet inte
langre passar in i dessa (Glenda G A, Kenny R F et al. 2008 s 528). | RETAIN matrisen
behdver spelet initialt bygga pa spelarens existerande kognitiva strukturer och att spelaren
maste tolka skeenden i spelet mot existerande kunskap och avgéra om det motsatter sig det de
redan kan. For att na till hogre nivaer bor spelet vara designat sa att spelaren tillats utforska
varlden och upptéacka nya koncept pa egen hand utan att ha blivit matade med information.
Innehallet skall komma i en féljd som gor att spelaren maste knyta an till gamla tankesatt och
overfora dem till nya. For hogsta nivaerna skall spelet var en deltagarprocess dar spelaren
bygger upp nya idéer med hjalp av tidigare kunskap. Informationen i spelet skall presenteras
pa ett sadant satt som tillater spelaren att associera ny information med vad han tidigare lart

sig.

4.2.5 Immersion

Immersion handlar om hur fangad spelaren blir av spelet. Det ar en skala fran simpel
interaktion till att vara fullt upptagen och “investera i tro pa spelet” (Glenda G A, Kenny R F
et al. 2008 s 529). | matrisens lagre nivaer bor det finnas enkel interaktion som inte stor de
didaktiska delarna samt en meningsfull kontext, men spelet lyckas inte géra spelarna helt
interaktiva i sitt larande. For hogre nivaer kravs att spelaren involveras kognitivt, fysiskt,
psykiskt och kanslomassigt i spelinnehallet. For hogsta niva kravs att spelet mojliggor
O6msesidig handling och aktivt deltagande for spelaren och ett spel som presenterar spelmiljon
men &ven skapar mojlighet for spelaren att uppleva spelet som verkligt och trovérdigt.

4.2.6 Naturalization

Naturalization innebar att kunskap kommer spontant och automatiskt. Innehallet har tagits in
och ar nu rutin, det kravs inte sd mycket kognitiv anstrangning for att direkt anvanda det. Pa
sa sett frigors den mentala kapaciteten till att tanka i hogre banor. Ett bra spel far spelaren att
vara engagerad, motiverad och uppslukad, vilket i sin tur gor att spelaren spelar spelet fler
ganger och darmed far en mer automatiskt och naturliggjord kunskap. Modellutvecklarna
menar att ju mer flytande kunskapen &r desto lattare ar det for den larande att anvénda den i
nya situationer, nagot som kan kopplas till VVygotskys idéer om zonen for proximal utveckling
(Glenda G A, Kenny R F et al. 2008 s 529). For att na de forsta nivaerna i RETAIN matrisen
bor spelet uppmuntra till att man spelar det igen och att det forbattrar reaktionshastigheterna,
automatisering och visuell behandling. For att na hogre nivaer bor spelet skapa forstaelse for
att en fardighet i spelet gor det lattare att komma at senare delar. Spelet skall dven krava att
spelaren gor avgoranden om idéer och material. For de hogsta nivaerna ska spelet gora att
spelarna & medvetna om innehallet pa ett satt som gor att de blir effektiva anvandare av den
kunskapen. Dessutom skall spelet gora att spelaren spontant anvander sig av kunskap
vanemassigt och konsistent.
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5. Metod

Upplagget pa undersokningen ar i grunden ganska enkelt. En grupp larare far fungera som
testpanel for spelet. De ombeds att ladda hem spelet och spela det for att sedan gora ett
utlatande. De har inte fatt ta del av forskning kring anvandandet av datorspel i undervisning.
Detta kan gora att svaren kanske blir svarare att kategorisera men man slipper problemet med
att de pa forhand skulle ha paverkas av vad forskningen sager. Lararna uppmanas att spela sa
lange de sjalv anser det vara nodvandigt for att komma med ett utlatande huruvida de skulle
kunna anvéanda spelet i sin undervisning eller inte. Dessutom ska de svara pa varfor och hur de
skulle anvéanda det i undervisningen. Lararna svarar skriftligen men kommer eventuellt fa
gora fortydliganden muntligen.

Skélva undersokningen liknar mer en intervjuundersokning an en enk&tundersokning och &r i
princip kvalitativ. Det ar en specifik fokusgrupp som far agera testpanel och dessutom
kommer variationen inom gruppen i hur mycket tid man lagger pa utvarderingen antagligen
vara stor. Urvalet ar ndgot skevt eftersom det framforallt ror sig om personer i
studiefOrfattarens kontaktnat och de staller kanske bara upp av den anledningen. Detta kan
dock vara mer representativt an urvalet fran de personer som kommer fran den andra delen i
urvalsgruppen. Ett massutskick gjordes till biologilarare anstallda inom Gdéteborgs stad. Har
ar det troligt att de i gruppen som &r positivt installda till IKT i undervisningen i hogre grad
kommer att vilja vara med i studien. Aven om studien endast undersoker ett specifikt spel och
med en specifik grupp av larare (biologi) sa kan den anda ge en bild av hur larare i allmanhet
tanker nar de avgor om ett spel Iampar sig eller inte.

Det ar rimligt att biologilarare utvéarderar spel som har med deras amnesomrade att géra men
fragan ar om det finns systematiska brister i representativeten hos dessa. Det skulle kunna
tankas att biologilarare som grupp skiljer sig vasentligt fran t.ex. samhéallskunskapslarare.
Studien kan darfor inte svara pa fragan for hur det ser ut i hela Sveriges lararkar pa ett
representativt satt. Ddremot kan den ge en bra bild av vilka problem och argument som
forekommer i den svenska lararkaren.

Vad galler begreppsvaliditeten sa galler det att ha hog 6verensstammelse mellan den
teoretiska definitionen och dem operationella indikatorn samt att undvika systematiska fel
(Esaiasson P, Giljam M et al. 2004). | denna undersokning torde dessa tva dverensstamma
val: det undersokningen vill méta &r samma sak som man anvander som operationell
indikator. Fragan ar dock om reliabiliteten kommer att vara hog. Eftersom lararna fritt
bestammer hur mycket de vill spela och hur langa svar de vill ge kommer antagligen
variationen i detaljniva pa svaren vara stor. Detta speglar antagligen a andra sidan hur
situationen ar &ven om man hade haft en stdrre grupp och hur det ser ut i verkligheten.

Fragan om dverensstammandet mellan det undersokningen pastar att den undersoker och det
den faktiskt undersoker(resultatvaliditeten se (Esaiasson P, Giljam M et al. 2004)) ar beroende
av bade god begreppsvaliditet och reliabilitet. Att utvardera detta gar dock forst att gora efter
undersokningen &r gjord, och som tidigare namnts &r undersokningen mer ute efter forekomst
av fenomen &n deras absoluta frekvens.
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Det finns manga andra sétt att svara pa syftet med den har undersokningen. Kanske hade det
blivit battre utfall om man tvingade alla larare i Goéteborg att under en fortbildningsdag préva
spelet i tva timmar och sedan gora ett utlatande. D& hade man blivit av med problematiken
kring skevt urval och dessutom hade alla provat spelet i lika hog grad. Denna metod ar dock
inte genomforbar rent praktiskt utan stora resurser, dessutom kan det vara etiskt tveksamt med
tvang(Samtyckeskravet, se Esaiasson (Esaiasson P, Giljam M et al. 2004) sid 444).

Att utvirdera spelet utifrin RETAIN modellen (Se 4.2 ovan) har sina begransningar. Aven om
detta gjorts med tillgang till tva exempelutvarderingar och modellen som sadan sa kommer
denna utvardering givetvis att skilja sig fran en motsvarande gjord av modellskaparna. Deras
mal med modellen har dock framst varit att den skall vara ett redskap vid speldesign och att
den skall anvandas nér ett spel skapas/designas for anvandande i utbildningssammanhang.
Man skriver &ven att modellen med férdel kan anvandas av larare och instruktionsdesigners
for att gora jamforande utvarderingar av redan existerande spel som de 6vervdager att anvanda
i sin undervisning (Glenda G A, Kenny R F et al. 2008 s 530). Modellen anvénds i denna
undersokning for att dels ge en bild av spelets kvaliteter men den har framst valts for att
kunna jamfora lararnas kriterier for vad som ar bra och daliga undervisningsspel med en
modell utvecklad av forskare.

Analysen av Immune Attack™ utifran laroplan och kursplan sker utifran egen asikt. Det blir
saledes ingen gradering av spelet utefter olika kriterier utan snarare en ja eller nej fraga.
Beddmningen riskerar att bli subjektiv men det borde ga att objektivt koppla innehall i spelet
till kriterier i kurs och laroplaner. Denna del skulle med férdel kunna gjorts av fler personer
for att fa en mer objektiv bedomning. Att géra denna bedémning ar dock viktigt for att se om
spelet 6verhuvudtaget kan vara innehallsmassigt relevant for den svenska skolan.

5.2 Etik

Aven om denna undersokning till synes inte behandlar kansligt innehdll s& har etisk hansyn
tagits, vetenskapsradets forskningsetiska principer (Esaiasson P, Giljam M et al. 2004 s 444-
447) har fatt vara vagledande. Vad galler informationskravet sa har lararna fatt information
om syftet samt vilken institution som star for undersokningen. Deltagandet har &ven varit
hogst frivilligt och deltagarna har haft mojlighet att avbryta deltagandet. Det har heller inte
funnits nagon form av beroendesituation mellan forskaren och deltagarna i undersékningen,
saledes foljs dven samtyckekravet. Konfidentialitetskravet har aven det efterlevts. De
deltagande lararna har informerats om att de kommer att vara anonyma i undersokningen,
ingen larare vill vél framsta som utvecklingsfientlig och bakatstravande? Uppgifter om de
deltagande har forvarats s att utomstaende inte har kunnat komma at dem. Enligt
nyttjandekravet skall uppgifter och resultat inte Ianas ut till enskilda méanniskor eller foretag
som kan sko sig pa detta ekonomiskt. Detta kan dock vara svart att efterleva, uppsatsen
kommer att publiceras i sin helhet pa Goteborgs Universitets hemsida. Darmed kan i princip
spelutvecklare som sysslar med kommersiella datorspel kunna ta del av undersokningen och
kunna utforma spel som ar mer tilltalande for larare. Aven om detta strider mot
nyttjandekravet sa skulle det &nda vara positivt for Skolvarlden med béttre spel pa marknaden.
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5.3. Material

Studien handlar allts& mycket om spelet Immune Attack™™. Nedan féljer en presentation av
spelet.

Immune Attack inleds med en film dar det framgar att en person &r alvarligt sjuk eftersom
dennes immunforsvar inte fungerar. Genom att ga in i den sjukes kropp med en fiktiv farkost
kallad "nanobot” skall spelaren fa immunforsvarets olika delar att borja fungera. Resan med
nanobotten borjar i blodkérlen dér spelaren mandvrerar den i ett tredjepersonsperspektiv. Har
cirkulerar en rad olika blodkroppar och spelaren kan markera dem och fa upp faktarutor.
Spelet &r uppdelat i olika uppdrag dar det forsta ar att géra om “monocyter” till aktiva
"makrofager”. Detta gors genom olika mindre spel dar spelaren ofta gar ned pa molekylarniva
med hjélp av en sa kallad "drone” (adven detta en fiktiv artificiell farkost som mandvreras pa
ett liknande sétt). | de olika uppdragen bestar uppgiften ofta i att markera ett antal receptorer
av ratt sort for att fa 6nskat respons. Det kan dven rora sig om att markera emitorer av
kemiska signalsubstanser eller markera ett spar av kemiska signalsubstanser for att fa
immuncellen att hitta invaderande bakterier/parasiter. Markoren fungerar som en kanon som
man laddar och skjuter med samtidigt som man flyger runt i 3D-vérlden. Uppdrag med mera
presenteras av en “besattning” som ger spelaren den information han behéver. Utver detta
kommer det oftast upp text som sager at spelaren vad han behover gora.

Figur 1. Markering av LPS receptorer med hjalp av “dronen”.

Spelutvecklarna har haft som mal att skapa ett spel som ér lika fangslande och tilltalande som
typiska kommersiella titlar men som framhéaver ett akademiskt innehall som stammer vl
overens med dagens forskning pa omradet(Kelly, Howell et al. 2007). Mellan uppdragen visas
ibland animationer/filmsekvenser for spelaren. Spelutvecklarna har dven fokuserat pa att det
skall kravas tidigare kunskap fran spelet for att klara av de sma minispelen(Kelly, Howell et
al. 2007). Det finns aven ett avsnitt i spelet dar spelaren maste svara ratt i olika flervalsfragor
for att komma vidare men annars har utvecklarna forsokt att avbryta spelupplevelsen sa lite
som mojligt och lata informationen och kunskapen komma mer naturligt(Kelly, Howell et al.
2007).
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| spelet finns det tva huvudmiljoer att navigera i med nanobotten - blodkarlen samt inne i
orats vavnad. Det ar inne i vavnaden som infektionerna maste stoppas och nar man vl
aktiverat de olika immuncellerna sa kan man borja jaga inkraktarna i vavnaden med hjélp av
nanobotten och de numera aktiva immuncellerna. Spelet &r i sin nuvarande form begrénsat till
aktiverandet av tva olika immuncellstyper och bekdmpandet av tva typer av inkraktare men
utvecklarna hade egentligen tankt sig fler nivaer i spelet men de resurser man hade att tillga
rackte inte riktigt &nda fram(Kelly, Howell et al. 2007). Spelet riktar sig i huvudsak mot den
amerikanska junior-high och high school men ur ett svenskt perspektiv kanske det i huvudsak
passar for gymnasiet.

Figur 2. Bekdmpning av staphylococcus-infektion inne i vdvnaden med hjélp av nanobotten och de
aktiverade immuncellerna.

5.4. Att gora en jamforande studie

Det har alltsa gjorts en liknande svensk studie pa Immune Attack dar Lararstudenter med
inriktning mot IKT har utvérderat spelet(Barendregt W and von Feilitzen M 2010). Det finns
en del skillnader mellan den urvalsgruppen och urvalsgruppen i denna studie. Eftersom
studien soker svar pa huruvida det ar nagon skillnad mellan lararstudenternas bedémning och
de verksamma lararna ar det viktigt att ha dessa bakomliggande skillnader mellan grupperna i
atanke.
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Lararstudenter

Verksamma Biologildrare

Behover ej ta hansyn till praktiskt/tekniska
problem och begransningar.

Har last artiklar om design av seridsa spel och
problem med detta.

Saknar verklig elevgrupp att relatera spelet till

Saknar kunskap/intresse fér cellbiologi
Ar intresserade och Kunniga inom IKT

Varierad erfarenhet av datorspelande, vissa
uppgavs som valdigt vana spelare.

Maste ta hansyn till radande situation pa skolan
vad géller datorer schema med mera.

Ingen forkunskap kring datorspeldesign att tillga
inom ramen for studien

Moter elevgrupper dagligen som de kan relatera
anvandandet till.

Undervisar i biologi och har genomgatt
biologistudier pa hég akademisk niva.

Svart att bedéma deras IKT intresse innan
undersokningen.

Svart att sdga nagot om deras tidigare
erfarenheter kring spelande.

Tabell 1. Skillnader mellan lararstudenterna och de verksamma biologilararna.

Att lararna maste ta hansyn till radande situation pa skolan kan potentiellt vara nagot som gor
att de ser anvandandet av spelet som svart eller omgjligt. Det finns kanske inte datorer att
tillga under timmarna for biologiundervisningen med mera.

Barendregt och von Feilitzen(2010) menar att lararstudenternas forkunskaper kring speldesign
och problem kring speldesign kan ha gjort dem extra kritiska och det ar méjligt att de
verksamma l&rarna inte ser problemen och skulle darfor kunna vara mer positiva till

anvandandet av spelet.

Att ha en verklig elevgrupp att relatera spelet till kan paverka lararnas instéallning till
anvéandandet antingen positivt eller negativt. Enligt Barendregt och von Feilitzen (2010)
uppgav dock lararstudenterna misstankar om att spelet inte skulle passa elever
(engelskasvarigheter, barnsligt spel) som nagot som fick dem att se spelet som mindre
anvandbart. Om de verksamma lararna inte ser dessa problem i den faktiska elevgruppen
skulle det kunna gora dem mer villiga att anvanda spelet.

Att lararna har ett betydligt storre intresse for och kunskaper om Immune Attacks
varld/innehall ar ndgot som skulle kunna gora att lararna stéller sig mer positiva till

anvandandet av spelet.

Det ar troligt att lararstudenterna ar bade mer kunniga och intresserade av IKT an vad lararna
ar. Det ar svart att forutsaga hur detta skulle kunna paverka installningen hos de bada
grupperna. Lararstudenterna kan som sagt vara béttre pa att uppmarksamma problem med
spelet samtidigt som de i studien uppgav att de var ivriga att hitta ett spel som faktiskt kunde

anvandas i undervisningen.

Nagon tydlig skillnad i erfarenhet av datorspelande kan vara svar att se. Daremot uppgav
nagra av lararstudenterna att de var vana datorspelare. Det kan mycket val finnas vana
datorspelare i gruppen yrkesverksamma larare men detta kanske visar sig nar de svarar. En
van spelare kanske staller hdgre krav pa spelet samtidigt som nagon som har problem med att
klara av spel/navigerings moment kanske inte heller finner spelet anvéndbart.
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6. Resultat

Hér presenteras resultatet av RETAIN analysen for varje av modellens sex kategorier. Efter
detta tas relevansen kring anvandandet av Immune Attack upp utifran kurs och laroplaner.
Slutligen presenteras en sammanfattning av svaren fran lararna.

6.1 RETAIN analys av Immune Attack

Relevance

IA ar tydligt med vad det & som ar larandemalen, innehallet ar valriktat och skapar intresse
for vad som skall laras och att lara sig mer utdver detta. Detta genom att man kan analysera
delar i spelet som inte for spelaren framat men som ger spelaren information om olika delar i
kroppen. Spelet ar relevant for spelarens varld omkring dem och relaterar till den egna
kroppen. Spelet ar lagom svart och borde kunna moéta gymnasieelevers kognitiva niva.
Darmed anser jag att spelet nar niva 3 i relevance.

Embedding

Laroinnehallet i 1A ar vl inbaddat i spelupplevelsen. Det kanns inte som att det stor eller
bryter flowet i spelet &ven om spelet ibland stannar upp for att informera om nésta uppdrag.
Spelet ger mdjligheter till att arbeta lange med problem som ar relevanta for laroinnehallet.
Dessutom sa ger spelet varierade uppgifter att I6sa i varje uppdrag, ndgot som borde gora att
spelaren halls intresserad tills de klarat av spelet. Aven om man stundtals kan fokusera
mycket pa att styra och skjuta med "nanobotten” sa sker detta alltid i en didaktisk kontext,
darfor anser jag att spelets undervisningsinnehall ar helt endogent med fantasiinnehallet (det
didaktiska innehallet ar tatt kopplat fantasi/spelupplevelse innehallet). Det ar dock svart att
avgora huruvida spelaren blir mentalt och kansloméssigt fangad av spelet pa ett satt som far
dem att acceptera innehallet som verkligt. Jag anser att spelet lever upp till niva 2 i
embedding, det & majligt att det t.o.m. skulle kunna na niva 3. Eftersom utvecklarna av
RETAIN modellen sjélva har kompromissat och gett ett spel nivan 1,5 i en egen
exempelutvardering, kompromissar jag och ger 1A 2,5.

Transfer

IA lever upp till forsta nivan av transfer genom att i de pedagogiska delarna ha interaktiva
animationer i 3D. Markering/aktivering av olika receptorer, migration av ”nanobotten” mellan
vavnader med mera ar innehall som ar aterkommande och nar man val lart sig att anvanda
detta i en situation blir det lattare i nasta. Det ar hyfsat enkelt att ta sig fram genom spelets
nivaer och problem i varje niva maste losas aktivt av spelaren. Instruktionerna i spelet bygger
aven pa tidigare instruktioner och det spelaren tidigare lart sig &r anvandbart senare. | och
med att spelet handlar om kroppens celler och vad som hander vid infektioner sa knyter spelat
an till meningsfull kunskap for spelaren aven efter denna har spelat. Vid ett skede i spelet far
man dessutom redovisa vad man har lart sig for att Overfora egenskaperna hos
"makrofagerna” till “neutrophils” (tva olika immunceller). Den samlade bedémning blir att 1A
nar niva 3 vad galler Transfer.
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Adaptation

IA bygger forvisso ofta pa tidigare kunskap och ger manga moéjligheter for assimilation hos
spelaren. Fragan ar dock om det bygger pa ackommodation. Kanske &r introduktionen av nya
typer av immunceller ett tillfalle da man far omvardera sin gamla kunskap men det &r
tveksamt. Spelet 6ppnar inte heller dorren for att spelaren skall avvika fran huvudinnehallet
och upptacka nya koncept pa egen hand(det finns forvisso manga celler och vavnader att lasa
fakta om nar man stoter pa dessa, men det ar inget man har vidare anvandning av i spelet).
Aven om spelet ar svagt vad galler Ackommodationen sa ar graden av assimilation tillracklig
for att mota niva 2 i RETAIN. Att kategorisera spelet i en niva blir i detta fall svart eftersom
det ar tveksamt om spelet moter niva 1 i fallet att ... spelaren maste tolka nya handelser for
att kunna avgora hur dessa skiljer sig fran vad de redan kanner till”. Hade spelet mott detta
kriterium hade jag kunnat satta niva 1,5 pa adaptation, istéllet véljer jag niva 1.

Immersion

Spelvarlden i 1A bjuder definitivt in till en meningsfull, upprepbar och interaktiv kontext.
Spelaren ar direkt kopplad till den didaktiska fokusen och spelet kréver att spelaren &r aktiv
och spelaren kan dras med kognitivt, fysiskt, psykologiskt och kanske dven kanslomaéssigt.
Under spelet far man standig uppmuntran av "besattningen” nar man lyckas aktivera ratt saker
med mera. Detta far antagligen spelaren mer involverad och forstarker kanslan av att man gor
nagot viktigt och att man &r en aktiv deltagare snarare an en &skadare. Aven om spelmiljon
presenteras pa ett konkret satt sa upplevar jag aven att spelet far mig att fantisera utanfor
spelets ramar, vad finns i slutet pa den hér blodadran? med mera. Om man jamfor med
utvarderingen av spelet "Where in the World is Carmen Sandiego” sa har RETAIN
utvecklarna dar valdigt starkt betonat att spelaren ska k&nna sig viktig nar denne spelar spelet
(Glenda G A, Kenny R F et al. 2008). Darfor anser jag att IA bor hamna pa niva 3 for
Immersion.

Naturalization

Att spela Immune Attack en andra gang ger en bild av naturliggorandet av kunskapen. Allt
gar betydligt fortare att gora, bade vad géller styrande och praktiska delar saval som
kunskapsmassiga. Daremot blir inte spelupplevelsen annorlunda och man har valdigt liten
mojlighet att avvika fran hur man gjorde forsta gangen man spelade. Det finns heller ingen
yttre beloning sasom poangsamlande eller att sétta rekordtider for spelets olika nivaer, nagot
som i kommersiella spel &r ett vanligt forekommande séatt att oka livslangden pa spelet. Aven
om man rimligen tar till sig det akademiska kunskapsinnehallet lattare genom att spela det
flera ganger sa kanns det som att spelet inte ar gjort for att spelas mer an en gang. Nivan av
naturalization satts darfor till 0,5.
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Modellutvecklarna har som sagt bedémt olika kategorier som olika viktiga. For att fa ett
slutbetyg pa spelet multiplicerar man den erhallna nivan for en kategori med kategorins
relativa varde. Slutligen summeras den erhallna poangen fran varje kategori. | tabellen nedan
har en sadan sammanstallning gjorts for Immune Attack.

Faktor Podng
Relevance 3*%1=3
Embedding 2,5*3=75
Transfer 3*5=15
Adaptation 1*4=4
Immersion 3*2=6
Naturalization 05*6=3
Totalt 38,5p

Tabell 2. Podng erhallna for varje kategori och totalpoang.

IA far alltsd 38,5 poang enligt RETAIN analysen av totalt 63 méjliga. Framforallt ar det
bristen pa naturliggorande som saknas i spelet, spelet far endast 3 av 18 mojliga poang i denna
kategori. Just totalpodngen kanske inte ar det intressantaste med analysen och det hade
antagligen blivit annorlunda om nagon annan gjort analysen. Daremot har analysen visat pa
innehall i spelet som forskare kring spelutveckling ansett som viktiga. Den intressanta
foljdfragan ar om lararna lyckats uppmarksamma detta?

6.2 Immune Attack och styrdokumenten

Av dagens laroplan (LPF 94) framgar det en del saker med vilka man skulle kunna motivera
anvandandet av Immune Attack och andra datorspel i undervisningen. Det framgar bland
annat att lararen ska:

« utga fran den enskilda elevens behov, forutsattningar, erfarenheter
och tdnkande,

» lata eleverna prova olika arbetssatt och arbetsformer, och tillsammans med eleverna
utvérdera undervisningen.

Det framgar aven att

”arbetsmiljon i skolan utformas sa att eleverna far tillgang till handledning och laromedel av
god kvalitet samt andra hjalpmedel for att sjalva kunna sdka och utveckla kunskaper, bl.a.
bibliotek, datorer och andra tekniska hjalpmedel.”
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Dessa kriterier ligger det en grad av tolkning i, men att arbeta med datorspel ar onekligen att
arbeta med ett nytt laromedel och arbetssatt. Enligt undersékningen ”smaungar och
medier”(Medieradet 2010) spelar s& manga som 92 % av 5-9 aringar datorspel i nagon form
pa fritiden. Saledes kan man siga att man genom att anvanda spel &r ett satt att utga fran
elevens erfarenheter och tankande, nagot som dven borde galla dldre elever.

Om man istéllet ser pa kursplanen for gymnasiets kurs ”Biologi B” (50p B11202) finner man
foljande mal som eleven skall ha uppnatt efter avslutad kurs.

*”ha kunskap om prokaryota och eukaryota cellers byggnad och funktion samt virus byggnad
och livscykel”

*”ha kunskap om reglering av och samspel mellan manniskans organsystem”

Den nya amnesplanen som tréder i kraft juli 2011 ar betydligt mer detaljerad i vad kursen
skall behandla. I den redan beslutade amnesplanen finner man under “centralt innehall” for
biologi 2 (100p) foljande saker:

«Cellers livscykler och differentiering, utveckling fran agg till vuxen.
*Cellers kommunikation.
» Celldelars funktion. Livsprocesser och regleringen av dem,

*Fysiologi hos méanniskan och andra djur. Organsystem och deras uppbyggnad, funktion och
samspel.

*Hormonsystemets och nervsystemets reglering av organismen.
» Immunsystem, smittspridning och infektion
*Mikroorganismer och deras betydelse for halsa och sjukdom.

I Immune Attack fardas man i en 3D modell av ménniskokroppen. Man fardas i blodomloppet
och olika vavnader. Det gar att interagera med manga olika celltyper och vavnadstyper som
man stoter pa i spelet och sambandet mellan dessa belyses. Differentiering av immunceller
och kommunikation mellan dessa och andra celler &r centralt i spelet. Man stéter dven pa
infektioner orsakade av olika mikroorganismer (patogena), hur dessa sprids samt hur
immunforsvaret bekdmpar dem. Spelet behandlar aven olika former av hormoner och
receptorer vilka ar centrala i cellers kommunikation med varandra. Innehallet i spelet stimmer
alltsa val éverens med nagra av malen i den gamla kursplanen for Biologi B men framforallt
behandlar det véldigt mycket av innehallet i den nya &mnesplanen fér Biologi 2.

Aven om anvandandet av Immune Attack kan motiveras av laroplanen och framforallt
kursplanerna sa behover inte detta betyda att spelet bor anvandas. Man maste alltid se vad
anvandandet ger for kunskaper jamfort med den ordinarie undervisningen. Det ar den sa
kallade “relativa fordelen”(Se (Egenfeldt-Nielsen 2010)) med anvéndandet av spelet som i
slutdndan &r intressant. En kursbok kan &ven den behandla det centrala innehallet i kursen. Att
svara pa denna fraga ar upp till den enskilde lararen att gora.
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6.3 Liararnas svar kring Immune Attack

Nedan sammanfattas l&rarnas svar. Svaren publiceras inte i sin helhet och det som tas upp ar
tendenser och trender i svaren med en hel del exempel fran inkomna svar.

Av de larare som visat intresse for att vara med i undersokningen ar det atta som har
aterkommit med svar. Inte helt ovéntat staller sig samtliga positiva till idén att kunna anvanda
datorspel i undervisning i allméanhet medan det rader blandade uppfattningar till anvandandet
av just Immune Attack. En av de som svarar menar att han inte haft nadgon tid dverhuvudtaget
att prova spelet och kan darfor inte gora nagot utlatande. Ytterligare en larare har laddat hem
spelet och provat det sporadiskt. Denna larare uppgav sig vara valdigt positiv till spelmiljén
och konceptet att gora ett spel kring immunologi och cellbiologi men ansag sig haft for lite tid
for att kunna ta stéllning till om han ville anvanda spelet eller inte. Av de évriga sex har tva
stéllt sig positiva till att anvénda spelet medan tre inte skulle kunna tanka sig att anvénda
spelet. Den sjatte personen ser ingen anvandning for spelet pa nivan han undervisar
(grundskola) men tror mojligen att han skulle kunna anvanda spelet om han hade undervisat
pa gymnasiet. De respondenter som var positiva var unga och ganska nya inom lararyrket
medan de som stallde sig negativa till anvandandet hade lang erfarenhet och narmade sig
pensionsaldern. Gemensamt for dessa tre var att de hade sjalva valdigt liten erfarenhet av
datorspelande och kande sig ndgot ovana och obekvama med spelande. Aven de positiva
respondenterna pekade ut en del brister och forbattringsomraden hos spelet, samtidigt som de
som stallde sig negativa till anvandandet dnda sag vissa fordelar och fortjanster hos det.

Kritiken mot spelet sammanfattas har under i de fyra kategorier som togs upp i den liknande
studien med lararstudenter(Barendregt W and von Feilitzen M 2010).

Anvandbarhetsproblem

Flera av respondenterna hade problem med att navigera i spelet. Det var framfdrallt detta som
fick en spelovan éldre larare att inte vilja anvénda spelet. Spelet beskrevs med foljande ord
”Qj, det har ser ut som sonens Warcraft-spel, det har kraver mer tid att sétta sig in i &n vad jag
har for stunden”. Det papekades aven att det saknades bra instruktioner i spelet vilket gjorde
det mindre anvandarvanligt. Nagra pekade dven ut faktorn att spelet var pa engelska som ett
problem for anvandarvanligheten, en av lararna sag dock detta som en mojlighet att samarbeta
med engelskaléraren. Att spelet ar en stor fil (ca 500Mb) nér man laddar hem det pekas aven
ut som en brist. Det forutsatter att eleverna har egna datorer i skolan eller att det finns
installerat pa skoldatorer. Denna form av anvandbarhetsproblem namns dock bara av en av
lararna.

Inbaddande av laroinnehall

Flera av lararna tar upp problem med inbaddningen av laroinnehallet. Det faktum att det gar
att klicka bort informationsrutor tas upp som ett problem. En av lararna tror inte heller att
eleverna lyssnar och tar till sig informationen (sérskilt om den ar pa engelska). Den
information man far &r inte heller viktig for sjalva spelandet menar man, och det behovs fler
kontrollstationer i spelet dar spelaren anger vad de verkligen har lart sig. En av lararna tror att
man skulle kunna spela spelet som just spel utan att behdva lara sig nagot, hon menar ocksa
att den kunskap spelet vill formedla borde eleverna kunna fa betydligt enklare genom andra
undervisningsmetoder.
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Denna kritik framfors dock med ett visst forbehall, att man skulle ha behévt préva det
tillsammans med eleverna for att kunna vara séker. Det upplevs sammanfattningsvis som att
det finns en risk att spelandet kommer i forsta hand och larandet i andra hand.

Tilltal

Endast en av lararna tar upp grafiken som ett méjligt hinder men tycker anda att den "duger”.
Dock sa menar han att: ” Tanken att man kan ldra sig om immunforsvaret genom att spela spel
ar nog riktig, men det finns sd manga valgjorda spel idag att det &r tveksamt om just det har
spelet fungerar sa bra i det avseendet.” Ovriga larare namner inte grafiken eller ar rent av
positiva till 3D-miljon.

Larandemotivering

Fa av lararna tar upp problem med larandemotivering. De tycker att omradet lampar sig for att
lara sig genom datorspel och pekar ut motivationsokning som just en anledning till att kunna
anvanda Immune Attack. En av lararna pekar dock utan anvandandet av spelet som potentiellt
exkluderande "Det kanns som att spelet vander sig till en grupp av elever som inte ar sa
manga, d.v.s. att de bade &r goda spelare och ambitidsa vad det galler amnet”.

Positiva kommentarer

Manga av lararna ar positiva till innehallet i spelet. Det tacker in stora delar av
immunforsvaret och kroppens funktioner och det finns gott om information att tillga. Det ses
aven som positivt att spelaren sjalv kan aka runt och fa upp faktarutor om olika celler och
vavnader, spelet ar rikt pa information. De tycker dven att sjalva omradet lampar sig bra att
behandla i form av spel. En av lararna pekar pa att man har kan visa pa koncept som ar valdigt
svara att visa pa annars. Att fardas fran organ och cellniva till cellens yta och molekylarniva
ses som en stor fordel, detta ar d&ven nagot spelutvecklarna velat uppna med spelet (Kelly,
Howell et al. 2007). Okad motivering och kanske &ven att tilltala de elever som normalt inre
ar motiverade ndmns &ven som fordelar med spelet. Man ser &ven anvéndandet av spelet som
ett satt att ndrma sig elevernas vardag och att elevernas generation ar uppvuxen med datorspel
pa ett helt annat satt an de sjdlva. De bada ldararna som ar negativa till anvandandet av spelet
ar anda valdigt nyfikna pa vad eleverna skulle tycka om det och tycker att de i detta fall har
svart att ta elevens perspektiv. Aven det faktum att spelet liknar dagens underhalIningstitlar
med sin tredjepersons vy i en 3D vérld ses som positivt.

De larare som kunde se sig anvanda spelet skulle som véntat inte anvénda spelet rakt av utan
snarare som ett komplement till/en del i en undervisningssekvens. En av l4rarna séager att:
”Da man inte kan forlita sig pa att eleverna kollar upp den information som finns med i spelet
kanner jag att spelet kan anvéndas i bérjan av en undervisningsperiod framst for att skapa
intresse och inspiration for amnet, aven bekanta sig med viktiga begrepp.” Hon ndmner inte
hur lange eleverna skulle fa spela dock. En annan larare skulle kunna téanka sig att anvanda
spelet i demonstrationssyfte eller lata eleverna spela det under skoltid. ”Har eleverna tillgang
till personliga datorer pa skolan ser jag inget hinder till att de laddar ner och spelar spelet
under skoltid. Alltsa ar skolans datortillgang en faktor som &r avgorande for anvandandet av
ett sadant har spel. Jag ser en mojlighet att anvanda spelet i demonstrationssyfte om man
kopplar upp datorn mot en projektor. Da skulle spelet bli innehallet i en genomgang”
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6.4 Analys

Lararna ar 6verens om att spelet behandlar innehall som ar relevant for den svenska skolan.
De flesta av dem namner att det da framst ror sig om gymnasiets Biologi B. De hanvisar dock
aldrig till kursplanen men de har antagligen delar av den i minnet. Att spelet &ven &r ett satt att
narma sig elevens vardag och anvanda sig av deras erfarenheter ar nagot som lararna pekat ut
som positivt. Nagra av dem namner aven variation i undervisningen som en positiv faktor,
nagot som var forvantat.

Enligt RETAIN analysen finns det innehall i spelet som lyfter spelet pa nagra av modellens
omraden medan innehall fér andra omraden mer eller minder saknas. Lararna ger spelet
berom for att det behandlar ratt omrade med réatt innehall. Detta stammer val Gverens med
RETAIN analysen dar spelet fick maximala tre podng. Daremot framhavs relevance som
ganska oviktigt enligt RETAIN genom att vara den kategori som kan ge minst poang, anda tas
denna faktor upp av de flesta lararna. 1A nar aven hogt vad galler embedding. Lararna har inte
last om Endogena och Exogena spel och de verkar inte heller anvanda sig av argument som
har med detta att géra. Informationen och uppgifterna i spelet ar val kopplat till
undervisningsinnehallet nagot som lararna bara stundtals beror i sina svar. Snarare fokuserar
de pa att man inte borde kunna klicka bort information och att det borde kanske tom vara fler
avbrott for kunskapskontroll, nagot som skulle kunna paverka flowet och embedding negativt.
Lararna uppskattar 3D vérlden och animationerna, nagot som &ven ar viktigt i kategorin
transfer enligt RETAIN. Daremot &r det ingen av dem som pekar pa nagon slags
inlarningskurva i spelet och att man anvander sig av tidigare erhallna fardigheter i spelet.
Nagra av lararna pekar pa att spelet antagligen gar att klara genom att prova sig fram utan att
ha tagit till sig informationen. Detta ar kriterier som har med transfer att gora och kanske hade
nagra av lararna gett spelet lagre poang i denna kategori. Lararna anvéander inte begrepp som
ackommodation och assimilation och annat relevant for kategorin ”Adaptation”. Detta borde i
sa fall pekas ut som en brist, eftersom IA enligt RETAIN-analysen inte nar hogt i Adaptation.
Majligen kan anméarkningen av bristen pa kunskapskrav for att ta sig vidare hamna under
denna kategori.

Fa av lararna tar upp faktorer som kan kategoriseras under immersion. Det finns har ingen
kritik mot att spelet inte skulle kunna fanga spelarens intresse och uppmarksamhet. En av
lararna ndmner dock detta som spelets stora fortjanst. Att kunna fardas i en interaktiv 3D-
varld som verkligen hjalper eleverna med att fa en bild av hur det kan vara inne i kroppen.
Immune Attack saknar framforallt naturliggérande av kunskapen. Detta &r den viktigaste
delen i ett spel med utbildningsfokus (Glenda G A, Kenny R F et al. 2008). Trots att detta ses
som en stor brist enligt RETAIN modellen sa ar det ingen av lararna som tagit upp detta som
en brist i spelet. Antagligen har detta att géra med att lararna inte hunnit spela spelet mer &n
en gang och man verkar inte heller ha tankt sig att anvanda spelet pa ett satt som innebar att
det spelas flera ganger.

Sammanfattningsvis kan man saga att de faktorer som lararna tagit upp som viktiga inte
aterspeglar RETAIN analysen. Visst finns det punkter dér de bada éverensstimmer men de
skiljer sig at pa betydligt fler. Till lararnas forsvar kan ségas att det inte var helt enkelt att gora
en RETAIN analys och kriterierna i modellen &r inte entydiga. Fragan &r da om det &r som
Egenfeldt-Nielssen(2010) menar, att larare idag saknar kunskap om vad som ar bra och daliga
spel. Lararna utgar helt ifran sin egen asikt och RETAIN modellen bygger pa forskning om
vad som &r viktigt i larospel.

22



6.4.1 Hur skiljer sig lararnas svar fran lirarstudenternas?

Om man sammanfattar svaren kan man konstatera att lararna var mer positiva till spelet an
vad lararstudenterna var. Ingen av lararstudenterna fann spelet anvandbart (Barendregt W and
von Feilitzen M 2010), daremot fanns det larare som kunde se sig anvénda spelet i
undervisningen. De vanligaste positiva kommentarerna fran lararna &r att spelet behandlar
relevant innehall och behandlar det pa ett sitt som ar svart att géra med andra medel. Darfor
ar det rimligt att sdga att deras amneskunskaper och intresse for biologi och cellbiologi har
gjort dem mer positiva, jamfort med lararstudenterna som saknade dessa kunskaper. Lararnas
svar kring anvandbarhetsproblem liknar de som lararstudenterna gett, detta ar alltsa ett
omrade som spelet definitivt kan forbattras pa. Bade larare och lararstudenter tog aven upp
problemen med att man antagligen kunde spela spelet utan att behdva lara sig nagot. Men
lararna fann trots detta olika satt att anvanda spelet pa utan att spelet i sig beh6vde vara
kunskapskontrollerande. Lararna var betydligt mer positiva vad galler spelets tilltal, kanske
beror dven detta pa deras intresse for amnesomradet men det kan dven vara sa att de mer
spelerfarna lararstudenterna var mer krasna och i hogre grad kravde modern grafik. De flesta
lararna tyckte att spelet skulle kunna fungera som en motivationshdéjare for larande. Detta
skiljer sig fran lararstudenterna dar vissa t.o.m. kant sig mindre intresserade av omradet efter
spelandet (Barendregt W and von Feilitzen M 2010). Har &r det antagligen ater lararnas eget
intresse for omradet som har paverkat. Fragan ar vem som ar bast att ta elevens perspektiv.
Det ligger néra till hands att anta att de i omradet mer okunniga lararstudenterna ar mer lika
de mindre motiverade eleverna. Samtidigt sa namns spelet som lampligt for Biologi B pa
gymnasiet och dar har eleverna antagligen ett hogre intresse for omradet eftersom de valt
naturvetenskap som inriktning, om inte annat finns extern motivation i form om viljan att ha
ett bra betyg.

Lararna hade ej last om problem med datorspels design och larande genom datorspel men det
ar svart att avgora hur mycket detta har paverkat. En rimlig misstanke &r att det kan ha
bidragit till lararnas positivare syn pa spelet. Om de positiva svaren skulle bero pa detta &r det
nagot som ytterligare skulle forstarka bilden av att lararna saknar kompetensen att avgora vad
som &r bra och daliga undervisningsspel.

Som vantat namner larare problematik med datortillgang, filstorlek och &ven problemet med
att spelet ar pa engelska, detta &r nagot lararstudenterna inte har behdvt ta hansyn till. Det ar
dock ingen av lararna som namner dessa faktorer som nagot som rakt av skulle gora
anvandandet omdjligt, utan snarare som hinder pa vagen som man skulle kunna ta sig forbi
(men antagligen gor detta anvandandet mindre troligt nar man summerar det med andra
faktorer sdsom tid med mera, egen kommentar).
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7. Diskussion

Den relativa fordelen ar en viktig faktor nar det kommer till spelbaserat larandes vara eller
inte vara. Att man lar sig saker nar man anvander sig av spel kan tyckas sjélvklart, fragan ar i
vilken grad. Anvandandet av spel maste givetvis sattas i forhallande till den ordinarie
undervisningen. Egenfeldt Nielsen(2010) konstaterar att eftersom spelbaserat larande ar ett sa
pass stort och ospecifikt omrade sa har inte heller nagon konsensus natts i forskarvarlden om
vad det ar som ar de egentliga fordelarna. En nagot luddig men vanligt férekommande faktor
som gor spelbaserat larande mer fordelaktigt an traditionell undervisning ar att spelen &r "mer
motiverande och gripande”. Om man mer specifikt gar in pa ett spel borde det dven vara
lattare att se de relativa fordelarna.

Med Immune attack som exempel sa far man jamfora detta med den ordinarie
biologiundervisningen for att fa fram dess relativa fordel. Manga av lararna namner just den
luddigt formulerade relativa fordelen att spelet skulle vara mer motiverande an ordinarie
undervisningsmetoder. En av lararna pekar dock ut tydliga och specifika relativa fordelar med
anvandandet av Immune Attack. Han pekar just pa fordelen att kunna visualisera koncept och
handelseférlopp samt att kunna hoppa i skalan (fran blodkarl-cell-molekyl). Tyvérr
uppmarksammar dvriga larare inte detta och kanske hade det varit lattare for dem att se det
om man latit dem just tanka pa vad som spelet tillfor som ordinarie undervisning inte kan
tillfora. En av de larare som inte ville anvanda spelet pekade snarare pa att spelet var samre pa
att formedla kunskaper inom omradet &n vanliga” metoder.

Att sa fa larare funderar over vad spelet kan tillfora och vilka méjligheter det ger som inte
ordinarie undervisningsmetoder kan ge ar nagot som starker misstankarna om att de inte
besitter de kunskaper och den kompetens som kravs for att kunna bedéma lampligheten i
anvandandet av datorspel i undervisningen.

Att bade lararstudenter och larare har haft problem med anvandbarheten har antagligen gjort
bada grupperna mer negativt instéllda till spelet. Tva av lararna har haft stora problem med att
navigera och séatta sig in i spelet. En tredje namner dven liknande bekymmer och brist pa
instruktioner i spelet. En fjarde menar att hon inte kommit s langt i spelet eftersom hon “inte
ar en god dataspelare”. Det har dven tagits upp praktiska problem med att ladda hem en sa
pass stor fil som installationsfilen fér Immune A utgdr. Liknande problem verkar vara vanliga
nar datorspelsbaserat anvandande i allménhet sprids som idé. En rad av dessa problem tar
Egenfeldt Nielsen (2010) upp som vanligt forekommande och denna studie verkar inte vara
nagot undantag.

Att se resultaten av en undervisningsform &r viktigt for att kunna avgéra om denna arbetsform
ar bra eller dalig. Nar det galler spelbaserat larande kan det vara svart att se resultat direkt och
det langsiktiga larandet kan vara svart att utvardera. Egenfeldt Nielsen (2010) belyser detta
som problem med ”observerbarheten” och att det egentligen &r forst efter att eleverna haft sin
skolgang som den kan utvérderas helt. Det finns kortsiktiga problem att arbeta med som
snabbare ger resultat, t.ex. att arbeta med omotiverade elever och fa upp deras motivation
genom spelbaserad undervisning. Ett projekt i Tumba(Selander S and Svérdemo-Aberg E
2009)dar omotiverade elever fick spela i princip hela sin gymnasietid har lyft fram spelbaserat
larande som ett observerbart fenomen med positiva effekter. Men det &r kanske just langre
perioder som denna som kravs for att man skall kunna sdga nagot om effekten av spelandet.

24



Att observera eventuella framsteg som larande utifran Immune Attack kanske ar svart nar man
arbetar med det men man skulle i sa fall kunna gora ett skriftligt prov med eleverna efterat.
Om man dessutom jamfor detta med traditionell undervisnings resultat kan man fa ett matt pa
den relativa fordelen som spelbaserat larande i detta fall har. Om det hade funnits mer tid och
vilja sa hade det varit onskvart att lata lararna planera en egen utvardering av spelet
tillsammans med eleverna. Eleverna kunde da fa ge sina utlatanden i form av en enkét och
lararen hade kunnat skapa sig en god bild om vad som fungerat bra och daligt med spelet. Da
hade man antagligen fatt ett djupare svar av ldararen, men denna typ av svar kanske inte heller
helt svarar pa undersokningens huvudsyfte. Undersokningen soker framst svar pa lararnas
initiala omdome om ett spels anvandningsmajligheter. Fragan ar om larare i normalfallet gor
liknande test innan de avfardar ett spel som anvéndbart eller inte.

Lararnas svar speglar en del av for och nackdelar som aterfinns i RETAIN modellen men flest
likheter finner man i Barendregt och von Feilitzens studie(2010). Detta &r inte heller helt
ovantat eftersom studien var utformad pa ett liknande satt och handlade om samma spel,
medan RETAIN forsoker vara mer generell och allmangiltig. Detta visar ocksa som tidigare
namnts pa tendenser till att lararna saknar kunskap kring spelbeddmmande.

Det hade varit intressant att gora en studie som speglade fler larares beddmning av datorspel
som hjélp i undervisningen utdver de som undervisar i Biologi. Alternativet hade varit att géra
flera separata studier dar man anvant flera olika spel dar respektive spel hade passat for en
amneskategori larare. Man hade kanske fangat in ett énskvart spektrum om man hade gjort
studier kring ett sprak orienterat, ett samhallsorienterat och ett matematik orienterat spel. Har
hade det dock dykt upp problem med att valja spel som &r av ungefar samma kvalitet och
studierna skulle inte vara direkt jamforbart. Men man borde anda fa en béttre bild av "faktorer
som avgor nér larare bestdmmer sig huruvida de vill anvanda datorspel | undervisningen eller
inte”. Denna typ av undersokning lag utanfor den har studiens omfattning av
praktiska/tidsméssiga skal men det vore intressant att se om det fanns tendenser att olika
amneslarare skiljer sig at.

7.2 Slutsats

Immune Attack ar ett spel som ar innehallsmassigt lampat for den svenska gymnasieskolans
biologiundervisning. Spelet far medelmattiga poang nar det analyseras fran RETAIN
modellen och det har inte varit helt enkelt att gdra analysen. Lararna namner faktorer nar de
beskriver spelets for och nackdelar som aterfinns i RETAIN-modellen men de har ett helt
annat fokus och sammanfattningsvis skiljer sig lararnas syn pa vad som ar viktigt fran
RETAIN modellens.

Lararna var delade i fragan kring anvandandet av spelet.

Lararna var mer positiva till anvandandet av spelet &n lararstudenterna, dock dverensstamde
mycket av kritiken fran de bada grupperna. Anvandbarhet och inbaddning av laroinnehallet
togs upp av bada grupper som de stora problemen. Lararna var mer positiva till spelets tilltal,
grafik och motivations h6jande egenskaper &n vad lararstudenterna var.

Det verkar som Biologildrarna i denna studie saknar teoretiska kunskaper och kompetens for
att kunna ta stallning till huruvida ett datorspel skulle vara ett bra hjalpmedel i undervisningen
eller inte.
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7.3 Konsekvenser for skolan

Immune Attack var ett seridst forsok att gora ett spel som skulle formedla aktuell forskning
och kunskap om hur kroppens immunférsvar fungerar, se (Kelly, Howell et al. 2007). Trots
detta ambititsa forsok verkar det som att spelet inte skulle tas emot val av larare i Sverige.
Det beror kanske inte bara pa praktiska problem och larares instéllning utan aven pa hur spelet
ar utformat. Fragan ar hur lang tid det kan tankas ta innan nagot likande
spelutvecklingsprojekt gors. Spelets grundidé verkar dock vara nagot som larare gillar men att
det finns en rad forbattringsomraden.

Denna studie har ater visat pa att det finns svarigheter for larare att se relativa fordelar med
anvandandet av datorspel i undervisningen. Okad motivation ar det som namns, aven om en
av lararna pekat ut andra relativa fordelar med spelet. Detta tillsammans med tendensen att
lararnas svar inte fokuserade pa samma saker som RETAIN modellen gor att jag ser det som
onskvart att larare skulle skaffa sig battre kunskaper om anvandandet av datorspel i
undervisningen. Kanske &r detta nagot som kan vavas in i framtidens lararutbildningar eller
fokuseras pa under fortbildning for verksamma larare.

Det kanske viktigaste med studiens resultat ar att spelutvecklare pa nagot satt skall kunna ta
del av det och kunna anvanda synpunkterna i framtiden for att géra spel som ar mer tilltalande
for larare, men man maste givetvis fortfarande ha fokus pa den larande.

Sjalv ser jag manga relativa fordelar med anvandandet av Immune Attack i form av
visualisering och forflyttningar i storleksskalan. Dock sa kan jag halla med om att spelet har
manga punkter dar det kan bli battre men jag kommer kanske att anvanda mig av det i
framtiden om férhallandena ar de ratta.

| framtiden kommer troligtvis datortillgang med mera utgora ett allt mindre problem. Det vore
synd om man da inte anvande de medel man har att tillga. Eleverna gar miste om en chans att
lara sig saker pa ett potentiellt battre satt &n traditionell undervisning. Det vore dumt att inte
mota elevernas vardag i undervisningen och riskera att skolans verklighet skiljer sig helt fran
elevernas. Men da beh6vs som sagt béattre spel och 6kad kunskap om spelanvandning hos
lararkaren.

Jag ser det aven som valdigt viktigt att larares arbetstid inte fylls ut med fler saker och att
tiden for planering darmed minskar. Det krévs en hel del tid att satta sig in i nya
undervisningsformer och datorspelsbaserat larande verkar inte vara nagot undantag.
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