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Datorspel for lekfull och interaktiv teckeninlarning:
utvardering och vidareutveckling av en prototyp

Eleonor Axelsson
Johanna Starck

Sammanfattning. Studiens syfte var att utvardera och ge forbéttringsforslag
for spelprototypen TIVOLI (teckeninlarning via datorspel och lekfull
interaktion). Spelets andamal var att barn i behov av tecken som alternativ
och kompletterande kommunikation genom interaktion med spelet skulle
utoka sina teckenkunskaper. Spelet utvarderades genom att tre barn i behov
av tecken fick spela TIVOLI i hemmiljo under 4-5 veckor. Data samlades in
fore och efter spelperioden genom foraldraintervjuer, intervjuer med
samtalsmatta, teckenbeddémningar och spelprotokoll. En spelinteraktion per
barn filmades. Data bearbetades och presenterades i tre fallstudier. Férandrat
tecknande hos barnen kunde inte pavisas. Spelets teckenigenkanning var
bristfallig vilket medférde att korrekta teckenférsok underkéndes. Vidare
orsakade vantetider i TIVOLI frustration hos anvéndarna. Spelet upplevdes
vara handelselost. Aven positiva reaktioner pa spelet forekom. | Ett nytt
TIVOLI rekommenderas justerade vantetider, forbattrad grafik, utokade
roliga héndelser och utokad repertoar av spelets avatars yttranden.
Ytterligare forbattringar av teckenigenkdnningen och utdkad spelstruktur
foreslas.

Nyckelord: teckenkommunikation, spelinteraktion, datorspel, barn, larande

Computer Game for Playful and Interactive Sign Learning:
Evaluation and Further Development of a Prototype

Abstract. The aim was to evaluate and suggest improvements for the
prototype TIVOLI (sign-learning via computer-based playful interaction).
The game purposed to give children who need signing as augmentative and
alternative communication enhanced signing skills. Three children in need of
signs played TIVOLI at home during 4-5 weeks. Data contained parental
interviews, Talking Mats interviews, assessment of signing competence
before and after the evaluation period and game protocols. One game
interaction per child was filmed. Three case studies presented the results
which revealed no changes in signing among the children. Deficient sign
recognition led to the game failing correct signing attempts. Furthermore,
uneventfulness and wait in TIVOLI caused user frustration. There were also
positive reactions to the game. Improved graphics, more funny episodes,
adjusted wait and a larger repertoire of avatar utterances are suggested for A
new TIVOLI, in addition to improved sign recognition and expanded game
structure.

Keywords: Manual sign communication, game interaction, computer game,
children, learning



Uppskattningsvis 1,3 % av varldens befolkning har sa stora kommunikations-
nedsattningar att de inte kan forlita sig pa tal som huvudsakligt kommunikationssatt
(Beukelman & Mirenda, 2013). Dessa personer har ratt att kommunicera pd samma
villkor som andra och att anvanda det kommunikationssatt de sjalva véljer (DS
2008:23). Detta goérs mojligt med alternativ och kompletterande kommunikation, AKK,
vars mal ar att 6ka en persons majlighet att kommunicera, utvecklas och vara delaktig i
vardagliga aktiviteter (Beukelman & Mirenda). Syftet med tecken som AKK (TAKK) &ar
att underlatta kommunikation hos barn, ungdomar och vuxna med svarigheter att forsta
eller producera tal (Thunberg, 2011; Heister Trygg, 2010). Grundlaggande for TAKK &r
att tecken och tal anvands simultant och att kommunikationen darmed blir manuell-
visuell-auditiv-vokal. Eftersom kognitiva, sprakliga och fysiska forutsattningar varierar
mycket hos personer i behov av TAKK ska teckenanvandningen individanpassas. Det
finns manga positiva effekter av att anvanda TAKK. En av dessa ar tidigare tillgang till
sprakliga symboler. Detta & mojligt eftersom tecken &r mindre kravande an tal vad
géller finmotorik (Heister Trygg). Att tecken férmedlas genom den manuella-visuella
kanalen gor i manga fall symbolerna mer konkreta. Tecken okar intresset for talat sprak
(Launonen, 2003) och framjar dgonkontakt (Schlosser & Sigafoos, 2006). Eftersom
tecken ar mer varaktiga i rummet &n tal ar det lattare for de som anvander TAKK att
halla kvar koncentrationen pa kommunikationen och darmed uppratthalla denna. En
viktig effekt av att teckna och tala simultant ar att talhastigheten sanks vilket underlattar
en persons mojlighet att uppfatta och forsta tal (Beukelman & Mirenda, 2013). Tecken
som AKK &r med andra ord ett effektivt sétt att framja utvecklingen av barns ordforrad
(Goldstein, 2002).

Barn kommunicerar innan det forsta ordet eller tecknet yttras. Bergman (2012) beskriver
att dgonkontakt och gester ar viktiga inslag i den tidiga kommunikationen, da denna till
stor del ar gestuell-visuell. Nagon gang nar barnet & mellan tio och 15 manader blir
deras gester symboliska. Ett exempel pa en symbolisk gest ar att barnet vinkar for att
sdga hej da, eller ber om att bli lyft genom att stracka upp armarna. Kontexten andrar
inte dessa gesters betydelser, utan de forblir desamma i olika sammanhang. Gesten kan
darmed betraktas som en spraklig symbol, ett tecken. Enligt Bergman (1992) delas den
manuella delen av ett tecken upp i artikulator (en eller tva hander), artikulation (rérelse)
och artikulationsstalle (position i forhallande till den tecknandes kropp). Pa grund av de
motoriska kraven hos manga av handformerna i det svenska teckenspraket avviker
tecknande barns tidiga handformer ofta fran de gangse handformerna. Handforms-
forenklingar ar vanliga. Rorelsen, som beskrivs som den mest komplexa delen i ett
tecken, upprepas ofta fler ganger i barnformen an i vuxenformen av tecknet (Bergman,
2012).

For att mojliggora att personer i behov av AKK ska kunna na sin fulla kommunikativa
potential finns ett stort och angeldget behov att utveckla teknologiska ldsningar
(Beukelman & Mirenda, 2013). Pa senare ar har tillgangen till datorer och IT som
kunskapsverktyg Okat dramatiskt, inte minst i skolan (Géardenfors, 2010). Initialt
baserades datorprogram for inlarning pad samma metoder som traditionellt har anvants
for inlarning: rena drillévningar. Det finns en stor vinst i att kunna integrera det som &r
roligt i datorspel med inlarning (Gardenfors; Subrahmaniyan, Krishnaswamy,
Chowriappa, Bisantz, Shriber & Kesavadas, 2012). Eglesz, Fekete, Kiss och 1zsé (2006)
slar fast att datorspel &r ett gott komplement till spelarens fantasi. Barn och ungdomar



uppgav i intervjuer att de spelade ett datorspel upprepade ganger bland annat for att det
var spannande, underhéllande och avkopplande. Gardenfors papekar att det finns ett
stort behov av utveckling och forskning om pedagogiska datorspel som &r roliga. Han
menar att om eleven blir passiv i inlarningssituationen blir det inte lika roligt att lara.
Om den larande personen tillats vara aktiv i spelet och far mojlighet att paverka spelets
varld hdjs den inre motivationen. Detta noterar dven Grimley, Green, Nilsen,
Thompson, och Tomes (2011) som fann att datorspel ... framkallade upplevelsen av en
mer aktiv och utmanande larandeupplevelse jamfért med mer traditionella
forelasningar” (s 52) [forfattarnas Oversattning]. Gee (2004) menar att spel har visat 0ss
att larande inte behover vara trakigt och att larande som ar roligt leder till djupinlarning:

”When we think of games, we think of fun. When we think of learning we
think of work. Games show us this is wrong. They trigger deep learning that
is itself part and parcel of the fun. It is what makes good games deep” (Gee,
2004, s 23).

Vikten av barns upplevelse av lust och glédje i samspel med teknik betonas dven av
Ferm, Claesson, Ottesjo och Ericsson (inskickat manuskript) som undersokt barns lek
och kommunikation med en talande datoriserad robot. Corbett, Koedinger och Wagner
(2004) har undersokt fenomenet “game the system” (Gverlista systemet). Med att
forsoka dverlista systemet menas att spelaren forsoker komma vidare i ett spel genom
att lata spelet I6sa problemen. Detta beteende &r associerat med samre inldrning.
Forfattarna kom i en senare studie (2009) fram till att barns benédgenhet att 6verlista
systemet 6kar om de har trakigt. De menar dessutom att det ar svart for ett barn som har
trakigt att ta sig ur detta och att man darfor bor strava efter att undvika att barnen alls far
trakigt. Interaktion mellan spelare och icke spelbara karaktarer i datorspel ar ofta en
malinriktad aktivitet. Det ar da viktigt att den icke spelbara karaktaren ar palitlig och
samarbetsvillig. Annars blir spelaren frustrerad (Brusk, 2013).

| en studie av Félth, Svensson och Tjus (2011) testades ett datorprogram som
intervention for barn med lassvarigheter. Trots att hypotesen var att datorprogrammet
skulle ge sdmre resultat an lararledd traning kombinerat med l&xor visade studien att
den datorbaserade interventionen gav lika god effekt som interventionen utan dator.
Barnen som hade fatt intervention genom datorprogrammet hade dessutom lagt ner
mindre tid pa traning. Forfattarna menar att drivkraft till larande i deras studie skapades
av saval datorerna i sig, som att barnen fick direkt aterkoppling fran datorprogrammet. |
en studie av Chuang och Chen (2009) framkom att tredjeklassare som fick information
genom att spela ett datorspel kom ihdg mer av den an de som fick samma information
genom att lasa en text. Studiens resultat visar att datorspel kan ha en positiv inverkan pa
barns formaga att lara in. Enligt Felix (2008) paverkar teknologi elevers attityder och
deltagande positivt. Felix havdar att de multimodala mgjligheterna hos datorbaserad
sprakinlarning framjar olika typer av inlarningsstilar. | kommunikation ar timingen
mellan deltagarna viktig. For manga eller for langa pauser mellan yttranden upplevs
som ett problem, stor konversationen och gor att samtalspartnern uppfattas som mindre
kompetent (Davidson, 1984; McLaughlin & Cody,1982) Todman och Alm (2003) menar
att fokus pa syntaktisk och semantisk fardighet i samtal med kommunikations-
hjalpmedel inte &r tillrackligt for en lyckad kommunikation. De skriver att snabb
respons ar avgorande.



Nesset och Large (2004) konstaterar att fa forskare i dag skulle betvivla vardet av att
inkludera barn i designprocessen av informationsteknologi.

”It has become obvious that as children’s likes, dislikes, wants, and needs in
relation to technology become more and more sophisticated, they must be
involved in the design process in a meaningful way” (Nesset & Large, 2004,
s 159).

Barn kan ha olika roller i utvecklingen av spel, som anvéndare, testare, informant eller
som designpartner (Druin, 2002). Druin menar att barn som anvéndare av teknologi kan
observeras eller testas fore och efter anvandandet av denna. Pa sa vis skapas majligheter
att vidareutveckla teknologi som skapar forutséttningar for barns larande. Fragor som
kan stéllas till barnen ar exempelvis: hur spelet var pa att lara ut, hur tekniken fungerade
och vad som behdver andras till den fardiga produkten. Som testare av ett spel blir barn
delaktiga i att utvéardera spelet innan det &r klart att slappas pa marknaden. Pa sa vis kan
barnen vara med i att forma hur den slutgiltiga produkten blir. Att anvénda sig av barn i
utveckling av spel kan vara en utmaning. Man far rakna med att det tar tid och att barn
ofta & mycket raka med vad de tycker. Det ar inte heller sdkert att barn formedlar sina
asikter om en produkt pd samma satt som vuxna gor, eftersom de har en mindre
utvecklad formaga att forklara vad de tycker med ord. Darfor ar det viktigt att ta hansyn
till deras alder och kognitiva niva. Detta kan komma att krava andra intervjumetoder &n
de man skulle ha anvant om vuxna anvandare hade tillfragats. Fordelen med att arbeta
med barn nar man utvecklar teknologi ar att mojlighet ges att forsta barnen battre. Pa sa
vis kan teknologiska losningar for larande anpassas béttre. Barn kanske inte vet bast vad
som bor ldras in, men de vet vad som é&r roligt och trakigt och vad som underléttar deras
larande. Med barns hjalp kan andra saker upptdckas &n vad de vuxna hade kunnat
komma fram till pa egen hand (Druin, 2002). Enligt Higginbotham och Engelke (2013)
kan man utlasa mycket om hur kommunikation uppnas i interaktioner som involverar
teknik, genom att studera dessa interaktioner. Fynden har sedan inverkan pa designen av
ny teknologi.

Prototypen av datorspelet TIVOLI (teckeninléarning via datorspel och lekfull
interaktion) &r resultatet av ett utvecklingsprojekt som startade i september 2011.
Projektet &r ett samarbete mellan KTH (Kungliga Tekniska Hogskolan), DART
(kommunikations- och dataresurscenter for personer med funktionsnedsattning) och
spelutvecklingsforetaget Liquid Media (Speech, music and hearing, Kungliga Tekniska
Hogskolan, 2012). TIVOLI:s huvudsakliga malgrupp ar barn med kommunikations-
nedsattningar. Malet ar att utveckla ett lekfullt och interaktivt satt att lara sig tecken for
barnen, deras vénner och familjer (Stefanov & Beskow, 2013). Barn med
kommunikationsnedsattningar har varit delaktiga i utformandet av TIVOLI sedan
projektets start. | tvd omgangar presenterades spelets design for barn som fick uttrycka
asikter kring det.

Syftet med foreliggande studie var att, inom ramen for tre fallstudier, utvardera en
prototyp av det interaktiva datorspelet TIVOLI och att ge forslag pa en modell for Ett
nytt TIVOLI. Tre barn med foréldrar deltog i undersokningen med syfte att besvara
foljande fragestallningar.



1. Vad tyckte barnen och foraldrarna om TIVOLI?
2. Vad kénnetecknade interaktionen mellan barnen och TIVOLI?
3. Forandrades barnens tecknande under spelperioden med TIVOLI?

Metod

Studiedesign

| studien anvandes en mixad metod. Foraldraintervjuer bearbetades kvalitativt utifran
respektive amne. Dessa och samtalsmatteintervjuer med barnen genererade kvalitativ
data. Analys av teckenbedémning och spelinteraktion med TIVOLI genererade bade
kvantitativ och kvalitativ data. Resultaten presenteras i tre fallstudier.

Etiska hansynstaganden

TIVOLI-projektet provades och godkéndes av etikprovningsndmnden i Goteborg. For
den aktuella studien gav foréldrarna och barnen muntligt samtycke till att bli
intervjuade, inspelade och filmade. Féraldrarna gav &ven skriftligt samtycke. Familjerna
informerades om att de nar som helst under studiens gang kunde dra sig ur utan
forklaring. Specifika detaljer om deltagarna uteldmnades. Detta gjordes med hénsyn till
att populationen barn med den typ av funktionsnedsattning och behov som inkluderades
i studien ar liten. For att skydda barnens identitet utelamnades exakt alder, kén och
bostadsort. Barnens namn fingerades och hen anvandes som pronomen.

Deltagare

Information om TIVOLI-projektet samt forfrigan om deltagande gick ut till
habiliteringar, gjordes tillganglig pa DART:s hemsida, samt spreds genom horsagen och
i samband med foreldsningar. Familjer fick sjalva gora en intresseanmélan om att delta.
Inklusionskriterier for deltagande var att barnen skulle vara fyra till tolv ar och ha behov
av tecken i den vardagliga kommunikationen. De skulle dessutom ha en sedan tidigare
etablerad teckenanvandning i vardagen. Den sprakliga nivan skulle motsvara aldern fyra
till fem. Spelande och testning av barnen skulle genomféras i barnens hem. Barnen
skulle inte ha deltagit i ndgon tidigare prévning av TIVOLI. Utifran de intresse-
anmalningar som kom till DART rekryterades tre familjer.

Studiens deltagare var tre barn med kommunikationssvarigheter och deras mammor, alla
boende i Vastsverige. FOr ett av barnen bidrog pappan med en kommentar om spelet.
Barnen var atta, nio respektive tolv ar. De hade tecken som en del i sin dagliga
kommunikation och minst en férdlder tecknade med dem. Alla barn var tidigare bekanta
med datorspel. For att faststalla barnens sprakliga formaga anvandes TROG-2 (Test for
Reception of Grammar 2, andra upplagan, 2009) som mater grammatisk menings-
forstaelse och PPVT-4 (Peabody Picture Vocabulary Test, fjarde upplagan, 2007) som
mater ordforstaelse. Informationen om barnen baseras pa data fran intervju med



foraldrarna fore spelperioden och presenteras i tabell 1 samt i efterfoljande beskrivning.

Tabell 1

Bakgrundsinformation om barnen
Kim Cai Love

Alder 8 9 12

Skolform Ak 2, grundskola Ak 2, grundskola Ak 6, grundsarskola, traningsskola

Diagnos Downs syndrom  Downs syndrom  Downs syndrom, neuropsykiatrisk

problematik

Begavningsniva latt utvecklings-  utredning saknas mattlig utvecklingsstorning
storning

TROG-2 (z-poéng) 55 >55 Inga godkénda block

PPVT-IV (z-poéng) 68 62 43

Kim. Enligt mamman var Kim framat, social och positiv. Kims kommunikativa styrkor
var att hen ofta kunde géra sig forstadd och formedla sin vilja pa ett sjalvstandigt satt
med tal och tecken. Kommunikativa svagheter var att Kim ibland pratade snabbt och
svarbegripligt. Kim saknade ocksa ett antal fonem. Det hande att Kim gav upp om
omgivningen inte forstod. Mamman tolkade ibland for Kim. Om mamman inte forstod
kunde hon uppmana Kim att teckna. Det 6kade forstaeligheten. Kims mamma gick pa
eget initiativ en teckenkurs och introducerade tecken da Kim var tre manader.
Kommunikationen var vid tidpunkten for studien mestadels muntlig. Familjen anvénde
ocksa tecken ibland, framforallt for att fortydliga da Kim inte forstod. Vid laxlasning
hénde det att mamman bokstaverade till Kim med handalfabetet. Familjen anvénde
bilder parallellt med tecken for att forbereda Kim pa nya eller jobbiga situationer. Pa sa
vis hade Kim blivit lugnare och gatt med pa nya aktiviteter.

Cai. Cai ville enligt mamman goéra saker sjalv, som alla andra. Kommunikativa
styrkor var att Cai sedan tidig alder hade varit nyfiken och fragat mycket och pa sa vis
alltid deltagit. Cai gjorde sig val forstddd med tecken och anvande dessa pa eget
initiativ. Om nagot tecken saknades kunde Cai anvanda andra tecken for att beskriva
det. Cais kommunikativa svagheter var ett bristande ordforrad samt upphakningar i
talet. Detta kunde leda till att andra slutade lyssna. Familjen tyckte att de behdvde
tecken for fler och svarare ord men tyckte att dessa tecken var svara att hitta. Mamman
borjade teckna med Cai da hen var ungefar ett halvar. Mamman arrangerade da en
teckenkurs for en grupp foraldrar. Senare gick familjen pa olika teckenkurser och
teckenlager. Nya tecken soktes pa natet eller i bekantskapskretsen. Cai och mamman
kommunicerade nu mest muntligt. Tecken anvandes dock dagligen vid laxlasning, da de
ocksa bokstaverade med handalfabetet. De tecknade &ven for att fortydliga saker, bade
fran mamma till barn och tvart om.

Love. Love hade tva talade sprak; forstaelsen var lika god pa bada spraken men
uttrycksférmagan var bast pa svenska. Love hade enligt mamman ett véxlande humor,
var aktiv, intelligent och humoristisk. Kommunikativa styrkor var att Love anvénde alla
medel hen hade for att kommunicera, tva sprak och tecken. Kommunikativa svagheter
var svarigheter att uppfatta langa yttranden. Love hade ocksa svart att forsta nar det blev
for komplicerat eller for abstrakt. Love hade ett otydligt tal. Om omgivningen inte
forstod vad Love menade kunde hen ta initiativ till att teckna. Med hjélp av tecken
kunde Love ta sig igenom situationer som annars skulle ha varit svara att hantera. Nar



Love var trott, radd eller upptagen kunde Love anvanda tecken for att hen inte orkade
med orden”. Loves mamma larde sig tecken pa egen hand, pa Internet och genom appar.
Familjen borjade teckna med Love da hen var nagra manader gammal. Mamman hade
deltagit i tre fristdende veckor pa TUFF-utbildningen (Teckenutbildning For Foraldrar).
Familjen anvande appar for att hitta nya tecken. Da studien genomfordes tecknade Love
mest nar hen behdvde det eller specifikt ville, vilket var en hel del. Vid laxlasning, eller
for att fortydliga hur ord uttalades, h&nde det att mamman bokstaverade med
handalfabetet. Nar personer tecknade till Love tecknade hen tillbaka.

TIVOLI

| studien utvarderades datorspelprototypen TIVOLI. Spelet utspelade sig pa ett tivoli.
Spelaren (barnet) blev efter morkrets intdg guidad genom olika delspel av tivoli-
direktéren (Beskow et al., 2013), en avatar som gav barnet uppgifter att utféra (Stefanov
& Beskow, 2013). Det kunde handla om ett saknat foremal som barnet maste teckna for
att fa fram det igen. En gron gubbe dok upp pa skarmen for att visa nar barnet skulle
teckna. For att teckenigenkanningen skulle fungera behovde barnet sta i startposition
innan hen tecknade. | startpositionen skulle barnet std med armarna rakt ner. Avataren
stodtecknade samtidigt som han talade. Om barnet tecknade fel bad avataren barnet att
forsoka igen ("forsok mer”). Da barnet tecknade ratt tecken lyste en stjarna upp pa
himlen. Avataren upprepade det rétta tecknet och gav berom (”duktigt”). Barnen fick
saledes bade visuell och auditiv aterkoppling. Nar barnet hade fatt tre stjarnor var
delspelet slut och barnet kom tillbaka till huvudmenyn. TIVOLI inneholl 51 maltecken
som barnet forvantades teckna under olika delspel. Avataren anvande fler tecken i sina
yttranden &n de som barnet forvantades teckna. Genom att teckna till spelet och titta och
lyssna pa avataren skulle barnet fa mojlighet att 6va pa tecken (Stefanov & Beskow,
2013).

TIVOLI bestod av fem delspel: Bergodalbanan 1, Bergodalbanan 2, Vad fattas?,
Onskebrunnen och Ballonger. | Bergodalbanan 1 é&kte tre djur ivdg med ett
bergochdalbanetag. Da taget kom tillbaka var ett djur forsvunnet och barnets uppgift var
att lista ut vilket. FOr att djuret skulle komma tillbaka till vagnen skulle barnet teckna
djuret. | Bergodalbanan 2 hade djur gémt sig pa tivolit. For att de skulle komma fram
och sétta sig i en bergochdalbanevagn skulle barnet teckna de gdmda djuren. |
Ballonger forsokte en bov stjila saker fran tivolit genom att fasta dem vid ballonger.
Genom att barnet tecknade de saker som flog ivég fick tivolit tillbaka dem. | Vad fattas?
forsokte en bov stjala spokflickans saker fran hennes utstallning. En av tre saker
forsvann. Genom att teckna det forsvunna foremalet gav barnet tillbaka det till
spokflickan. | Onskebrunnen hade négon slangt ner saker i énskebrunnen. Barnets
uppgift var att teckna det uppstickande foremalet for att fa upp det igen.

Nar djuren eller foremalen blev synliga och hur lange de var framme innan barnen
skulle teckna i respektive delspel redovisas i tabell 2. Till exempel blev djuren i
Bergodalbanan 1 synliga efter avatarens introduktion av delspelet. De visades sedan i
fyra sekunder (under vilka avataren var tyst). Sedan akte de ivdag och var borta 10
sekunder. Denna tid stallde vissa krav pa barnens minnesférmaga.



Tabell 2
Vantetider i respektive delspel

Delspel Foremal/djur synliggors  Synligt Varav utan tal Féremal/Djur borta
Bergodalbanan 1 efter intro av delspel 4 4 10
Bergodalbanan 2 efter intro av delspel 0 0 0
Ballonger direkt 24 0 0
Onskebrunnen  efter intro av delspel 7 3 0
Vad fattas? efter intro av delspel 11 5 4

Uppgifterna i tabellen anger tiden fram till att barnen forvéntas teckna. De visar hur lange foremal eller
djur visades upp och hur lange (sekunder) de sedan var utom synhall innan uppgiften gavs. Varav utan tal
= utan vare sig talade eller tecknade yttranden fran avataren.

Tekniken i TIVOLI. Teckenanimationen for avataren i TIVOLI gjordes med “motion
capture”. "Motion capture” &r ett sétt att skapa animationer i datorspel och hade redan
tidigare anvants for att skapa datoranimationer av tecken (Lu & Huenerfauth, 2010).
Teckenigenkanningen i TIVOLI anvénde en Kinect-sensor. Sensorn gjorde det mojligt
for datorn att uppfatta djup och bestod bland annat av en djupsensor och en fargkamera.
Med dessa kunde datorn registrera en helkroppsbild i 3D och avlasa kroppens rérelser
(Zhang, 2012, februari). Djupsensorn i Kinect-sensorn anvande sig av infrardd stralning
(IR) och bestod av en IR-projektor och en IR-kamera. IR-projektorn sénde ut infraréda
punkter i rummet framfor sensorn och kameran laste av dessa punkter. Genom
triangulering kunde datorn rékna ut var olika punkter befann sig och skapa en 3D-bild.
En extra programvara togs fram for att Kinect-sensorns programvara skulle vara
kompatibel med teckenigenkéanning. Da en person stod framfér sensorn gjorde datorn
utifran 3D-bilden ett antagande om vilken kroppsdel varje pixel tillhérde. Datorn drog
streck mellan lederna sa att kroppen i datorn blev en streckgubbe, ett skelett. Denna
process kallas “skeletal tracking” (Zhang, 2012). En programvara som kunde tranas till
att skilja ut handerna fran bakgrunden lades till for TIVOLI (Akram, Beskow &
Kjellstrom, 2012). Teckenutférande varierar mycket mellan olika tecknare vilket gor att
sérdragen for samma tecken ser olika ut hos olika tecknare. Teckenigenkanningen i
spelet baserades darfor pa data fran flera olika tecknare. Programvaran testades, bade
beroende och oberoende av vem tecknaren var (Stefanov & Beskow, 2013). Genom
berdkningsmodellen Hidden Markov Models (HMM) (Stamp, 2012) larde sig
programmet variationsmojligheterna till varje specifikt tecken. Till exempel varierade
den horisontella positionen mellan olika tecknare da dessa tecknade “smaka”. HMM
bortsag darfor fran den horisontella positionen da ett sadant tecken skulle identifieras.
En kompromiss fick goras mellan hur exakt teckenigenkanningen var och hur manga
olika variationer den tillat. Hur viktigt ett sardrag var for att diskriminera ett tecken fran
Ovriga 1 programvarans teckenbas avgjorde huruvida sérdraget inkluderades i
teckenigenkanningen (Akram, Beskow & Kjellstrom, 2012).

TIVOLI hade 51 maltecken. Dessa maltecken utgjordes av 81 modeller i tecken-
igenkanningen. Av de 51 maltecknen fanns 30 i bade hdger- och véansterhéant version
(totalt 60 modeller). Ovriga 21 tecken utfordes symmetriskt med béda handerna och
hade darfor bara en modell var. For varje teckenforsok rangordnade TIVOLI samtliga
modeller. Barnets teckenforsok jamfordes mot denna modellista. Svarighetsgraden pa
teckenigenkanningen kunde stallas in. Vid den svaraste installningen behdvde barnets
teckenforsok vara en av de fem mest sannolika modellerna i modellbasen for att bli



godkant. Vid den lagsta svarighetsgraden behovde barnets tecken vara bland de 75 mest
sannolika modellerna for att godkéannas. Spelet godkéande saledes de flesta tecken-
forsoken med installningen 75.

Spelet uppdaterades under studiens gang fran version 02 till 04. Till skillnad fran
version 02 innehdll 04 ett fonster som dppnades nar barnet forvantades teckna och som
visade vad Kinect-sensorn registrerade (“debug”-rutan). | "debug”-rutan sag spelaren
sig sjalv i realtid med “skeletal tracking” utméarkt pd kroppen. ”Debug”-rutan gick att
aktivera under installningar. Da rutan var aktiverad lag denna ovanpa den grona gubben
som visade nér barnen forvéntades teckna. | version 04 kunde man dven stélla in
svarighetsgraden for teckenigenkanningen. Den kunde stallas in pa antingen 5, 16 eller
75.

Déa barnet spelade loggades information. | loggen sparades datum och klockslag,
maltecken, svarighetsgrad och huruvida teckenforsoket godkandes. Om teckenforsoket
godkandes angavs vilken rangordning i listan av modeller som teckenforsoket fick.
Loggen sparade dven tidpunkten nér Kinect-sensorn borjade soka efter spelarens
startposition samt vilken tid inspelningen av tecknet startade. Programmet sokte efter
startpositionen i maximalt tio sekunder. Om laget inte hittades inom tidsramen kunde
spelet inte lasa av teckenforsoket och "timeout” noterades i loggen. Spelet kunde da inte
bedéma teckenforsoket och avataren skulle ge instruktionen igen. Nar programmet hade
hittat startlaget skulle Kinect-sensorn vara oppen i fem sekunder och filma barnets
tecken. “Debug”-rutan kunde vara framme olika lang tid beroende pa hur lang tid det
tog for spelet att hitta startpositionen. Spelet signalerade inte ndr det hade hittat
startpositionen. TIVOLI installerades pa en dator av market Hewlett Packard med
operativsystemet Windows 8. Till datorn kopplades en Microsoft Kinect-sensor.

Material

For att utvdardera TIVOLI anvéndes ett teckenmaterial, samtalsmatta och en
intervjuguide fore spelperioden. Under spelperioden foérdes spelprotokoll. En
spelinteraktion per barn filmades i slutet av perioden. Efter spelperioden anvandes
teckenmaterialet, samtalsmatta och en intervjuguide.

For att bedéma barnens teckenfardigheter anvéndes ett teckenmaterial (figur 1) som
utformades av forfattarna. Teckenmaterialet bestod av femtio tecken och hade 150 som
maximal poang. Halften av tecknen representerades av fargbilder och hélften av
foremal. Trettio av tecknen slumpades fram fran TIVOLI:s maltecken. Tecken-
materialet innehdll ocksa tio tecken som avataren tecknade som inte var maltecken.
Slutligen valdes ytterligare tio tecken, som inte forekom i spelet. De tjugo tecken som
barnet inte forvantades teckna i spelet valdes sa att de speglade spelets tecken med
avseende pa ordklass (substantiv och adjektiv) och semantiskt innehall (till exempel
farger, kanslor, djur och vardagliga foremal).



Figur 1. Exempel fran teckenmaterialet.

Samtalsmatta ar en lamplig metod for att ta reda pa barns tankar i olika fragor (Beijoom
& Wénerskog, 2013). Denna metod anvandes for att intervjua barnen. En samtalsmatta
bestar av en matta med en visuell skala som kan ha olika antal skalsteg. | foreliggande
studie illustrerades skalstegen med bilder som uttryckte roligt, sadar och trakigt.
Fragorna som stalldes representerades av bilder vilka en och en placerades ut av barnet
pa den visuella varderingsskalan (Murphy & Cameron, 2013). Samtalsmatta anvandes
for att utvardera vad barnen tyckte om olika kommunikationssatt och kommunikations-
miljoer (att prata, teckna, teckna hemma, teckna i affaren, teckna med kompisar och
teckna i skolan). Vid intervju med samtalsmatta efter spelperioden tillkom tre fragor om
vad barnen tyckte om spelets utformning (TIVOLLI, bilderna i TIVOLI och avataren).

Tva intervjuguider anvéandes for att intervjua foraldrarna fore och efter spelperioden.
Foraldraintervjuerna spelades in med en diktafon (ZOOM Handy Recorder H4 n) och
analyserades med programmet QSR NVivo 10.

Intervjuguide fore spelperioden.
e Beskriv ditt barn.
Hur mycket insatser med tecken/undervisning i tecken har du och ditt barn fatt?
Vilka &r ditt barns kommunikativa styrkor?
Vilka &r ditt barns kommunikativa svarigheter?
I vilka situationer tecknar ditt barn och hur fungerar det?
Hur mycket tecknar du med ditt barn?
Hur mycket tecknar ditt barn?
Hur mycket tecknar du?
Hur kommunicerar du och ditt barn med varandra?
Vad tror du att ditt barn kommer att tycka om att spela TIVOLI?

Intervjuguide efter spelperioden.
e Hur upplevde du spelet?
Hur upplevde barnet spelet?
Hur tycker du att spelet var pa att lara ut tecken?
Hur fungerade tekniken?
Finns det ndgot med spelet som du énskar var annorlunda?
Skulle ni kunna tanka er att fortsatta spela TIVOLI?
Ar det négot annat du har tankt pa kring TIVOLI?
Hur mycket tecknar du och ditt barn ihop?
Har ditt barns tecknande andrats under spelperioden? Hur?
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e Har ditt och ditt barns gemensamma tecknande &ndrats under spelperioden? Hur?
o (Tror du att det &r spelet som har andrat tecknandet?)

Varje familj fick ett spelprotokoll utformat av forfattarna. Déar skulle uppgifter om
speltid och vilka som spelade fyllas i. Spelprotokollet inneholl pastdendena “spelet
var... roligt/trakigt” och “tekniken fungerade... bra/daligt”. Svar gavs genom att sétta
kryss pa en femgradig skala. Det fanns dven utrymme for fria kommentarer om spelet
och aktuell spelsituation. Spelutvecklarna skapade ett bildmaterial dar de forklarade
TIVOLI som ett utvecklingsprojekt dar tekniken annu inte var felfri.

Spelinteraktionen filmades med en digital filmkamera (Samsung SMART OIS).
Datorskarmen filmades med en digitalkamera (Nikon Coolpix S640).

Tillvagagangssatt

For att beskriva barnens sprakliga formaga anvandes TROG-2 (Test for Reception of
Grammar 2, andra upplagan, 2009) och PPVT-4 (Peabody Picture Vocabulary Test,
fjarde upplagan, 2007). Barnen testades i hemmet for att gora det sa latt som mojligt for
familjerna att deltaga. En forélder var narvarande vid testningarna i de fall barnen sjélva
valde detta. TROG-2 administrerades av forfattare 2 och PPVT-4 administrerades av
forfattare 1. Eftersom barnen hade tecken som en del av sitt kommunikationssatt
stodtecknade testledarna under testningarna. D4 TROG-2 testar grammatisk forstaelse,
stodtecknades detta test med tecknad svenska. Det innebar att alla ord tecknades samt
att grammatiska funktioner sa som plural, bestamd form och komparativformer ocksa
tecknades. Barnen i studien var inte direkt bekanta med tecknad svenska men det kunde
inte heller uteslutas att de skulle vara hjalpta av de grammatiska tillaggstecknen. |
testningen med PPV T-4 stodtecknades de enskilda orden. | de fall tecken saknades for
ett ord, bokstaverades det med svenska handalfabetet. Exempelvis "hyena”, “kaktus”
och “ankel” bokstaverades. | vissa fall da det inte fanns konventionella tecken for ord
konstruerades tecken. Exempel pa sadana ord var “panda” (tecknades “bjorn” och s-
hander runt 6gonen), “flamingo” (tecknades “rosa” och “fagel”) och ’riddare”
(tecknades “’soldat” och rida”).

Barnens teckenkunskaper bedémdes med teckenmaterialet fore och efter spelperioden.
Vid testningen satt barnet och testledaren (forfattare 2) vid ett bord. Testledaren drog
slumpvis upp bilder och féremal ur en vaska, visade fram dessa och bad barnet teckna
det avsedda ordet. For att fortydliga kunde testledaren beratta vilket ord som avsags.
Beddmningen filmades. For att ta hansyn till familjens teckenbruk filmades respektive
barns foralder av en projektledare da de tecknade orden fran tecken-materialet. Denna
filmning skedde vid ett separat tillfalle.

Foraldrarna intervjuades av forfattare 1 fore och efter spelperioden. Intervjuerna var
semistrukturerade och respektive intervjuguide anvandes som underlag. Foljdfragor
stalldes i den man det behovdes for att utveckla resonemang. Intervjuerna spelades in
med en diktafon och varade cirka 15 minuter. Barnen intervjuades av forfattare 2 med
metoden samtalsmatta bade fore och efter spelperioden. Forfattaren stodtecknade under
intervjun.
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Barnen spelade TIVOLI under fyra till fem veckors tid. De spelade tillsammans med
nagon av sina foraldrar och foraldrarna skulle anteckna i spelprotokollet under
testperiodens gang. D& TIVOLI var ett utvecklingsprojekt av bade speldesign och teknik
spelade barnen i hemmet, med tekniskt, psykologiskt och kommunikativt stéd av sina
foraldrar. Barnen fick spela sa mycket de ville. Kims familj hade méjlighet att ladda ner
version 04 av TIVOLI, men anvande version 02 under hela spelperioden. Kim spelade
bara Bergodalbanan 1 och Bergodalbanan 2. Love och Cai spelade version 04.
Forklaringen om att TIVOLI var ett utvecklingsprojekt delades ut till barnen nagra
veckor in i studien. Detta for att forklara for barnen varfor spelet hade s mycket
tekniska problem.

For att undersoka interaktionen mellan barnen och TIVOLI filmades en spelinteraktion
per barn. Filmningen utfordes i respektive barns hem och TIVOLI version 04 anvandes.
En kamera pa stativ filmade datorskarmen och forfattare 1 filmade nar barnet spelade.
Forfattare 2 gav barnen stod i spelsituationen och agerade ibland medspelare.
Medspelarens roll var att stotta barnets interaktion med spelet. Malet var att samtliga
delspel skulle filmas under interaktionen. Respektive spelinteraktion varade mellan 14
och 15 minuter. Barnets mamma nérvarade om barnet sjélv valde det.

Analys

Foraldraintervjuerna transkriberades ortografiskt. Data som inh&mtades i intervjuerna
fore spelperioden anvandes for att beskriva barnen. Data som inhdamtades i intervjuerna
efter spelperioden analyserades kvalitativt var for sig. Utifran grunddragen i
innehallsanalys (Graneheim & Lundman, 2004) analyserades data med programmet
QSR NVivo 10. Yttranden och delar av yttranden kodades efter innehall och delades in i
overgripande kategorier. Asikter om spelet och omstindigheter kring spelandet
identifierades utifran dessa kategorier. Filmad data fran teckenbedémningen
analyserades och varje tecken bedémdes utifran en fyrgradig skala (0 - 3) utarbetad av
forfattarna. Skalstegen presenteras i tabell 3. Maximalt kunde barnet fa 150 poéang i
teckenbeddmningen.

Tabell 3
Skalsteg i bedémning med teckenmaterialet
0 utfor inte tecknet
1 tecknar annat tecken an maltecknet
2 utfor tecknet i forenklad eller pa annat
sétt avvikande form
3 utfor tecknet enligt norm

Teckenval och teckenutférande varierar regionalt, men ocksa mellan familjer. Néar
barnets teckenval och teckenutférande avvek fran normen bedoémdes tecknet utifran hur
mamman tecknade. Ett exempel pa normskiljande teckenval var att man i samtliga
familjer anvande tecknet for "grata” synonymt med ordet “ledsen”. | dessa fall
beddémdes barnens teckenval vara enligt norm eftersom det féljde familjens teckenbruk.
Om barnets teckenval avvek i fraga om handform, rérelse eller position, placerades
barnets tecken pa skalsteg 2. For att placeras pa skalsteg 2 skulle tecknet ha minst en av
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det avsedda tecknets egenskaper samt beddémas vara ett forsok till det tecken som enligt
studien var normen. Bedémningen genomfordes av forfattare 2, en logopedstudent som
efter tva ars heltidsstudier av svenskt teckensprak hade god kunskap inom omradet. For
att faststalla interbedomarreliabiliteten bedomdes 20 % av materialet av tva externa
bedomare. Den ena beddémaren var utbildad teckenspraks- och doévblindtolk och den
andra var legitimerad logoped med teckensprakskunskaper. Varje extern bedémning
jamfordes med forfattarens bedémning avseende om den externa bed0maren och
forfattaren hade kodat samma skalsteg for varje enskilt tecken. En procentsats for
respektive extern beddmning raknades ut. Samstammigheten med forfattaren var 86,7 %
for den ena beddmmaren och 83,3 % for den andra.

Filmerna av spelinteraktionerna transkriberades utifran Nivre (1997) och von Tetzchner
och Basil (2011). Transkriptionen innehdll talade och tecknade yttranden fran de
narvarande samt fran avataren. Talet transkriberades ortografiskt och tecknen noterades.
Barnets kroppsrorelser, blickriktningar och minspel transkriberades. Tecken
transkriberades med versaler. Samtidigt tecken och tal presenterades inom klamrar till
exempel {LARM alarm}. Overlappande bidrag presenterades inom [ ]. Pauser som var
1-5 sekunder langa markerades med /. Bidrag som kommenterades presenterades inom
< >, Kommentarerna presenterades under bidraget och efter @. Delar av bidrag som
kommenterades numrerades da flera kommentarer fanns i samma bidrag. Samma siffra
aterfanns i kommentaren. Foljande tider noterades i transkriptionen: antal sekunder fran
att uppgiften givits till att Kinect-sensorn 6ppnade, antal sekunder “debug”-rutan var
framme och antal sekunder fran att barnet borjade teckna till responsen “duktigt”.
Huruvida barnet tecknade vid ratt tillfalle och om teckenférsoken godkéndes noterades.
Ur TIVOLI:s logg hamtades information som skrevs in i transkriptionen. Denna
inbegrep svarighetsgraden, nar timeout skedde samt vilken rangordning i listan av
modeller som teckenférsoket fick. Klockade tider och information fran loggen
presenteras inte i extrakten under resultat.

Féljande analyserades: Barnens reaktioner vid flera underkénda teckenforsok i rad, antal
for tidiga eller for sena teckenforsok per barn och i vilka delspel dessa férekom, antal
godkanda och underkanda teckenforsok for respektive barn, antal timeouter” per barn.
Vidare analyserades tidsspann fran given teckenuppgift tills Kinect-sensorn 6ppnades,
tidsspann som Kinect-sensorn var Oppen vid varje teckenforsok, tidsspann fran att
barnet bdrjade teckna till avatarens “duktigt”, teckenforsékens genomsnittliga rankning
i modellistan, vuxenstod som gavs samt barnets reaktioner i spelsituationen.
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Resultat

Kim

Samtalsmatta och teckenbedémning. Resultaten fran intervjuerna med samtalsmatta
fore och efter spelperioden presenteras i figur 2 och 3. Kim hade manga positiva
upplevelser, bade fore och efter spelperioden. Noterbart var dock att Kim placerade
avataren under trakigt efter spelperioden. Det var osakert om Kim svarade pa fragorna
eller uttryckte sin davarande sinnesstamning.

Figur 2. Fore spelperioden: 1 prata, 2 spela Figur 3. Efter spelperioden: 8 bilderna i
datorspel, 3 teckna hemma, 4 teckna i skolan, 5 TIVOLI, 9 TIVOLI, 10 Avataren.
teckna med kompisar, 6 teckna i affaren, 7

teckna.

| teckenbeddémningen fore spelperioden fick Kim 102 poang. Efter spelperioden fick
hen 103 poédng. Av de teckenutféranden som hade forandrats hade sju fall nd&rmat sig det
utférande som var norm i studien. Sju fall avvek mer fran normen &n tidigare. Tio
utféranden hade forandrats men var varken narmare eller mer avvikande fran normen.

Foraldraintervjuer. 1 intervjun fore spelperioden trodde Kims mamma att Kim skulle
tycka att det var roligt och spannande att spela TIVOLI. | intervjun efter spelperioden
framkom att spelprotokollet inte hade fyllts i och ingen total speltid presenteras darfor.
Mamman uppgav att Kim hade spelat TIVOLI endast ett par ganger under spelperioden.
Det hade varit svart att motivera Kim att spela da hen tyckte att spelet var trakigt.
Mamman beréttade att Kim tappade intresset for TIVOLI nér tekniska problem uppstod
eller nar det blev for lang vantan. Darfor trodde mamman att kortare vantetider hade
passat Kim battre.

Tekniken hade fallerat pa flera satt. 1 borjan av spelperioden kranglade TIVOLI och
familjen behdvde ofta starta om spelet. Problemen minskade da programvaran
installerades om. Familjen hade inte hittat funktionen med debug”-rutan. De tyckte att
det var svart att rikta Kinect-sensorn ratt, da de inte fick nagon aterkoppling pa vilket
omrade sensorn tackte in. Darmed blev familjen osaker pa om Kim stod ratt placerad.
Aven om Kim stod pa ratt plats hiande det flera ganger att teckenigenkanningen inte
uppfattade teckenforsoken. Avataren bad da Kim att forsoka mer, trots att hen hade
producerat ratt tecken. Att starta om TIVOLI fick ibland teckenigenkdnningen att
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fungera battre. De tekniska problemen upplevdes som frustrerande. Problemen hade
gjort att familjen inte hade bjudit in utomstaende att vara med och spela. Spelet hade
varit daligt pa att lara ut tecken eftersom dessa inte introducerades. Mamman tyckte att
djuren i TIVOLI var for lika varandra. Det var darfor svart att se vilka djur som satt i
bergochdalbanetaget: var nan gang som jag stod och stod och greja med och ’det var
ju sjalva den’ och jag stod och va katt a katt oj, det kanske inte var en katt [skratt] det
kom jag pa da teckna jag det andra & da ja da gick det [och] da hade jag da till och
med sett fel”” Exempelvis tiger, kanin, katt och mus var svara att skilja fran varandra.
Dérfor tecknade Kim ibland fel djur.

Mammans upplevelse var att Kims teckenanvéndande i vardagen inte hade forandrats
under spelperioden, vilket inte heller Kims och mammans gemensamma tecknande hade
gjort. Mamman papekade att Kim kunde djurtecknen redan innan spelperioden.

Spelinteraktion med TIVOLI. Teckenigenkanningen var installd pa 75 under hela den
filmade spelinteraktionen. Den genomsnittliga rangordningen i modellistan vid godként
forsok var 30. Vid analys av interaktionen undersoktes Kims teckenforsok. Fokus lag pa
huruvida Kim tecknade vid rétt tillfalle och om teckenférsoken godkandes. Resultaten
presenteras i tabell 4.

Tabell 4.
Barnens teckenforsok i spelinteraktionen

Kim Cai Love
Tecknar vid rétt tillfalle 15 12 18
Tecknar for tidigt 6 2 5
Tecknar for sent 1 1 5
Totalt antal teckenforsok 22 15 28
Tecknar ratt och far godkant 11 3 7
Tecknar fel och far godkant 1 1 3
Antal underkanda teckenforsok 10 11 18
Totalt antal teckenforsok 22 15 28

Kim tecknade for tidigt tva ganger i Bergodalbanan 1, en gang i Onskebrunnen och fyra
ganger i Ballonger. Extrakt 1 visar hur Kim tecknade “gitarr” tre ganger for tidigt
(yttrande 2, 4 och 6). Forst i yttrande 13 tecknade Kim da Kinect-sensorn var dppen.

Extrakt 1. Kim tecknar gitarr innan Kinect-sensorn ar éppen.
1. Avataren: {LARM alarm}

2. Kim: GITARR

3. Avataren: {BOV boven} {TA knycker} {ALLA alla}
{SAKER sakerna}

4. Kim: GITARR

5. Avataren: {HAN han} har { KNYTA knutit} {FAST fast} ballonger i dom sa att
dom {FLYGA-IVAG flyger ivag}

6. Kim: < haha> GITARR
@ < slar handen for munnen >

7. Medspelaren: VANTA LITE VANTA
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8. Avataren: han {tror TRO} att han & {SMART smart}
9. Kim: vah
10. Medspelaren: ’ja’ (nickar)
11. Avataren:  {VAD vad} e det for natt {FINNS finns} det nagot {MER mer}
12. Medspelaren: titta nu
13. Kim: GITARR
@ Kinect-sensorn &r nu 6ppen
14. Medspelaren: braaa
15. Kim: < asen hjalpadu>[1ma]l
@ < tittar mot medspelaren >
16. Medspelaren: [1 jaaa |1
17. Avataren: {GITARR gitarr}

Kim borjade teckna for tidigt ytterligare en gang. Teckenforsoket fortsatte dock medan
Kinect-sensorn var 6ppen och godkandes darfor. Kim tecknade for sent i Vad fattas?.
Spelet gav inte "timeout” nagon gang utan hittade startpositionen och kunde avlasa
Kims teckenférsok under hela spelinteraktionen. Vid ett tillfalle gav spelet godként trots
att Kim inte hade tecknat nagot. Det hande att ljudet forsvann eller att volymen séanktes
mitt i avatarens yttranden. Kinect-sensorn dppnades efter att uppgifterna hade givits. |
spelinteraktionen hande det att sensorn dppnades direkt och ibland dréjde det upp till
sex sekunder. Tiden som Kinect-sensorn var Oppen varierade mellan fem och 13
sekunder vid de olika uppgifterna under spelinteraktionen. | extrakt 2, yttrande 3,
kommenterar Kim att “debug”-rutan (som visade vad Kinect-sensorn filmade) var
framme extra lange. Fran att Kim borjade teckna till den positiva responsen "duktigt”
drdjde det i genomsnitt 14 sekunder.

Extrakt 2. Kim kommenterar spelet.
1. Avataren: vad VAD e det som {FATTAS fattas}

2. Kim: KATT

@ satter handerna i sidorna
3. Kim: den busa med mig

@ tittar pd medspelaren, hanger med armarna
4. Kim: ja e inte su pa dej de vet du

@ tittar pd medspelaren och skruvar pa sig
Avataren: KATT

| spelinteraktionen pratade Kim mycket om andra saker &n spelet, till exempel om vad
som skulle handa senare. Kim var ofta ofokuserad pa vad som hande i spelet, plockade
med sina klader och stod séllan still. Kim forsokte fa medspelaren att bli mer delaktig i
spelandet. Medspelaren gick med pa att spela varannan gang. Kim ville dock att
medspelaren skulle spela hela tiden. Kim log och skrattade och strackte upp hénderna i
luften flera ganger under spelinteraktionen. Tjuven i Vad fattas? verkade vacka intresse
och Kim beréttade vad som skulle hdnda om tjuven kom hem till hen. Kim fick mycket
stod av sin vuxna medspelare och darmed positiv aterkoppling for sina teckenforsok
oavsett om spelet godkande dessa. Medspelaren talade om for Kim nér det var viktigt att
koncentrera sig pa TIVOLI. For att hjdlpa Kim att halla koncentrationen pa spelet fyllde
medspelaren ut spelets tystnader. Ibland brots dnda Kims koncentration pa spelet och
hen missade viktiga fakta. Medspelaren upprepade da fakta sa att spelandet kunde
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fortgd. Medspelaren paminde dven Kim om att sta framfor Kinect-sensorn. Da spelet
godkande ett teckenforsok forstarkte medspelaren spelets positiva respons. Responsen
fran medspelaren férekom avatarens “duktigt”.

Cai

Samtalsmatta och teckenbedémning. Resultaten fran intervjuerna med samtalsmatta
fore och efter spelperioden presenteras i figur 4 och 5. Cais svar strackte sig mellan
roligt och trakigt pa den visuella varderingsskalan bade fore och efter spelperioden.
Noterbart var att TIVOLI efter spelperioden uppgavs vara mindre roligt &n datorspel i
allméanhet.

e

Figur 4. Fore spelperioden: 1 teckna, 2 teckna Igi\gur 5. Efter spelperioden: 8 Avataren, 9

hemma, 3 teckna med kompisar, 4 spela bilderna i TIVOLI, 10 TIVOLI.
datorspel, 5 teckna i skolan, 6 prata, 7 teckna i
afféren.

| teckenbedoémningen fore spelperioden fick Cai 80 poang. Efter spelperioden fick hen
107 poéng. Av de teckenutféranden som hade forandrats hade 16 fall nd&rmat sig det
utférande som var norm i studien. Sex fall avvek mer fran normen an tidigare. Nio
utforanden hade forandrats men var varken narmare eller mer avvikande fran normen.
Skillnaden mellan resultaten fére och efter tros ha berott pa energiniva och motivation
hos Cai i samband med bedémningarna.

Foraldraintervjuer och spelprotokoll. I intervjun fore spelperioden trodde mamman
att Cai skulle tycka att TIVOLI var roligt, i alla fall om Cai fick lite hjalp att komma
igadng. Spelprotokollet visade att Cai hade spelat TIVOLI tva ganger under
spelperioden. Vid ett av de tva speltillfallena fanns ingen tid angiven men vid ett tillfalle
hade Cai spelat 20 minuter. | intervjun efter spelperioden framkom att Cai vid ett
tillfalle hade tyckt att TIVOLI var jatteroligt. | dvrigt hade hen inte velat spela.
Mamman beréattade att det inte hande sa mycket i TIVOLI som Cai lockades av och att
TIVOLI hade behovt vara mer spannande. Enligt mamman tyckte Cai att TIVOLI var
lite langsamt. Mamman tyckte att det var for langa vantetider, till exempel nar tjuven
kom i Vad fattas?. Mamman féreslog att det skulle finnas installningar for att gora
vantetiderna kortare. Det framkom att det var distraherande da djuren akte bergochdal-
bana. Det tog bort fokus fran Cais tecknande.

Tekniken hade fallerat pa flera satt. Det framkom att Kinect-sensorn fran bérjan inte
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fungerade utan standigt gav “timeout”. Familjen kontaktade spelutvecklarna och fick en
ny Kinect-sensor. Tekniken fungerade sedan battre. Familjen provade olika
svarighetsgrader men spelade mest pa den lagsta svarighetsgraden. Ibland godkéande
TIVOLI ett tecken trots att ingen var dar. Det upplevdes markligt: ”nan gang sa tror jag
det var att /.../ det hande nanting sa gick man darifran och sa kunde den sdga sahar
"bra!” och sa har man inte ens tecknat™. Svarighetsgraden var besvarlig att stalla in. Det
berodde delvis pa att instéallningslinjen gick fran svar (vanster) till latt (hoger). Skalan
hade enligt mamman motsvarat lasriktningen battre om latt hade varit till vénster.
Markdren som skulle flyttas var dessutom svar att se. Mamman tyckte att bilderna i
TIVOLI var svara att tolka. Vissa kontraster var inte tydliga nog och djuren var svara att
se. De bla nyanserna i bakgrunden och pa delfinen var svara att atskilja. Djuren smalte
in i bakgrunden medan bergochdalbanevagnarna framtradde tydligt, ndgot som borde ha
varit tvart om. Djuren var ocksa lika varandra, till exempel kanin, katt och mus, som
alla var vita. Cai tecknade ibland fel djur. Spelet tillat ett oandligt antal underkanda
tecken vilket gjorde att Cai kunde fastna pa en uppgift. Cais pappa menade att spelet
borde fortsatta till nasta uppgift efter fem underkdnda forsék. Mamman tyckte att
TIVOLI hade varit daligt pa att lara ut tecken eftersom de inte introducerades. Hon
foreslog en ordforradsdel i spelet. Hon 6nskade ocksa mer ljud i TIVOLI. Det skulle
vara mojligt att stdnga av ljudeffekterna om de storde barnet.

Cais teckenanvandande i vardagen hade inte forandrats under spelperioden. Det hade
inte heller Cais och mammans gemensamma tecknande gjort. Mamman tyckte daremot
att det var nytt och givande att ha ett spel dar man kunde teckna som svar. Mamman
hade uppskattat ett spel som TIVOLI om Cai hade tyckt att det var roligt.

Spelinteraktion med TIVOLI. Teckenigenkanningen var instilld pa 75 under hela
spelinteraktionen. Den genomsnittliga rangordningen i modellistan vid godkéant forsok
var 41. Vid analys av interaktionen undersoktes Cais teckenforsok. Fokus lag pa
huruvida Cai tecknade vid ratt tillfalle och om forsoken godkéndes. Resultaten
presenteras i tabell 4 (s 15). Cai tecknade for tidigt tva ganger: i delspelen
Onskebrunnen och Ballonger. Hen tecknade for sent en gang, i Onskebrunnen. Spelet
gav "timeout” 16 ganger. Vid tva tillfallen gav spelet godkant trots att Cai inte hade
tecknat nagot. Det hande att ljudet forsvann under vissa av avatarens yttranden. Vid ett
tillfalle spelades sammanblandade talade yttranden fran avataren upp.

Barnens reaktioner pa flera underkéanda teckenforsok i rad undersoktes. For Cai hande
detta vid tre tillfallen. Uppgifterna var “klocka” (tre underkanda forsok), “hatt” (fyra
underkanda forsok) och “bok” (tva underkanda forsok). Uppgifterna avbrots da
“timeout” misstanktes. | extrakt 3, yttrande 3 och 8, visas hur Cai efter fyra underkénda
teckenforsok slutade teckna och istéllet ropade till spelet. Samma sak hénde nar Cai
skulle teckna “bok”. Extrakt 3 visar ocksa hur Cai uttrycker missnéje med spelet
(yttrande 10).

Extrakt 3. Cai talar med spelet i stallet for att teckna.

1. Cai: en {HATT hatt}
2. Medspelaren: bra
3. Cai: en haaatt sa ja

4. Medspelaren: hihihi
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@ Cai drar lite pa munnen, tittar sedan mot kameran och mot
skarmen, neutralt ansiktsuttryck
6. Avataren: {FORSOK forsok} / {MER mer}
7. Medspelaren: &h vi [ 1kollar ]1
8. Cai: [1en ]l < haaaatt >
@ < BC: drar pa munnen >
9. Medspelaren: vi testar ett annat spel tycker jag
10. Cai: ja/ jag hatar det har spelet
@ drar ner mungiporna

Kinect-sensorn dppnades efter att uppgifterna hade givits. Vid nagra tillfallen 6ppnades
sensorn direkt och ibland dréjde det upp till tre sekunder. Kinect-sensorn var aktiv
mellan fem och tio sekunder. Det drojde i genomsnitt tio sekunder fran att Cai borjade
teckna till den positiva responsen ”duktigt”. ”Debug”-funktionen i spelet kunde initialt
inte aktiveras utan endast den gréna gubben visade ndr Kinect-sensorn var aktiv.
Sensorn var aktiv tio sekunder vid varje teckenforsok. | loggen framgick att detta
berodde pa “timeout”. Efter en omstart av spelet fungerade “debug”-funktionen och
“debug”-rutan var da framme fem sekunder vid varje teckenforsok.

Cai uttryckte med bade gester och ord att hen inte tyckte att det var roligt att spela (se
extrakt 3, yttrande 10). Cai gav ingen synlig reaktion pa positiv aterkoppling fran spelet
eller medspelaren. Reaktioner fran Cai tydde pa att ljud saknades i spelet. Yttrande 3 i
extrakt 4 visar hur Cai vid ett tillfalle fyllde ut spelets tystnad.

Extrakt 4. Cai fyller ut tystnad i Bergodalbanan 1.
1. Avataren: < om man {INTE inte} e {FORSIKTIG forsiktig} >
@ < Cai tittar mot medspelaren >

2. Cai: jaha
@ < tittar mot skarmen >
3. Cai: jahoo / tjohooo tjohotjoho tjohotjoho

@ drar lite pA munnen mellan varje ljud

4, Avataren: < {OJ ojojoj} / det ar {BAST bast} att ha {BALTE bélte} pa sig / nar
man {AKA aker} / {BERGOCHDALBANA bergochdalbana} / { VAD
vad } e det som {FATTAS fattas} >
@ < Cai har neutralt ansiktsuttryck >

Cai fick mycket vuxenstod i spelinteraktionen. Hen fick hjalp att sta pa ratt stélle
framfor Kinect-sensorn. Medspelaren talade om nar det var viktigt att koncentrera sig pa
TIVOLI. Da Cai glémde eller inte visste vad som skulle tecknas, upprepade
medspelaren informationen, sa att Cai kunde spela vidare. Vid forsta uppgiften i
Bergodalbanan 1 kom Cai till exempel inte ihdg vilket djur som saknades och bad om
hjalp. Vid andra uppgiften hade Cai gatt ivag for att titta pa filmutrustningen och
behovde hjélp for att svara ratt. Cai gavs ocksa stod for att teckna vid ratt tillfalle.
Positiv aterkoppling gavs da Cai tecknade ratt, oavsett om spelet godkéande
teckenforsoket eller inte. Da spelet godkande ett teckenforsok forstarkte medspelaren
spelets respons. Responsen fran medspelaren forekom avatarens “duktigt”. Da spelet
underkéande Cais teckenforsok pa grund av tekniska problem fick Cai uppmuntran och
forklaringar om att det var spelet som felade, och inte Cai. Nar Cai tillfrdgades om hen
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ville spela mer nekade hen och speltillféallet avslutades.

Love

Samtalsmatta och teckenbedémning. Resultaten fran intervjuerna med samtalsmatta
fore och efter spelperioden presenteras i figur 6 och 7. Love gav dvervdgande positiva
svar pa fragorna som stélldes. Noterbart var att Love tyckte att det var mindre roligt att
spela datorspel efter spelperioden. Efter spelperioden tyckte Love att TIVOLI och
avataren, liksom datorspel i allmanhet, var sadar. Bilderna i TIVOLI sag hen daremot
positivt pa.

Figur 6. Fore spelperioden: 1 teckna, 2 spela | Figur 7. Efter spelperioden: 8 bilderna i
datorspel, 3 teckna hemma, 4 teckna i skolan, 5 TIVOLI, 9 TIVOLI, 10 Avataren.
prata, 6 teckna med kompisar, 7 teckna i affaren.

| teckenbeddmningen fore spelperioden fick Love 109 poéng. Efter spelperioden fick
hen 116 poang. Av de teckenutféranden som hade foérandrats hade sju fall ndrmat sig det
utforande som var norm i studien. Tva fall avvek mer fran normen &n tidigare. Sex
utforanden hade forandrats men var varken narmare eller mer avvikande fran normen.

Foraldraintervjuer och spelprotokoll. | intervjun fore spelperioden hade Loves
mamma svart att forestélla sig vad Love skulle tycka om TIVOLI. Enligt spelprotokollet
spelade Love TIVOLI sex ganger under spelperioden, totalt 70 minuter. |
foraldraintervjun efter spelperioden berattade mamman att det hade varit svart att
motivera Love att spela. TIVOLI var inte tillrackligt handelserikt och roligt och Love
tyckte inte att det fanns nagon mening med spelet. Interaktionen med TIVOLI var
otydlig. Familjen hade inte hittat "debug”-rutan och det paverkade interaktionen med
spelet negativt. Mammans uppfattning var att Love hade svart att forsta att hen kunde
paverka spelet. Det berodde pa att hen inte sdg sig sjalv och att responsen fran spelet
drojde. Mamman trodde att det hade underlattat om de hade anvént “debug”-rutan.
Mamman berattade att Love spelade pa uppmaning snarare an pa eget initiativ. De forsta
gangerna hade Love tyckt att det var lite roligt att spela ihop med sin mamma.

Loves familj hade initiala problem med tekniken. De fick stod fran en projektledare och
spelet fungerade sedan battre, men inte felfritt. Nar tekniken i TIVOLI kranglade blev
Love irriterad. Mamman upplevde att hennes stod var avgorande for att Love skulle
stanna kvar och spela. Ibland trottnade Love anda och gick darifrdn. Mamman tyckte
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att avatarens tecken var svara att lasa av eftersom hans fingrar fladdrade. Om avatarens
tecken hade varit tydligare hade det varit lattare for Love att lara sig nya tecken.
Avataren upplevdes som repetitiv, bade gallande berém och uppmaningen att forsoka
igen. Om avatarens kommentarer hade varierat hade Love kunnat lara sig fler tecken av
TIVOLI. Bel6ningen behtvde bli tydligare, tyckte mamman. Familjen lade till en
borjan inte marke till stjarnorna som dok upp. Det hade varit 6nskvért med en beléning
som syntes battre och hade ljudeffekter. Loves mamma 6nskade generellt mer ljud och
musik i spelet: ”’for [Love] ar musik allt /.../ skulle man utveckla ndgot skulle det vara
musik. Mamman tyckte inte att TIVOLI i sin davarande form kunde anvéandas till sin
tilltdnkta potential. Love ville inte fortsatta anvénda spelet efter spelperiodens slut.

Loves teckenanvandande i vardagen hade inte forandrats. Mamman trodde dock att
Love hade blivit sékrade pa ett eller ett par tecken genom TIVOLI. Loves och
mammans gemensamma tecknande i vardagen hade inte heller férdndrats. Mamman
papekade att Love kunde manga av tecknen redan innan spelperioden.

Spelinteraktion med TIVOLI. | spelinteraktionen var teckenigenkanningen installd pa
5 vid sex teckenforsok, 16 vid tolv forsok och pa 75 vid elva forsok. Den genomsnittliga
rangordningen i modellistan vid godkant forsok var 13. Vid analys av spelinteraktionen
undersoktes Loves teckenforsok. Fokus g pa huruvida hen tecknade vid rétt tillfalle
och om forsoken godkéndes. Resultaten presenteras i tabell 4 (s 15). Love tecknade for
tidigt en gang i Bergodalbanan 1, Bergodalbanan 2 och Onskebrunnen och tva génger i
Ballonger. Hen tecknade for sent tva ganger i Bergodalbanan 1, och en gang i
Bergodalbanan 2, Vad fattas? och Onskebrunnen. Nar Love spelade pa den svaraste
installningen godkéande spelet inte nagot forsok. Spelet gav "timeout” tre ganger. Vid ett
tillfalle gav spelet godkant trots att Love inte hade tecknat nagot. En gang kom fel
foremal fram da ett teckenforsok hade godkants. Det hande att ljudet forsvann under
avatarens yttranden. Vid ett tillfalle stodtecknade inte avataren under ett yttrande. Vid
ett annat tillfalle spelades sammanblandade talade yttranden fran avataren upp.

Vid tre tillfallen underké&nde spelet en rad teckenforsok for Love. Uppgifterna var “mus”
(tre underkénda forsok), "dator” (tre underkénda forsok) och “plaster” (fyra underkanda
forsok). Uppgifterna avbrots for att aktivera “debug”-rutan och for att stélla in en lattare
svarighetsgrad. Flera ganger da ett teckenforsok underkandes hande det att Love
svangde med armarna och 6verkroppen eller plockade med sina klader. Det hande ocksa
att Love kommenterade avatarens handlingar och tal. Extrakt 5, yttrande 9, visar till
exempel hur Love tyckte att det var konstigt att hen fick underkéant pa tecknet "mus”.

Extrakt 5. Love kommenterar att spelet underkanner ett teckenforsok.
1. Love: {MUS musen}
@ < teckenforenkling: gor teckenrorelsen i hojdled >
2. Medspelaren: braa
@ Love haller kvar tecknet (mus) och tittar mot spelet
3. Avataren: < {FORSOK forsok} >/ {MER mer}
@ < tittar fragande pa mamman >
4. Mamman: och s& {VANTA vanta} pa att den {GRON grona} gubben kommer
5. Medspelaren: nu far du teckna
@ Love tittar pa medspelaren
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6. Love: {MUS mus}

@ tittar p& mamman
7. Medspelaren: braaa

@ Love tittar mot spelet
8. Avataren: <1 {FORSOK forsok} >1/ <2 {MER mer} >2

@ <1 Love tittar mot spelet >1 <2 tittar fragande p& mamman >2
9. Love: tonset /<3 >3 <4 {KONSTIG tonseset} >4

@ <3 tittar och pekar pa skarmen >3 <4 tittar pa mamman >4
10. Mamman:  nu ar den {KONSTIG konstig} igen ja

@ Love tittar pA mamman nar hon gar fram till spelet

Kinect-sensorn éppnades efter att uppgifterna hade givits. Vid nagra tillfallen 6ppnades
sensorn direkt och ibland drojde det upp till fyra sekunder. "Debug”-rutan var under de
olika uppgifterna framme fem till nio sekunder. Det dréjde i genomsnitt 11,5 sekunder
fran att Love borjade teckna till den positiva responsen “duktigt”.

Under speltillfallet hande det att Love skrattade eller log. Det intraffade nar en av
tagvagnarna kom tillbaka tom och avataren sa ”Ojojoj! Det &r bast att man har balte pa
sig nar man aker bergochdalbana”. Love log annars sallan under speltillfallet och hen
suckade flera ganger. Nagon tydlig reaktion gavs sallan da avataren godkande Loves
teckenforsok och sa “duktigt”. Under spelinteraktionen var Love motoriskt rastlés och
yttrade rastlosa ljud. Ljuden forekom oftare ju langre spelandet péagick. Love fick
mycket wvuxenstdd i spelinteraktionen. Bade Loves mamma och medspelaren
fortydligade uppgifterna och betonade viktiga fakta. De vuxna uppmarksammade Love
pa nar det var viktigt att koncentrera sig pa TIVOLI. Love fick stod for att teckna vid
ratt tillfalle. 1bland gavs stod for att Love skulle teckna ratt tecken. Positiv aterkoppling
gavs av medspelaren oavsett om teckenforsoken godkandes av spelet. Vid godkénda
teckenforsok forekom responsen fran de vuxna avatarens “duktigt”. Mamman
uppmarksammade Love pa att hen fick en stjarna da ett teckenforsok godkéandes. Da
spelet underkdnde Loves teckenforsdk fick hen uppmuntran av de vuxna. De vuxna
fyllde ut tystnaderna som uppstod i TIVOLI for att halla kvar Love i spelsituationen.
Extrakt 6 visar hur medspelaren for Loves uppmarksamhet tillbaka till spelet.

Extrakt 6. Medspelaren for Love tillbaka till uppgiften.

1. Avataren: [1 {LEJON lejon} ]1 / [2{DUKTIGT duktigt} ]2

2. Love: [1 Love lutar sig framat ]1 / [2 Love tittar mot Kinecten, gar fram till
den ]2

3. Medspelaren: nu ska vi se om det kommer flera djur love
@ Love gar tillbaka till mattan

Nér de fem delspelen hade spelats, tillfragades Love om hen ville fortsétta spela. Love
svarade nekande och speltillfallet avslutades.

Diskussion

Studien avsag att utvardera en prototyp av datorspelet TIVOLI. En fraga som studien
avsag att besvara var vad barnen och foraldrarna tyckte om TIVOLI. Bade positiva och
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negativa asikter fran foraldrar och barn framfordes. De negativa asikterna Gvervéagde
och var ofta kopplade till aspekter om hur roligt och begripligt spelet var. Till dessa
raknades att spelet var langsamt och att tekniska problem fick barnen att tappa intresset
och lamna spelsituationen. Tekniken var instabil och familjerna tyckte att den var
opalitlig. De begransade darfor sitt anvandande av spelet. Spelet upplevdes ibland vara
handelseldst och svarbegripligt. Enligt Gardenfors (2010) hojs den inre motivationen
om den larande personen tillats vara aktiv i ett spel och far mgjlighet att paverka spelets
varld. | det nya TIVOLI bor denna majlighet uppmarksammas. Att séllan fa godkant pa
teckenforsok framkallade frustration hos bade barn och féraldrar. Kombinerat med att
teckenbedémningen var opalitlig skapade detta en osakerhet hos barnen och upplevdes
negativt. Under spelperioden hade barnen inte varit motiverade att spela TIVOLI och
beldningen vid godkénd uppgift hade varit otydlig och otillracklig.

Barnen var i samtalsmatteintervjuerna efter spelperioden positivt eller neutralt installda
till TIVOLL. Detta tolkas som att de sag positiva aspekter i spelet. Undantaget var att ett
barn tyckte att avataren var trakig. Missndjet med avataren skulle kunna bero pa de
manga underkénda resultat avataren framforde till barnen. Det faktum att avataren var
repetitiv, kan ocksa ha bidragit. Flera ganger gav barnen positiva reaktioner som gladje
eller spanning i respons pa delspelens beréattelseupplagg. Trots de brister som beskrivits
visar TIVOLI séledes stor utvecklingspotential. Detta framkom bland annat genom
familjernas egna forslag pa atgarder for att gora spelet roligare.

En fraga som studien avsag att besvara var vad som kannetecknade interaktionen mellan
barnen och TIVOLI. Beroende pa hur tekniken fungerade och om barnens teckenforsok
godkéndes eller inte blev spelsituationerna olika. Det blev tydligt hur mycket tekniken
paverkar interaktionen med spelet och att sma detaljer kan fa avgorande konsekvenser.
Da spelet inte visade tillrackligt tydligt nar barnen skulle teckna behdvde de mycket
vuxenstod. Nar spelets design gjorde att barnen behdvde vénta med att teckna svaret
tecknade de ibland for tidigt. Trots att barnen oftast tecknade korrekt tecken vid ratt
tillfalle underkandes tva av tre barns teckenforsok oftare an de godkéndes. Detta kan
delvis harledas till "timeout”, som &r ett tekniskt bekymmer, men ocksa till att
svarighetsgraderna inte var optimalt anpassade for barnen. Att TIVOLI pa den lagsta
svarighetsgraden godkande tecken trots att inga forsok hade gjorts, skapade osékerhet
och gjorde interaktionen med spelet mindre tydlig. Det utgor ocksa en risk for att barnen
skulle inse att de inte behover forsoka teckna for fa godkant, att de dverlistar systemet,
nagot som ar forknippat med samre inlarning (Corbett, Koedinger & Wagner, 2004). |
Loves fall blev det uppenbart att den svaraste nivan pa teckenigenkanningen var for
svar. En utmaning med teckenigenkanningen ar att den ar formelbaserad och darfor
rigid i sin bedémning. Med den befintliga tekniken skulle svarighetsgraden kunna
anpassas battre efter barnens behov. | loggen kunde lasas ut att barnens genomsnittliga
rangordning inte motsvarade svarighetsgraden som anvandes vid spelinteraktionen.
Rangordningen i listan av teckenmodeller for respektive forsok skulle darfér kunna
anvandas. Ett medelvarde pa barnens resultat efter flera teckenforsok skulle kunna sla
fast lamplig svarighetsgrad. Loggen faststéller dock bara rangordning pa de forsok som
blivit godkanda. For att fa en battre bild av den optimala svarighetsgraden for respektive
barn borde dven information om rangordning vid underként forsok loggas. For att kunna
anpassa spelet efter olika teckenkompetenser maste fler svarighetsgrader finnas och
dessa maste vara latta att stalla in. Vid flera underkanda teckenforsok i rad upplevdes

23



avataren vara omedgorlig. Det skulle kunna ha berott pa att barnen fick underkant utan
vidare instruktioner om vad de skulle forbattra. Brusk (2014) menar att ospelbara
karaktarer maste vara samarbetsvilliga och palitliga for att undvika frustration hos
spelaren. Love gjorde en utvecklingsenlig forenkling av teckenrdrelsen (Bergman,
2012). Om spelet hade kunnat identifiera detta hade Love kunnat fa aterkoppling pa vad
hen borde foréndra.

Vantetider i TIVOLI gjorde att det var svart for barnen att stanna kvar i spelsituationen.
Barnen glomde ofta av vad som skulle tecknas och tappade koncentrationen pa spelet.
Snabb och adekvat respons ar avgérande for god kommunikation (Todman & Alm,
2003). Genom att gora spelet snabbare finns mycket att vinna. Kinect-sensorn 6ppnades
olika snabbt efter att uppgifterna hade givits. Detta varierade bade mellan och inom
delspel, vilket gjorde det svart for barnen att teckna vid rétt tillfalle. Om sensorn hade
Oppnats direkt efter given uppgift hade antalet for tidiga teckenférsék kunnat minska.
Interaktionen hade ocksa blivit snabbare. En viss beténketid kan dock vara férdelaktig
men denna bor anpassas efter hur svar uppgiften ar att besvara. Det viktigaste ar att
spelet ar konsekvent. Kinect-sensorn var ocksa Gppen olika lange. Aven detta var
forvirrande for barnen, eftersom orsaken inte framgick. | spelet dréjde det lange till
”duktigt” och beldningen var for otydlig. Om den positiva responsen i form av ”duktigt”
hade kommit tidigare skulle det bli tydligare for barnen att de fick berom for sitt
teckenforsok.

Ett oandligt antal underkéanda forsok tillats under en uppgift. Om barnen inte far kanna
att de lyckas ibland minskar deras motivation. Nar barnen fastnade i ett moment blev de
inaktiva och frustrerade. Géardenfors (2010) betonar vikten av att barn &r aktiva i
larandeprocessen. Med en annan utformning hade mycket frustration kunnat undvikas.
Dessutom hade barnen blivit mer aktiva i spelandet. Den otydliga grafiken gjorde att
barnen ibland missuppfattade det sokta maltecknet och darfor tecknade fel tecken.
Forsok underkandes darfor i onddan och inlarningen av tecken forsvarades. Utan
“debug”-rutan blev interaktionen med spelet mindre tydlig och det var svart for barnen
att forstd orsak och verkan. Om rutan hade varit lattare att aktivera hade barnen
snabbare kommit in i spelsituationen.

Huruvida barnens tecknande férandrades under spelperioden med TIVOLI undersoktes.
Det kunde inte konstateras nagon forandring i barnens tecknande efter spelperioden. Ett
av barnen hade en klar differens i sina resultat fran teckenbedémningen. Differensen
beddmdes dock ha orsakats av skiftande omstandigheter vid respektive testtillfalle. Ett
av barnen blev sakrare pa nagra tecken under spelperioden. Detta tolkas som att
prototypen hade potential att lara ut tecken och utveckla teckenutféranden. Franvaron av
tydliga resultat kan forklaras med att barnen spelade TIVOLI mycket fa ganger under
spelperioderna. Andra studier har visat att barn spelar datorspel for att det ar spdnnande
och utmanande (Eglesz, Fekete, Kiss & 1zsd, 2006), nagot som barnen i den aktuella
studien inte tyckte att TIVOLI var. Da barnen inte tyckte att det var roligt att spela blev
inldrningen mer arbete an ndje och djupinlarning frdmjas inte (Gee, 2004). Vidare
introducerade spelet inte maltecknen, vilket bor ha forsvarat inlarningen. Man kan
forutsatta att oerfarna tecknare inte skulle kunna spela utan att nagon visade dem varije
tecknen. Vidare ar det svart att sjalv forbattra sitt teckenutférande utan férlaga. Barnet
maste ges en chans att kunna klara uppgiften. For att méta hela malgruppens behov bor
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darfor tecknen introduceras.

Genom forstaelse for vad barnen tyckte om spelet, gavs storre inblick i hur tekniken
borde utformas (Druin, 2002). Till féljd av den outvecklade tekniken i prototypen var
det svart att motivera barnen till att spela. En reflektion kan vara att det ar svart att jobba
med barn, inte minst barn med kommunikationssvarigheter och kognitiva svarigheter,
eftersom de inte gor nagot de tycker &r trakigt. En annan skulle kunna vara att det ar
svart att jobba med teknik, speciellt nya tekniska I6sningar. Detta for att sma brister i
tekniken kan fa stora konsekvenser. Att jobba med nya tekniska lgsningar, snarare an att
jobba med barn, ar det som ar verkligt svart. Baserat pa vad som framkommit i studien
har forslaget Ett nytt TIVOLI utformats. Anpassningar som ar tekniskt mojliga att
genomfdra presenteras nedan.

Ett nytt TIVOLI

Studiens syfte var att utforma ett forslag pa hur TIVOLI borde vidareutvecklas.
Foljande rekommendationer presenteras: | det nya TIVOLI presenterar avataren sig som
tivolidirektdren ndr programmet startas. Barnet kan valja att bli guidat genom TIVOLI:s
funktioner av avataren eller att borja spela direkt. Varje barn kan skapa ett eget
anvandarkonto. Kontot kan individanpassas och installningar sparas mellan spel-
tillfallen. Ingen onddig tid gar at till att stalla in spelet optimalt for respektive barn.
Barnet far vélja en egen avatar och genom att véaxla anvandare kan flera barn spela
TIVOLI pa samma dator. Svarighetsgraden pa teckenigenkanningen kan stéllas in pa sju
olika steg langs en skala. Efter att ett antal omgangar har spelats kan spelet sjalv rakna
ut den optimala svarighetsgraden for barnet. Den anpassade svarighetsgraden blir da ett
eget valbart alternativ. Olika ljud i spelet kan stangas av och sattas pa. Vantetiderna kan
anpassas for att motsvara barnets formaga. "Debug”-rutan &r aktiv i grundinstéllningen,
men &r enkel att inaktivera.

Barnet samlar poang nar de spelar TIVOLI. Poangen bestéar av stjarnor som sparas i en
personlig skattkista. Det ar Itt att vaxla mellan anvandare, till exempel mellan varje
spelomgang. P sa vis kan barnet spela ihop med en kompis och fortfarande samla egna
stjarnor. Barnet kan byta sina stjarnor mot olika upplevelser pa tivolit. Det kan vara att
sjalv dka med i en bergochdalbanevagn eller att se en fyrverkeriforestallning. En mer
spektakular upplevelse kostar fler stjarnor. TIVOLI blir da roligt i langden. Da ett nytt
anvandarkonto har skapats ar vissa banor lasta. Genom att klara tillgangliga banor kan
barnet lasa upp nya, en efter en. Det hander ibland of6rutsedda saker i TIVOLI. Ett
exempel ar att en fisk hoppar i 6nskebrunnen, att ett flygplan flyger férbi med en
banderoll dar barnets namn star eller att en groda hoppar forbi. De of6rutsedda
handelserna intraffar da barnet inte forvantas teckna och stor darfor inte barnets
koncentration.

For att gora barnet mer aktivt i spelsituationen kan barnet under installningar gora
visuella anpassningar av sitt anvandarkonto. Till exempel kan barnet bestamma farg pa
beldningsstjarnorna. Menyn dar barnet véljer bana ar utformad som en karta 6ver tivolit.
Barnet klickar pa attraktionen for att komma till banan. Det Okar barnets visuella
uppfattning av TIVOLI-vérlden och minskar dessutom kravet pa barnens lasforstaelse.
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| det nya TIVOLI &r avataren mer livfull. Han ger berdom direkt efter ett godként
teckenforsok och bekraftar sedan vilket tecken det var. Efter tre underkanda forsok pa
ett tecken visar avataren tecknet och spelet gar vidare till nasta uppgift. Nar barnet far
ratt har avataren ett vokabular bestdende av flera fraser. Forutom ”Duktigt!” kan han
ocksa saga Ja, du klarade det!” och ”Bra jobbat!”. Berommet kommer fére avatarens
bekriftelse av det korrekta tecknet. Aven nér barnets teckenforsok underkanns har
avataren ett varierande vokabular. Han kan saga: “Forsok mer!”, "En gang till!” och
”Nastan rétt, prova igen!”. Alla fraserna &r uppmuntrande och uppskattande till tonen.
Avataren gor ibland of6rutsedda saker som att hjula, jonglera eller heja med pom-poms.
Detta hander framfor allt da barnet klarar en uppgift, men avataren kan ocksa heja pa
barnet om manga teckenforsok i rad underkanns. Vid "timeout” séger avataren "Nu sag
jag inte dig. Kan du forsoka igen?” Barnet leds da inte till att tro att hen tecknade fel.

Det nya TIVOLI har justerade véntetider. | Bergodalbanan 1 ar djuren framme langre
och borta kortare tid. Tiden de ar framme fylls ut av att djuren ett i taget rér sig och
later. Det far barnen att fokusera pa djuren. Tiden som djuren ar borta gar att stalla in
under installningar. 1 Ballonger och Onskebrunnen kommer foremalen upp efter att
avataren har forklarat uppgiften. For att ytterligare minska vantetider for barnet 6ppnar
Kinect-sensorn direkt efter avatarens fraga och resultatet ges direkt nar Kinect-sensorn
stdngs. FOr att spara tid mellan avatarens yttranden bdrjar han teckna med handerna i
midjehojd. Tiden det tar for honom att lyfta handerna fran laren klipps bort.

Grafiken i det nya TIVOLI gor att djur och foremal lattare syns mot bakgrunden. Djuren
ar latta att skilja at och har for arten karaktéaristisk teckning. Bade djur och féremal ar
tredimensionellt animerade och djuren kan réra sig. For att ytterligare tydliggora vilket
djur som é&r vilket har de laten som de yttrar da de blir synliga. Stjarnorna som barnet
samlar ihop har tydlig animering da de dyker upp. De kommer in pa olika sétt,
exempelvis genom att snurra fram eller flyga in fran sidan. Den gréna gubben som visar
att barnen ska teckna &r endast synlig nar ”debug” &r avstangd. Den ér ljust gron for att
synas bra mot bakgrunden. | det nya TIVOLI spelas musik i huvudmenyn. Musik spelas
ocksa nar barnet har klarat en bana. Nar barnet forvantas teckna ar det tyst. For att
tydliggora nédr barnet ska teckna hors en signal ndr Kinect-sensorn Oppnas och
ytterligare en signal da den stangs. Direkt nar ett teckenforsok godkanns och foremalet
dyker upp hors ett "poff” och jubel. Ocksa stjarnorna later nar de kommer upp. |
Bergodalbanan 1 och Bergodalbanan 2 later taget da det kor och djuren jublar nar de
aker. 1 Onskebrunnen ljuder ett skvalpande nar foremalet kommer upp ur vattnet. |
Ballonger later det nar en ballong kommer seglande. Nar tjuven kommer i Vad fattas?
hors steg 6ver golvet. Tjuven kan i morkret sdga vad han tar ("ah, vilken fin dator, den
ar min nu”). Detta &r instéllningsbart.

For att framja teckeninlarningen finns en teckenskola. Barnet klickar sjalv pa 3 djur
eller foremal som hen vill trana pa. Avataren visar tecknen och barnet tecknar tillbaka. |
teckenskolan kan barnet ocksa trycka pa knappen “Trana pa det som &r svart”. DA véljer
spelet sjalv ut de tecken som barnet nyligen har fatt underkant pa. Eftersom
teckenskolan &r en lattare del av TIVOLI delas endast en stjarna per tre godkanda
teckenforsok ut. FOr att ytterligare utveckla TIVOLI kan fler banor och darigenom
storre vokabular laggas till.
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Studiens begréansningar

Kritik som kan riktas mot studien ar att endast tre barn, som alla hade Downs syndrom,
deltog. Med fler deltagare och mer skiftande personliga forutsattningar hade annan
information om spelets styrkor och svagheter kunnat framkomma. Huruvida TROG-2
och PPVT-IV var realistiska test att beddma de deltagande barnen med ar diskuterbart. |
TROG-2 fick barnen laga resultat. De normeringar som finns for testet hade inte
mojlighet att nd&rmare beskriva barnen i studien. Vidare stodtecknade forfattarna under
testtillfallena och frangick darmed testmanualerna. Med dessa forutsattningar bor
resultaten fran TROG-2 och PPVT-IV betraktas med forsiktighet. Dessa resultat
anvandes dock inte for att mata ndgon forandring hos barnen. Data som genererades
genom teckenbeddmningarna bor betraktas med hansyn till det begransade antalet
speltillfallen. Att barnen endast bedomdes tva ganger gor ocksa att dagsform kan ha
varit avgorande. Barnen kunde manga av spelets maltecken innan spelperiodens start.
Darmed behdvde de inte lagga sa stor kraft pa att fundera pa teckenutférande. Om
familjerna hade fatt information om alla funktioner i spelet hade en del bekymmer
kunnat undvikas. Det faktum att spelinteraktionen filmades kan ha inverkat pa
spelandet. Med medspelarens deltagande spelade barnen formodligen langre tid an vad
de hade gjort pa egen hand. Syftet att spela tillsammans med barnen var dock att utréna
styrkor och svagheter hos spelet, ndgot som uppfylldes. Det kan ocksa diskuteras om
prototypen TIVOLI var tillrackligt utvecklad for att kunna utvérderas pa detta sétt.
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