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Sammanfattning

Detta examensarbete tar avstamp i den digitala verklighet barn och unga lever i idag, skolans uppdrag, samt de
debatter som rasar i Sverige kring skolans digitala utveckling och dess verktygs positiva eller negativa effekter
pé elevers larande.

I laroplanen anges det tydligt att skolans uppdrag &r att bland annat forbereda eleverna for den komplexa,
informationstata och snabbt fordnderliga verklighet de kommer att métas av och redan lever i. Uppdraget ar
ocksa att framja elevers nyfikenhet, lust att lara samt att sakerstilla att bade studiefardigheter samt metoder for
att anvéanda och tilldgna sig nya kunskaper, har formedlats. Skolan uppmanas i laroplanen att ge utrymme for nya
kunskapsformer for att skapa en balanserad helhet, av dessa kunskapsformers delar, i larandet (skolverket,
2011:9-10).

Den hér studien vill och har som syfte att undersdka datorspelets potential som larande verktyg och har som
huvudsaklig fragestallning: Kan ett datorspel ge samma kunskap som ett traditionellt textbaserat verktyg for
larande?

Den ar genomford som en kvantitativ och komparativ studie genom jamfarelse av resultaten fran tva grupper
med 46 tolvariga deltagare/elever i vardera gruppen. De bada grupperna har antingen arbetat med ett spelbaserat
&mnesstoff eller ett mer traditionellt textbaserat stoff. Det empiriska materialet har samlats in via enkéter
bestaende av femton &mnesknutna faktafragor samt en 6ppen fraga med syfte att fi kunskap om deltagarnas
forstaelse av stoffets huvudsyfte — det vill sdiga om nagot djupinriktat larande skett.

Resultaten har analyserats utifran det sociokulturella perspektivet pa larande samt det fenomenografiska
perspektivet pa larande.

Studiens resultat visade bland annat att ett datorspel har potential som verktyg for larande som &r i stort sett i
paritet med ett mer traditionellt textbaserat lar-verktyg, nér det géaller inhdmtning av faktakunskaper och ett
djupinriktat larande.
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1. Inledning

Jag har valt att intressera mig for och undersoka datorspelets potential som verktyg for
larande och d&rigenom nytta som pedagogiskt verktyg i jamforelse med ett mer traditionellt
textbaserat verktyg for larande.

| dagens Sverige rasar, inom diverse medier, olika debatter kring skolan, dess digitalisering
och olika digitala verktygs vara eller icke vara i undervisningen. Det handlar om allt fran att
“Forbéttra resultaten 1 skolan genom att kasta ut datorerna fran lektionerna”, som
gymnasielararen Hakan Danielsson skriver i DN debatt. Han menar i artikeln att det inte finns
nagra pedagogiska vinster med att eleverna har tillgang till datorer (Danielsson 2015), till
asikter likt de Terese Raymond ger uttryck for i en artikel publicerad i lararnas riksforbunds
digitala tidning skolvarlden.se, med den talande rubriken Lat dataspelen forma skolan.
Raymond menar att vi bor overfora spelkulturens ténk till skolan for att genom anvandandet
av spelmekanismerna dka elevers engagemang i och for sitt larande (Wahlgren 2012).

Ocksa inom forskarvéarlden rader delade meningar om datorspelens fortjanster som
pedagogiska verktyg.

| Pedagogiska magasinets artikel Datorspel ger bara en illusion av larande bemoter forskaren
Jonas Linderoth och docent Carl Heath, professor Tomas Kroksmarks resonemang kring att
speldesigners hittat principer som inte bara &r pedagogiska utan dven kan och bor 6verforas
till skolans miljo. Enligt artikeln menar Kroksmark att om bara larare forstod storheten i de
formler for motivation och larande som datorspelens design och pedagogik formedlar, sa
skulle bade skolan och dess mojlighet att mota den digitala generationen forbattras. Enligt
Kroksmark kan speldesigners utan pedagogisk utbildning skapa béttre larandeforutsattningar
an vad utbildade pedagoger lyckas med i dagens skola.

Linderoth och Heath ar mycket kritiska till det elementéra tankefel som enligt dem ligger till
grund for Kroksmarks resonemang. De menar att hans resonemang och tidigare genomforda
studie med speldesigners, varken grundar sig i den spelvetenskapliga litteraturen eller i nagon
djupare kunskap om spelmekanik. Linderoth och Heath menar att en del designprinciper &r i
motsats till vad Kroksmark tycker, direkt olampliga att 6verfora till skolans varld da de kan
riskera att kortsluta det perceptuella larandet. Linderoth och Heath anser att spel ger spelaren
en kansla av att vara smart medan pedagogik enligt dem handlar mer om verkligt larande da
den istéllet hjalper eleven att bli smart (Linderoth & Heath, 2012).

Jag har bade inom mitt yrke, som verksam larare sedan 10 ar tillbaka, och i mitt privatliv mott
digitala pionjérer och entusiaster som menar att en digital revolution ar nédvandig for skolan,
likval som jag mott de som menar att digitala verktyg och metoder enbart & nymodigheter
som hor hemma i det privata nojeslivet och inte i skolans malanpassade undervisning.

Det ar, med ovan namnda resonemang, en nddvandighet att paminna oss om vad vi, som en
del av skolan, faktiskt har for uppdrag. Att bland annat ~6verfora grundldggande vérden och
framja elevernas larande for att darigenom forbereda dem for att leva och verka i samhallet.
Skolan ska férmedla de mer bestdndiga kunskaper som utgdr den gemensamma referensram
alla i samhéllet behover. Eleverna ska kunna orientera sig i en komplex verklighet, med ett
stort informationsflode och en snabb férandringstakt. Studiefardigheter och metoder att
tillagna sig och anvénda ny kunskap blir darfor viktiga...” (Skolverket, 2011: 9-10).



| skolverkets rapport IT-anvandning och IT-kompetens i skolan kan man l&sa om resultatet
fran den senaste av skolverkets uppféljningar av det som rubriken ovan anger. Regeringen har
gett skolverket i uppdrag att vart tredje ar gora denna uppfoljning som ska mata de
forutsattningar bade larare och elever har for I1T-anvandning samt vilken IT-kompetens och
IT-anvandning som existerar i de olika verksamheterna. Uppféljningen visade att tillgangen i
skolan till datorer har Okat for bade elever och larare. Dessvérre anvands inte IT i
undervisningen i hogre utstrackning an forut. Uppfoljningen visade ocksa att IT-kompetensen
ar fortsatt lag. Orsaken anges vara brist i IT-stdd, utrustning samt det stora behovet av bade
larares och rektorers kompetensutveckling (Skolverket, 2013).

Jag moter ofta attityder inom mitt yrke som i huvudsak bygger pa att digitala verktyg, och da
speciellt datorspel, enbart &r att betrakta som ett verktyg for beléning eller mgjligtvis som en
specialpedagogisk resurs. Laroboken daremot uppfattas generellt och ofta, enligt mig, som det
riktiga och trygga larandets grund att bygga malanpassad undervisning och kunskap pa.

Det tar tid att sdtta sig in i nya metoder och verktyg for att hitta den pedagogiska nyttan och
malanknytningen hos dessa och overfora det till undervisning och kraver aven en viss
kunskap om och insikt i den digitala varlden. Kanske &r det just denna brist pa kunskap som,
precis som skolverkets rapport ovan visar, ar en av orsakerna till den skeptiska attityd jag ofta
stoter pa, nar det galler digitalt larande.

Slutligen: oavsett vad man som vuxen tycker om datorspel, sa har datorspelandet blivit en
identitet och livsstil for méanga unga da de anser sig vara “gamers”. Spelandet &r idag en
naturlig del i livet for barn och unga. Cirka 92 % i aldersgruppen 9-12 ar spelar datorspel. Och
har finns endast en liten genusskillnad fram till tonaren. Detta skriver den statliga
myndigheten Statens medierad i artikeln Spel spelar roll. Du spelar roll pa sin webbsida
(Statens medierad, 2012). Statens Medierad ar en statlig myndighet med uppdrag att bland
annat sprida kunskap om barn och ungas digitala liv, starka dem i att bli medvetna
medieanvandare samt skydda dem fran mediepaverkan sett ur ett skadeperspektiv (Thorslund,
2015).

Utifran yrkesnyfikenhet, allman vetgirighet och ovan namnda motsattningar inom dagens
digitala skolvérld valde jag att genomféra en kvantitativ och komparativ undersékning med
avsikt att mata och jamfora kunskapsbehallningen/larandet i tva testgruppers arbete med ett
spelbaserat stoff och ett textbaserat stoff for att fa kunskap kring datorspelets lamplighet som
larande verktyqg.



2. Syfte & fragestillningar

Undersokningens syfte &r att undersoka datorspelets potential som l&rande verktyg. Detta
genom en kvantitativ undersokning dér jag mater och jamfor elevers kunskapsbehallning i
spelbaserat &mnesstoff kontra textbaserat &mnesstoff.

Undersokningen har utgatt fran foljande fragestallningar:
e Kan ett datorspel ge samma larande som ett traditionellt textbaserat l&r-verktyg?

e Kan datorspel ge eleven ett djupinriktat larande?

Vad ar da larande? Jag har valt att anvanda mig av Nationalencyklopedins definition. Att ldra
ar att ”formedla kunskaper eller fardigheter till ndgon i nigot, sé att viss kompetens erhélls.”
Ur ett aktivt perspektiv s betyder detta att “skaffa sig kunskaper och fardigheter i nagot, sa
att viss kompetens erhalls” (NE, 2007).

Nér det géller begreppet djupinriktat larande anvander jag mig av den férklaring som Marton
& Booth ger i sin bok Om larande (2000). Marton & Booth menar att ett djupinriktat larande
fokuserar pa uppgiftens ’kdrna” eller mening samt de fenomen som finns i uppgiften (Marton
& Booth, 2000: 213-216)

3. Bakgrund
3.1 Tidigare Forskning

3.1.1 Abt — "Serious games”

Datorspel skapade for andra syften an ren underhallning, exempelvis larande har sedan 1970-
talet ett eget begrepp. De kallas serious games. Begreppet myntades av amerikanen och
ingenjoren Clark C. Abt som 1970 gav ut boken Serious Games. Enligt Abt sa ar ratt
konstruerade datorspel bra larverktyg. Abt propagerar framst for spel med vad han kallar
“social decision-making content.” (Abt, 1970: 9). Sadana spel later spelaren bade tanka och
medverka; tanke och handling integreras och blir till ett. Enligt honom har ett bra ”serious
game [...] an explicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended to
be played primarily for amusement. This does not mean that serious games are not, or should
not be, entertaining” (Abt, 1970: 9).

3.1.2 Kapp — ”Gamification”

Ett annat begrepp nér det géller datorspel som utbildningsverktyg &r gamification (spelifiering
pa svenska). | boken The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods for
Training and Education redogor forfattaren Professor Karl M. Kapp for hur spelifiering kan
anvandas i utbildningssyfte.



Kapp menar i sin bok att for att vi ska forsta varfor spelifiering ar ett bra utbildningsverktyg
maste vi forst forsta vad ett spel ar. Han definierar begreppet spel som: A game is a system
in which players engage in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and feedback,
that results in a quantifiable outcome often eliciting an emotional reaction” (Kapp, 2012: 7).

En spelare fastnar for ett spel tack vare den dgonblickliga feedbacken och den konstanta
interaktionen som relaterar till spelutmaningen. Spelutmaningen i sin tur definieras av spelets
regler, som alla fungerar inom systemet for att provocera fram en reaktion (Kapp, 2012: 7).

Kapp definierar begreppet gamification pa foljande vis: ”Gamification is using game-based
mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote learning,
and solve problems” (Kapp, 2012: 10).

Malet med spelifiering, menar Kapp, &r att skapa nagot som utmanar och kréver en emotionell
och tankemassig investering av spelaren. | detta spel ska den som lar sig, ge sig i kast med en
abstrakt utmaning, som definieras av regler, interaktivitet och feedback och som resulterar i
en kvantifierbar utkomst och som i basta fall ger nagot slags kanslomassig reaktion. Malet &r
att skapa nagot som manniskor alltsa ar villiga att investera tankemdda, tid och energi i.

Mekaniken hos spel innebar bland annat att det finns levels (nivaer), att man som spelare far
poang, liv eller power ups (extra formagor som ger en fordelar) och att man kan vinna eller
forlora. Manga spel anvéander sig av denna mekanik och de ar viktiga byggstenar i en
spelifieringsprocess (Kapp, 2012: 11-12).

Enligt Kapp, sd &r speltankandet troligtvis den absolut viktigaste ingrediensen i bra
spelifiering. Det innebdr att anvénda en vardaglig upplevelse, som att exempelvis jogga, for
att géra om den till en aktivitet som inbegriper element av tavling, samarbete, uppfinnande
och storytelling. Kapp tar som exempel appen Zombies Run, i vilken du spelar en karaktar
som ska frakta fornddenheter till behdvande, medan du &r jagad av zombies. Dessa zombies
ser du aldrig men det racker med att du hor dem (Kapp, 2012: 11-12).

Ett uttryckligt mal i gamification-processen &r att fa en individs uppmarksamhet och involvera
hen i den process du har skapat. Att just engagera en individ ar det primara malet med
spelifiering (Kapp, 2012: 11-12).

Motivation syftar till den process som ger energi och ger riktning, syfte och/eller mening for
att forandra beteende eller handla. For att en individ ska bli motiverad sa maste utmaningen
vara lagom svar (Kapp, 2012: 11-12).

Spelifiering kan anvéandas i larande syfte da manga av elementen i spelifiering baseras pa
utbildningspsykologi och de metoder som ldrare och utbildare anvéant sig av i aratal.
Exempelvis att ge olika aktiviteter poang, ge larande feedback och uppmuntra samarbete.
Skillnaden &r att spelifiering adderar ett extra och intressant lager dar alla dessa element vavs
samman till ett engagerande spelutrymme som, enligt Kapp, bade motiverar och utbildar
mottagaren.

Det element av tavling som &r en naturlig del av spel uppmuntrar manga att gora sitt basta och
att prova olika vagar for att na malet. Detta gor att spel — nar de ar som bast — kan ge nya idéer
till att 16sa problem, aven i verkligheten (Kapp, 2012: 11-12).



Kapp gor en distinktion mellan det som Clark C. Abt kallar serious games och
begreppet gamification. Enligt Kapp é&r serious gamesen form av gamification och mer
specifikt en underavdelning inom, som han uttrycker det meta-konceptet gamification. Kérnan
i gamification ar det som kallas ”gameplay ’— det vill sdga det som ett spel gar ut pa, baserat
pa reglerna, utmaningarna, hur spelaren interagerar med spelet, hur hen far poang etcetera
(Kapp, 2012: 18).

Enligt Kapp finns det tusentals bocker, artiklar, nyhetsreportage som beror effektiviteten hos
spel och spelifiering, som utbildningsverktyg. Kapp redogor for ett antal metaanalysstudier
om spelbaserat larande.

Bland annat skriver Kapp om Josephine M. Randel’s meta-analys fran 1992 (The
Effectiveness of Games for Educational Purposes: A Review of Recent Research) i vilken hon
och hennes team jamfor 68 empiriska studier fran 1963 och fram till 1991, i vilka
utbildningseffektiviteten hos spel kontra klassrumsundervisning jamférs inom ett antal
amnen. Av de 68 undersokta studierna sa visade 38 stycken (56 procent) ingen skillnad
mellan spel och klassrum i fraga om larandeeffekt. 22 studier (32 procent) visade att spel och
simuleringar hade béttre larande effekt an klassrumsundervisning. Fem studier (7 procent)
visade pa fordelar med spel, men studiernas utformning kunde ifragasattas (Kapp, 2012: 77).

Ar 1997 gor J. Wolfe en metastudie dar enbart datorbaserade foretagsspel studeras. Wolf gar
igenom sju olika studier, som gjorts mellan 1966 och 1988. Alla genomgangna studier visade
att de spelbaserade utbildningarna gav mycket mer kunskaper &n traditionell, uppdragsbaserad
utbildning (Kapp, 2012: 80).

2009 gor professor Fengfeng Ke, vid University of New Mexico, en metanalys av 90 raporter
om effektiviteten hos digital spelbaserad utbildning. Hon kommer bland annat fram till att
effekten hos digital spelbaserad utbildning ar positiv och ger béttre utbildningsresultat i 52
procent av fallen dar man jamfér med konventionell klassrumsutbildning. | 18 procent av
fallen fanns ingen skillnad mellan klassrumsutbildning och spelbaserad utbildning. For att
utbildningsspelen ska ha avsedd effekt behover de ha olika typer av stod sa som till exempel
larande feedback eller avatarer (spelkaraktérer) som fungerar som digitala mentorer (Kapp,
2012: 83-85).

Ke kommer vidare fram till att spelbaserade utbildningar ger bast resultat néar det handlar om
att utbilda i problemldsning, planering och logiskt tdnkande. Daremot fungerar spelbaserat
larande sdmre nér det handlar om att lara ut fakta eller ge verbala kunskaper. Nér det galler
motivation, sa menar Ke att spelbaserat larande underlattar detta oavsett vem det dar som ska
lara sig och i vilka situationer (Kapp, 2012: 83-85).

3.1.3 Gee - spel som larande verktyg

Professor James Paul Gee ar en av de mest framstaende forskarna inom spel och larande. |
den lilla skriften Learning by Design: Good Video Games as Learning Machines (2005),
hévdar Gee att TV-spel bland annat kan anvandas som verktyg for att utmana, motivera och
engagera elever. TV-spel ger ocksa, menar Gee, en inblick i hur man skulle kunna skapa nya
och mer kraftfulla satt att utbilda pa. Inte bara i skolan, utan ocksa i samhallet i stort och pa
arbetsplatser (Gee, 2005: 01).



Nagot som fascinerar Gee sarskilt & hur unga manniskor, som normalt sett ger upp i skolan
vid minsta motstand, samtidigt och utan problem, kan ldra sig komplexa regler och ett
avancerat gameplay, som kraver extremt mycket av spelaren under lang tid for att hen ska
kunna na slutet av spelet. Att spelare dessutom betalar flera hundra kronor for ett spel dar de
tvinga lara sig en massa krangliga saker, tycker Gee é&r fascinerande. Hur gor da
speldesigners for att trigga larande, dven hos dem som normalt sett har svart att lara? Det
handlar om att designa spelen sa att det inte kdnns som larande sa som vi &r vana vid,
exempelvis fran skolan. Spelen gor att spelaren kanner att hen lar sig for sin egen skull, inte
for att ndgon beordrar hen att lara sig. Det handlar om att fa spelaren att uppskatta att lara sig.
Och det har &r en Overlevnadsstrategi for spelbranschen, menar Gee — ingen vill spela spel
som uppfattas som daliga (Gee, 2005: 02).

Gee raknar upp nagra olika larandeprinciper i spel vilka han menar ar av speciell vikt for
ldrande inom skola.

Medskapande

Bra larande bygger pa att den som Iar sig inte kénner sig passiv och som en konsument av
larande, utan aktiv. Som en producent av sitt eget larande. | spel s& far spelaren saker att
handa. De interagerar med spelet som ger nagot tillbaka. Spelaren sitter inte passiv och blir
serverade ndgot som spelskaparen hittat pa. Att spelet ger nagot tillbaka uppmuntrar spelaren
att fortsatta att lara sig mer for att kunna handla annu béattre och fa annu mer tillbaka. Pa sa
sétt kanner spelaren att han eller hon skapar sin egen unika spel- och larupplevelse.

| utbildningssammanhang betyder medskapande dgarskap och engagerat deltagande. Det &r en
mycket viktig del i motivation menar Gee (Gee, 2005: 04).

Anpassning

Olika manniskor foredrar olika larstilar. Om de ska kénna att de ar agenter for sitt eget
larande, sa behdver de kunna valja hur de ska lara sig baserat pa den egna larostilen, samtidigt
som de uppmuntras att ocksa prova andra larstilar. Bra spel uppnar detta genom att spelaren
kan anpassa spelets gameplay utifran egna preferenser eller sa tillater spelets konstruktion
olika lar- och spelstilar.

Det innebdar att eleven i klassrummet skulle ges mojlighet att upptdcka sin egen larstil och
uppmuntras att prova nya satt att lara sig pa, utan radsla. Pa detta satt skulle de lara sig
mycket om sig sjélva och sitt larande, menar Gee (Gee, 2005: 06).

Manipulation och distribuerad kunskap

Gee menar att mansklig perception och handling ar intimt sammankopplat, det visar kognitiva
studier. Detta innebdr att &ven om vi exempelvis manipulerar nagot pa avstand — exempelvis
opererar nagot 100 mil bort, med hjalp av en robot, sa kanns det som om vara sinnen och var
kropp har strackts ut och befinner sig vid sidan av operationsbordet.

Mer generellt innebér det att ménniskor kénner sig starkta nar de kan manipulera kraftfulla
verktyg pa speciella satt som Okar deras effektivitet. Nar det galler spel sa & manipulation pa
avstand inbyggt i sjalva spelformatet, &ven om det ar i ett virtuellt sammanhang. Och ju béttre
spelaren &r pa att manipulera en spelkaraktar, desto mer investerar spelaren i spelvarlden.
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“Good games offer characters that the player can move intricately, effectively, and easily
through the world. Beyond characters, good games offer the player intricate, effective, and
easy manipulation of the world’s objects, objects which become tools for carrying out the
player’s goals” (Gee, 2005: 10).

Omvandlat till undervisningsstrategier handlar det om att lata elever kanna att kropp och sinne
har strackts in i det &mne, den varld de studerar. Det kan handla om att utnyttja olika typer av
digitala simuleringsverktyg med vilka de kan manipulera det som studeras (Gee, 2005: 10).

Probleml6sning

Om elever tidigt star ansikte mot ansikte med problem som é&r daligt avgransade eller for
komplexa, sa skapar de kreativa hypoteser om hur de ska losa problemen, men dessa
hypoteser funkar séllan bra nar det galler kommande problem. Det innebér att de problem som
en elev stalls infor i ett spel ar extra viktiga och ska designas pa ett bra séatt, det leder dem till
hypoteser som fungerar bra, inte bara for de aktuella problemen, men &ven for framtida
problem, menar Gee (Gee, 2005: 12).

Lustfyllt frustrerande

Bra spel har, enligt Gee, utmaningar som hela tiden ligger pa gransen for vad spelaren klara
av. Utmaningarna ar svara men kanns mojliga att 16sa. Spelaren ser hela tiden, d&ven om de
misslyckas, hur det gar i spelet och om de kommer framat eller ej. Bra spel anpassar hela
tiden nivan efter spelaren (Gee, 2005: 13).

Undervisningen i skolan ar for svar for vissa elever och for latt for andra, till och med nar de
ar i samma klassrum. Motivation hos manniskor uppnas genom utmaningar som &r svara men
anda kanns mojliga att klara av och har har skolan mycket att lara av bra datorspel som
integrerar 6vning och utmaningar, och som stegvis flyttar fram den individuella gréansen for
vad hen klarar, menar Gee. Han menar vidare att ett dylikt spelupplagg framjar det livslanga
larandet.

Gee beskriver ocksa fordelen med det informationssétt som ett bra spel anvander sig av. Gee
menar att ménniskor har problem med att anvanda verbal information — det vill sdga ord —
som &r utanfor sin kontext, innan de ser hur orden hanger ihop med det de beskriver. I bra spel
far spelaren ofta information nar hen behover den, efter att ha spelat en stund — information
?just in time” (Gee, 2005: 15).

3.1.4 Heath - Larande och spel

| boken interaktiva medier och larandemiljoer skriver Carl Heath om spel och larande ur flera
perspektiv. Enligt Heath &r det svart att sarskilja lek fran spel. Han visar dock i sin text pa den
samling av bade synliga och dolda regler som sarskiljer spel fran lek. En lek behdver inte
innehalla nagra regler eller ha nagot syfte medan ett spel forutsatter ett regelsystem och ett
klart syfte. Spel som aktivitet har tillampats av ménniskan sedan mycket lange och det &r inte
nytt att anvénda sig av spel som verktyg i utbildningssyfte. | dagens samhélle &r det forsta
man tanker pa, nar man namner ordet spel, troligtvis dator, Ipad eller mobiltelefon (Heath,
2014: 75).



Heath anger tre huvudperspektiv pa spel och larande: Det forsta perspektivet innebar att man i
skolan anvander spel och ser till sjalva spelandet som en laraktivitet vilket forutsatter att
spelet har en pedagogisk kvalité. Bade system och tema hos spelet maste vara designat for
larande genom spelaktiviteten, for att kunna anses som meningsfullt. Det innebéar att l&raren
maste vara insatt i spelet och dess olika kvalitéer for att kunna forstd och utmana spelandet
och dess pagaende larprocess. Heath menar vidare att spel ofta ar skapade for en upplevelse
av att lara sig 6ver tid. Det innebar att manga spel kraver bade kunskap och fardigheter innan
man kan komma vidare i kunskap och forstaelse for sjalva spelet. | dessa spel blir
spelskicklighet da satt i fokus hos spelaren. Spel kan ocksa; enligt Heath vara konstruerade for
att ge ett sken eller en illusion av larande.

Det andra perspektivet innebar att man ser spel som ett medel till larande. Heath menar att
man kan utnyttja miljoer och teknik i spel for att skapa larande upplevelser.

Det tredje perspektivet innebdr, enligt Heath, att ta spelregler och spelmekanik och tillampa
detta pa saker och situationer som inte ar spelbaserade, det vill sdga spelifiering. Man lanar
saledes till exempel beloningssystem eller nivaer fran spelens varld for att skapa en larprocess
och genom denna skapa en effekt. Heath menar att man genom detta perspektiv soker efter att
skapa motivation, mening och engagemang i en specifik situation for att astadkomma en
forandring av nagot slag. Han visar ocksa pa den koppling som finns mellan detta perspektiv
och de tidigare och alltjamt forekommande belonings- eller beddmningssystem som finns
inom skolan (Heath, 2014: 78-82).

Heath menar att for att kunna uppna larande genom spel & man tvungen att kunna lasa spelets
byggstenar och fa forstaelse for dem. Hur spelet &r konstruerat och utformat paverkar
mojligheten att kunna anvénda dessa i ett meningsfullt sammanhang. Det vill séga en
forberedelse for forstaelse av bade spelets larande syftet, dess egenskaper, dess uttryck samt
mojligheten att interagera med spelsystemet avgor om spelandet har mojlighet att na det
larande som var avsikten (Heath, 2014: 80-87).

Spelets tema ar ofta latt att se men ar inte nagon grund for beslut om lamplighet for larande.
Heath menar att om man ska kunna anvanda ett spel i undervisningen ar det av stor vikt att
lararen skaffar sig spelerfarenhet av det specifika spelet for att kunna se komplexiteten och
funktionaliteten i spelet for att darigenom kunna anvénda det i sin undervisning och kunna
bedoma effekten av spelet (Heath, 2014: 80-87).

Heath belyser i sin text komplexiteten hos begreppet datorspel. Han menar att samma spel kan
ha olika medier och borde darmed inte bara kallas datorspel som ofta forknippas med just spel
som spelas pa datorer. Datorspel kan ocksa innehalla spelsorter som vanligtvis kategoriseras
annorlunda. Datorspel skapas, enligt Heath, oftast i syfte att roa och underhalla och trots att
det finns ett stort antal datorspel som &r skapade for att utbilda &r de en otroligt liten del av
spelmarknadens utbud idag (Heath, 2014: 80-87).
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Heath menar ocksa att manga av de spel som har ett syfte att lara inte nar detta syfte da det
spelet gar ut pa, inte kan kopplas till det som spelaren ska lara sig. Sjalva spelmomenten
hanger inte ihop med dmnesstoffet som spelaren ska tillgodogora sig. Ett exempel pa det ar
nar ett spels huvudsakliga aktivitet avbryts for att spelaren ska ldra sig nagot, som ar separerat
fran huvudaktiviteten.

Om en larare ska kunna avgoéra om ett spel passar i undervisningen, i ett visst &mne, sa maste
hen spela igenom det ordentligt. Det ar visserligen tidskrdvande, men absolut nddvéndigt,
menar Heath (Heath, 2014: 80-87).

3.1.5 Skolutvecklingsenheten - Digitala illusioner

Rapporten Digitala illusioner. Om IT och media i skolan &r utgiven av skolutvecklingsenheten
i Goteborg som ett led i en utbildningssatsning, Lust@IT och har som syfte att inspirera till en
pedagogisk utveckling. Rapporten vill belysa komplexiteten i att arbeta med IT och media
samt nodvandigheten av kontinuerlig utbildning av pedagoger. | rapporten intervjuas
pedagogikprofessor Mikael Alexandersson och han delger i rapporten en kritisk syn pa
framforallt larares bristande kunskap om den nya tekniken. Alexandersson menar att larare
inte vet hur man effektivt ska anvanda de olika verktygen i skolan.

Alexandersson anser att IT-verktyg bade ar forradiska, roliga och tacksamma att anvéanda
inom skolan. De har egenskaper som fungerar sinnestriggande for manga barn, bland annat
feedback och olika typer av ”sprak” sasom det visuella. Samtidigt anser Alexandersson att det
ar viktigt att ha i atanke att de verktyg som lockar barn, inte automatiskt ar bast i framjandet
av det egentliga larandemalet. Enligt Alexandersson &r risken att pedagogerna i dagens skola
forlorar kontrollen Gver vad eleven egentligen lar sig da digitala verktyg bidrar till
individcentreringen i skolan.

Han menar vidare att den snabba samhallsutvecklingen har medfért att skolan har forlorat
monopolet pa kunskap genom till exempel den forskjutning av konkret och férutbestamd
kunskapsmassa som skett. Tidigare hade samhéllet klara riktlinjer for vad som skulle laras
och nu har en utveckling skett mot det mer abstrakta och relativa i elevens eget ansvar for sitt
larande. Alexandersson menar att vi maste stilla oss fragan om eleverna lar sig ratt saker i
skolan (Skolutvecklingsenheten, Goteborg stad, 2004).

Aven Jonas Linderoth, forskare och docent i pedagogik, intervjuas i rapporten och han
resonerar kring hur populérkultur kan vara en god pedagogisk metod att utga ifran. Samtidigt
anser han att IT-tekniken varken forddlar eller forbattrar undervisning rent generellt. Han
menar att larare som inte anvander sig av tekniken ocksa har en kvalité men att tekniken anda
ar har for att stanna. Han menar att hysterin kring IT kommer att ldgga sig om nagra ar och ett
mer normalt synsétt kommer att existera runt digitala verktyg sasom till exempel spel. Han ser
dock en fara i att sjalva verktygets form ska ta dver det relevanta innehallet och han menar att
man istéllet borde diskutera vad formerna for undervisningen har for effekt pa sjalva larandet
(Skolutvecklingsenheten, Géteborg stad, 2004).
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3.1.6 Jonas Linderoth - spel i undervisningen

| artikeln Eleven, Leken och Spelet. Om spel i undervisning skriver Jonas Linderoth pa
uppdrag av utbildningsdepartementet. Han resonerar kring sjalva iden om att spel &r ett
verktyg for larande. Han menar att spel och lek alltid leder till att man Iar sig saker men att det
ocksa skiljer sig fran att anvanda spel i ett didaktiskt formellt syfte med ett specifikt
kunskapsmal och larandeprocess. Genom teoretiska resonemang, egen erfarenhet samt annan
forskning sammanstéller Linderoth i denna studie tankar om vad som lampar sig att anamma i
den pedagogiska vardagen. Han menar att spel har i ett pedagogisk syfte forsokt anvanda och
sammansla olika element fran spelandet.

Spelen har da utgatt fran olika pedagogiska teorier om hur larandet gar till vilket innebar att
det finns manga satt och argument att anvanda spel i undervisningen. Bakomliggande
marknadsforingsyfte i utvecklandet av didaktiska spel har dock skapat en forenklad bild av
spels anvéandning i undervisningssyfte menar Linderoth (Linderoth, 2002).

De potentiella undervisningskriterier som spel har ar enligt Linderoth:

mojligheter till motivationsékning inom drillévningar, en maéjlighet till att forsta och granska
sambandskedjor i simulerade foreteelser samt en mojlighet att trana olika férmagor och
fardigheter. Han menar ocksa att spel kan erbjuda majligheter att fa erfara specifika
situationer som ligger utanfor var normala vardag, att fa visuella intryck och upplevelser som
aven de ligger utanfor var verklighet eller normala vardag (Linderoth, 2002).

Linderoth menar att da spel riskerar att bli egna sammanhang utanfor det de ska visa pa i
verkligheten ar det av stor vikt att spelandet ramas in i ett sammanhang och som en seri6s
skoluppgift. Han menar att olika larresurser med samma innehall och syfte bor anvandas samt
papekar vikten av lararens kontinuerliga aterkoppling for att framja koppling mellan spel och
innehall (Linderoth, 2002).

For att mojligheterna inom spel ska kunna bli verkliga krdvs det att man som pedagog é&r
medveten om vikten av att ha en fungerande pedagogisk struktur. Arbetsinsatsen blir annars
inte proportionell i relation till eventuella positiva pedagogiska effekter. Det blir helt enkelt
inte vart modan att anvanda sig av spel som didaktiskt verktyg (Linderoth, 2002).

3.1.7 Skolverket - Datorspel inspiration for Idrare?

Pa skolverkets sida kan man lasa en artikel skriven av Vanja Lozic, och som i mangt och
mycket utgar fran Professor Tomas Kroksmarks artikel Den sofistikerade instruktionen —
datorspelens pedagogik.

Lozic resonerar till en borjan kring de fakta som finns kring dagens datorspelande och kring
datorspels pedagogiska faktorer som framjar lust hos spelaren. FoOrfattaren menar att
ungdomar frivilligt spenderar manga timmar i de larandesituationer som datorspel erbjuder.

Lozic hanvisar vidare till en amerikansk forskning som visat att i hogteknologiska lander gar

10000 timmar av en persons forsta 21 ar at till datorspelande. Artikeln jamfor dessa siffror
med svenska grundskolelevers totala skoltid som ligger pa 7000 timmar.
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Enligt artikeln drar Kroksmark slutsatsen, utifran intervjuer med ett antal speldesigners. Han
kommer fram till att en utveckling av den pedagogiska komptensen kan ske, om en djupare
kunskap kring datorspelens pedagogik uppnas. Kroksmark menar vidare att datorspel framjar
kompetenser, &r anpassade till barns intresse och verklighet samt anvander dramaturgi och
kronologi pa ett bra satt, skriver Lozic. Kroksmark menar ocksa att genom att datorspelen
baseras pa positiv belning, i motsats till skolans negativa beléning, stimuleras individers
handling.

Kroksmark menar vidare, skriver Lozic, att skolan skulle tjana pa att studera datorspelens
logik for att framja individanpassat ldrande. Och att de instruktioner som finns i datorspel &r
av en subtil art, och mérks inte av, vilket ger en kénsla av att spelaren lart sig och eller l6st
utmaningen helt sjdlv. En annan viktig komponent 1 datorspel ar det faktum att spelaren lér
sig av sina misstag” — och detta satta att lara har enligt Kroksmark en undangdmd position
inom skolan, skriver Lozic (Lozic, 2013).

3.2 Teori

3.2.1 Marton & Booth - Ldarande och pedagogik

| Boken Om larande skriver Ference Marton och Shirley Booth utifran ett fenomenografiskt
forskningsperspektiv om vad som paverkar larandet. De skriver “En sak mdnniskor har
gemensamt ar att de alla ar olika” (Marton & Booth, 2000: 15).

Om nagot som gjorts anses vara battre an nagot annat som gjorts, maste den som gjort detta
varit battre pa att lara sig eller sa har personen lart sig gora detta pa ett battre satt dn andra.
Marton & Booth lyfter helt enkelt fragan om det vi lar oss hanger pa individens kapacitet eller
pa det satt individen lar sig (Marton & Booth, 2000: 15).

Marton & Booth havdar vidare att for att kunna avgéra om ett larande har skett, vilket kan
sagas vara nar en individ forbattrar en prestation, maste man ha kriterier for att kunna bedoma
kvalitén pa prestationen. Det ar bade givande och intressant att se pa larande som en
forandring av individens formaga att uppleva/erfara saker pa speciella satt. Formagan att
erfara, differenser i erfarandet och att kunna se differenserna i erfarandet samt sjdlva
erfarandet i sig ar enligt Marton och Booth en avgodrande och grundldggande form av
variationer hos larande (Marton & Booth, 2000: 264-265).

Vidare menar Marton & Booth att for kunna na ett béttre larande ar det viktigt att kanna till
yt- och djupinriktningar och dess skillnader, inom larandet och hénvisar till ett antal studier
som gjorts med syfte att syna studenters larande inom textlasning. Enligt studierna menar
Marton och Booth att en ytinriktning hos den larande fokuserar mer pa sjalva uppgiften i sig
och har till foljd bade forsamrad forstaelse av budskap, atergivning samt forstaelse for
fenomen. Djupinriktning daremot fokuserar pa uppgiftens kéarna eller mening samt de
fenomen som finns i uppgiften.

Med kunskap om dessa tva inriktningar menar Marton & Booth att det blir mojligt att
praktiskt strukturera bade vagen till malet och sjalva kravstrukturen for uppgiften, som
mojliggor en djupinriktning hos alla larande. Det vill saga ett sétt att teknifiera malet och
darigenom forbéttra larandet (Marton & Booth, 2000: 213-216).
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Enligt Marton & Booth har pedagogiken tva huvudkriterier. Dessa ar tréaning och formagan
att utvardera eller bedéma en forandring. Kriterierna innebér att man har efterstravansmal
och att man genom sitt personliga engagemang kan tillampa vardefulla anpassningar till syftet
med traningen och darmed ar forandringen uppnadd (Marton & Booth, 2000: 213-216).

3.2.2 Sdljo - Ldrande, medierande redskap och artefakter

| boken L&arande & kulturella redskap, om larprocesser och det kollektiva minnet skriver
Roger Séljo utifran ett sociokulturellt perspektiv bland annat om hur larandet ar organiserat
och hur det har forandrats hos och med individen som anvandare och utvecklare av redskap i
samklang med kommunikation och kulturutvecklande. S&ljo menar att om vi vill férsdka
forsta hur manniskan lar och utvecklas maste vi sitta hens kunskaper och fardigheter i
relation till omgivningens resurser och utmaningar (Saljo, 2007: 7-9).

Saljo menar vidare att det ar av central roll att forsoka se samhallsaktiviteter ur ett
larandeperspektiv samt forsta det samspel som standigt pagar mellan individ, kollektiv och de
tekniska resurser som finns att tillga. Saljo menar att var sociala kontext med dess skilda
forutsattningar och resurser paverkar vad och hur vi lar oss. Medier och informationsteknik ar
sadana faktorer som i hog grad paverkar vad vi lar, hur och vad vi vet samt hur vi hanterar
kunskap (Séljo, 2007: 20-21).

Enligt S&ljo finns det redan nér individen kommer till vérden det levande och dynamiska
spraket runt henne. Individen socialiseras till kulturell varelse genom att i samspel med andra
individer vanja sig vid och bli fortrogen med sprakliga redskap. Det vill sdga de sprakliga
redskapen kommer fore individens tillkomst och tdnkande. S&ljo menar att detta aven galler
de fysiska redskap, sa kallade fysiska artefakter, som finns tillgangliga redan nar vi gor vara
erfarenheter och vi lar oss darigenom genast att anvanda dem i olika sociala sammanhang. De
olika medierande redskap vi har tillgang till, paverkar allt vi gér och hur vi gor det.

Digital teknik ar exempel pa omraden dar gransen mellan fysiska och intellektuella artefakter
blir otydlig. Salj6 menar vidare att i till exempel datorspels virtuella verklighet blandas
realistiska och icke realistiska inslag vilket bidrar till en dylik otydlighet. Detta beror bade pa
tematiken i spelet samt att regler, for vad och hur bade féremal och karaktdrer kan agera,
forskjuts fran verkligheten. Han menar att genom datorspels informationstathet och manga
och kraftiga visuella intryck kan spelaren sattas i svarighet kring forstaelsen av den fysiska
verklighetens riktiga regler.

Séljo beror ocksa komplexiteten nar man som spelare agerar utifran detta i bade tanke och
handling med inriktning mot de aspekter och regler som man gynnas eller missgynnas av i
spelet vilket skiljer sig markant mot nar man agerar utifran ett larande perspektiv. Han menar
att oavsett spels tematik styr de villkor och regler som finns i spelet, spelarens handlingar.
Séljo menar vidare att man kan lara sig vissa saker av ett datorspel och det sker dven en viss
metainlarning nar spelaren blir fortrogen med spelets regler och synliga syfte men visar
samtidigt pa svarigheten i att uppna ett spelande som bjuder pa bade spanning och larande.

Séljo belyser ocksa den digitala och multimodala tekniken, med alla dess majligheter till
processimulering och interaktivitet mellan bade artefakter och manniskor, som var tids och
den nya generationens teknik. Den skiljer sig markant fran statiska bilder och skriven text och
ar enligt Saljo den tidlost viktigaste forandringen av medierande redskap och artefakter och
darigenom ocksa for larandet. Vart larande, vara kunskaper och vara fardigheter far i allt
hogre grad en karaktdr av samarbete och samverkan mellan artefakt och ménniska (Séljo,
2007: 179-187).
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4. Metod

Den hér studien har som syfte att undersoka datorspelets potential som larande verktyg. Den
ar genomférd som en kvantitativ och komparativ studie déar jag jamfort utfallet av ett
fragebaserat kunskapstest i form av en enkét, gjort pa tva testgrupper med 46 tolvariga
deltagare/elever i vardera gruppen.

Liksom for alla studier sa ar den etiska aspekten viktig, sarskilt nar deltagare ar minderariga.
Jag utgick i studien fran Vetenskapsradets fyra forskningsetiska principer i humanistisk-
samhéllsvetenskaplig forskning (Vetenskapsradet, 2015).

Det innebér att studien uppfylide:

Informationskravet: genom att informera deltagarna om studiens syfte.

Samtyckekravet: genom att fa deltagarnas samtycke till att medverka, men ocksa foraldrarnas
(via en, vid skolstart av foraldrarna underskriven, PUL-blankett) da barnen var under 15 ar.
Studien genomfoérdes inom skolans undervisning av anstélld pedagog.

Konfidentialitetskravet: genom att alla deltagare var anonyma nar de svarade pa enkaten.

Nyttjandekravet: genom att enkétsvaren endast anvandes till denna undersékning
(Vetenskapsradet, 2015).

De bada grupperna har genom testet far lara sig om sjukdomen diabetes typ 1 — det vill sdga
livslang diabetes (mer om detta under 4.3). 46 av deltagarna larde sig via ett textbaserat
verktyg och den andra gruppen med 46 deltagare fick lara sig om exakt samma saker via ett
spel.

Enkaten bestod av amnesknutna faktafragor (se 4.2.1) med tre svarsalternativ till varje.
Fragorna var helt baserade pa fakta hamtat fran spelet, respektive det textbaserade lar-
verktyget. Bada verktygen hade exakt samma innehdll. Ett av svarsalternativen till
enkatfragorna var alltid det ratta. Detta gjorde att det blev enkelt att ratta enkéaten.

Jag valde i studien bort mojligheten att testa hur val kunskaperna stod sig over tid, kopplat till
respektive lar-verktyg. Av tidsmassiga skal hade jag ingen mojlighet att géra sadana
uppfoljningstester. Det hade mojligtvis gett intressanta och annorlunda resultat.

I min studie var ocksa deltagarna unga (12 ar) och dven om amnet i sin utformning skulle vara
anpassat till yngre, ar det inte sakert att alla deltagare forstod amnet eller begreppen pa ett
korrekt satt. De var, enligt mig, inte elevnara och kunde darmed sakert upplevas pa olika satt
beroende pa deltagarnas individuella forutsattningar.

Man bor ocksa tanka pa att varje deltagare har olika individuella forutsattningar for att lasa
och forsta text vilket ocksa kunde paverka studiens tillforlitlighet.

Med dessa begréansningar i studien begréansas ocksa tillforlitligheten och resultatet bor beaktas
med detta i atanke.
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4.1 Forskningsdesign vs Forskningsmetod

Enligt Alan Brymans bok Samhéllsvetenskapliga metoder upplaga 2 ar det viktigt att skilja pa
metod for forskning och forsknings- eller undersokningsdesign. Forskningsdesign ar enligt
Bryman den ram som speglar vilka beslut som tagits kring undersokningens insamling och
analys av data. Designen styr och végleder hur man anvénder sig av en metod samt hur man
bearbetar och analyserar undersékningens information.

Enligt Bryman finns fem huvudsakliga typer inom forsknings- eller undersokningsdesign. En
av dessa fem dr den komparativa undersokningsdesignen. Denna design tillampas, enligt
Bryman, genom att jamfora tva olika fall med identisk metod. Designen innefattar en
jamforelselogik som forutsatter battre forstdelse av specifika foreteelser genom just
jamforelse mellan foreteelsen och tva separata fall. Bryman menar att en jamforande design
kan genomforas med bade kvalitativt och kvantitativt angreppssatt och grundas pa formagan
att synliggora de drag som skiljer sig at i undersokningen. Dessa sarskiljande drag ér, enligt
Bryman, en fungerande utgangspunkt for teoretiska reflektioner i undersokningens
konstrastrerande resultat.

Forskningsmetoden &r, enligt Bryman, daremot sjalva tekniken for insamling av data dar man
kan vélja mellan ett flertal matinstrument (Bryman, 2013: 47-85).

4.2 Enkdten

Nér jag konstruerade enkéten forsokte jag folja det, som Trost resonerar kring i Enkéatboken
nar det galler sjalva méatinstrumentet och vikten av att det foljer undersokningens syfte. Min
undersdkning syftade till att faststilla huruvida datorspel kan ge samma larande som ett
traditionellt textbaserat larverktyg. Den franska termen enkat betyder for dvrigt pa svenska
“fragor som besvaras med den svarandes egen hand”.

Ocksa i sjalva utformningen av frdgorna forsokte jag folja Trosts rad kring vikten av att
anvanda sig av enkla satser med begripliga ord for att framja att alla deltagare uppfattar fragan
pa samma satt. Precis som Trost fortsatt skriver i sin bok, ar det ocksa viktigt att d&ven tanka
pa att varje enskild fraga i en enkat ar ett matinstrument (Trost, 2012: 9-15).

Trost varnar vidare i texten for att anvanda oppna fragor da de &r svara att bade tolka och
bearbeta sett ur manga perspektiv. Darfor undvek jag dven detta, utom i en fraga med avsikt
att faststalla om en djupinriktad inlarning skett. Utformningen av enkétfragorna blev extra
viktiga med tanke pa att deltagarna i min undersokning var sa unga och innehallet inte kan
anses elevnara, enligt mig.

Malet med hela utformningen av enkaten var att uppna det som Trost kallat validitet — det vill

sdga giltighet hos métinstrumentet. Helt enkelt att matinstrumentet mater det som det &r menat
att mata (Trost, 2012: 63, 72).
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4.2.1 Enkat-innehall

Undersokningens enkat inneholl femton kortfattade fragor med direkt anknytning till den
faktatext, de begrepp och de fragor som de bada grupperna mott i sina respektive amnesstoff —
detta da syftet med undersokningen ju var att avgora huruvida datorspel ger samma, eller
battre larande an traditionella, textbaserade larverktyg.

Femton av fragor fick tre fasta svarsalternativ markta A, B och C. Dess svar formulerades
utifran undersokningens @mnesstoff. De fasta svarsalternativens framsta syfte var att motverka
eventuella svarigheter i att komma ihag de ord och begrepp som, enligt mig, inte kan anses
vara begripliga for barn i denna alder. Men ocksa for att gora det enklare att ratta. Ett svar var
alltid ratt. (Se bilaga 1) Det som mojligtvis kan motverka validiteten nar en fraga har tre
svarsalternativ &r att det alltid finns en 33-procentig chans att gissa ratt. For att motverka
risken att deltagare gissar skulle fragorna kunnat ha 7-10 svarsalternativ. Nackdelen med detta
ar att undersokningen skulle ta langre tid att genomfdra och resultatméassigt sasmmanstalla. Da
innehallet (ord och begrepp) inte, enligt mig, heller kan anses elevnara, ar det viktigt att
svarsalternativen inte forvirrar deltagarna. Ett alltfor stort antal likartade svarsalternativ
skulle, enligt mig, kunna ha den effekten pa deltagarna.

Till de 15 fragorna bifogade jag en Gppen fraga, dar deltagarna fick majlighet att visa pa en
djupare kunskap om diabetes typ 1. Fragan 16d: ”Vad tror du &r viktigast att tinka pa om man
har sjukdomen diabetes?”

For att kunna svara pa fragan, sa behovde deltagarna ha tillskansat sig &mneskunskaper och
darigenom kunna dra egna slutsatser, utifran det de lart sig. Den har fragan kan ségas vara ett
nagot trubbigt méatverktyg, men samtidigt ar den viktig for att kunna méata en eventuell
tendens till djupinriktat larande.

4.2.2 Behandling - empiriskt material

Enkatsvaren sorterades och rattades manuellt efter undersokningen och enkaterna delades in i
grupper efter vilket material deltagarna arbetat med. Det vill sdga en textgrupp och en

spelgrupp.

Studiens deltagare fick en fraga om sin forforstaelse nar det galler diabetes. Resultaten fordes
in i ett diagram i Microsoft Word. Tva deltagare hade svarat att de hade mycket kunskap om
diabetes innan undersokningens borjan. Dessa tva deltagare sorterades bort med avsikten att
hoja studiens tillforlitlighet och tydligare kunna se resultatet av inhdmtad faktakunskap i
sammanstallningen av studiens resultat.

Svaren fran de 15 stoffoundna faktafragorna rattades manuellt i de tva grupperna. Resultaten
fordes in i ett resultatdiagram i programmet Microsoft Word.

Den 6ppna fragan kring deltagarnas forstaelse av huvudsyftet, i stoffet, rattades manuellt

utifran en mall, som byggde pa syftets relevanta nyckelord. Resultaten delades aven de in i de
tva grupperna samt fordes in i dokumentet.
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4.3 Undersokningens dmnesstoff - Diabetes typ1

4.3.1 Equalize — datorspel om sjukdomen diabetes, typ 1

Plattformsspelet Equalize (www.equalize.se) &r framtaget av spelforetaget Hello There
(www.hellothere.se) pa uppdrag av lakemedelsforetaget Eli Lilly & Company med
huvudsyfte att utbilda malgruppen, det vill saga barn 8-14 ar med livslang diabetes (diabetes
typ 1, samt deras fordldrar) om sjukdomen pa ett intressant, pedagogisk och underhallande
satt. Hello There skriver i sin folder, som kommer med spelet, att namnet Equalize som
betyder utjamna, &r spelarens mission (uppdrag).

Spelaren valjer att ta rollen, som antingen Max eller Maya. Bada karaktéarerna har diabetes typ
1. Spelaren styr sin karaktér langs 5 olika banor och ska undvika onda sockermonster och ska
samtidigt samla insulinpennor och olika typer av power ups. Nar karaktaren anstranger sig —
hoppar mellan plattformar och hinder, gar blodsockret ner och karaktaren maste dta. Om inte
karaktaren ater i tid blir blodsockret sa Iagt att hen svimmar. Blir blodsockret for hogt maste
karaktaren ta insulin. Spelarens mal &r att se till att blodsockret hos spelkaraktaren hela tiden
ar jamnt (Equal) och ligger mellan 4 och 10 millimol. Med andra ord illustrerar
spelutmaningen vikten av halla ett jamnt blodsocker och ger spelaren kunskaper om diabetes,
genom olika typer av feedback och textskyltar. Huvudsyftet Overensstimmer med
spelutmaningen. Spelet tar ca 25 minuter att spela igenom — det vill sdga ganska mycket
langre tid an det tar att lasa igenom faktabladet (se nedan) om diabetes (Hello There, 2011).

4.3.2 Faktablad - om sjukdomen diabetes, typ 1

Utifran den faktatext, de begrepp och de fragor som aterfinns i spelet Equalize konstruerades
ett fristéende informationsblad/faktablad om sjukdomen. Detta faktablad Gverensstammer
med den text och de formuleringar som finns i spelet. Informationsbladet utgors enbart av text
och utgar fran den textmall, kallad Master, som spelutvecklaren har anvant sig av, vid bygget
av spelet (Se bilaga 2).

4.4 Urval

Undersokningen utgick fran den elevgrupp som jag, som larare, i mitt yrke har tillgang till.
Det innebar 100 stycken elever i ar sex. Det ar vad Jan Trost, forfattare till Enkatboken, kallar
bekvamlighetsurval. Ett urval som bygger pa att man i sin undersékning anvénder sig av det
man har tillgang till i anknytning till undersokningen och dess syfte (Trost, 2012: 30).

Med hjalp av klasslistor delades varannan flicka och varannan pojke slumpvis in i tva
grupper. En textgrupp och en spelgrupp. Malet var ett sa jamnt urval som mgjligt i de bada
grupperna, bade nar det galler antal deltagare och deras kon, for att kunna utesluta en ojamn
fordelnings eventuella paverkan pa studiens resultat. Resultatet blev ett jamnt antal deltagare,
och en marginell skillnad i kdnsférdelning.

Malet med detta tillvagagangssitt var att gora matningen stabil och tillforlitligt — att framja
det som Trost i Enkatboken kallar reliabilitet. Matningen ska inte vara paverkad av slumpen
och situationen ska vara lika for alla (Trost, 2012: 30).

Efter unders6kningen justerades antalet deltagande svarsenkater med hénsyn till bortfall

genom franvaro eller genom att stor avvikande forkunskap inom diabetes kunnat sparas. De
bada grupperna likstéalldes bade till antal och med hénsyn till genustillhdrighet genom att
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motsvarande antal svarsenkater, slumpmassigt plockades bort ur de olika grupperna och
kategorierna. Bortfallet var marginellt da tillgangligt antal deltagare var 100 stycken och
undersokningens slutgiltiga deltagarantal, efter justering, var 92 stycken.

4.5 Genomférande

Undersokningen genomférdes under tva dagar uppdelade pa sex undersokningstillfallen.
Grupperna fick i forvdg samma foérhandsinformation om den kommande anonyma
undersokningen samt om dess syfte och innehall. En kort muntlig forklaring gavs kring
undersokningens tillvagagangssatt samt det frivilliga deltagandet. Samtliga elever ville delta.

Dag 1 ftillfalle 1 & 2: Deltagarna i textgruppen deltog vid dessa tva tillfallen i
undersokningen. Stegen var:

a) Faktabladet om diabetes delades ut med uppmananingen att deltagarna i lugn och ro
skulle lasa det en eller tva ganger for att de senare skulle fa svara pa fragor i en enkat,
kring texten

b) Nar deltagarna hade last texten samlades faktabladet in

c) Enkaten med fragor knutna till det de just last, delades ut

d) Deltagarna fick svara i egen takt — jag kontrollerade att de inte fuskade

e) Allteftersom de blev fardiga lamnade de in enkéaten, och kunde sedan ga

Dag 2 tillfalle 3, 4,5 & 6: Pa grund av begransat antal datorer var spelgruppens undersokning
uppdelad i fyra undersokningstillfallen.

Deltagarna i spelgruppen delades lika till antalet, mellan dessa tillfallen. Stegen i denna
undersokning var:

a) Instruktionen till deltagarna om att i lugn och ro spela spelet for att senare fa svara pa
fragor kring den diabetesinformation de mott i spelet.

b) Alla deltagare borjade med att spela en dvningsbana (tutorialbana) for att lara sig
hantera och bli bekanta med den mer tekniska biten av spelet och spelandet. | spelet
moter spelaren informationstexter och fragor kontinuerligt under spelets gang i bade
faktarutor samt i dialog mellan spelkaraktdrerna. En begransning tillampades (ett
spelstopp) vid en specifik handelse (da en gul buss dyker upp vid spelets slut av niva
1) for att fa en tidsram som var hallbar i undersokningen samt begransa den
information som skulle knytas till undersékningen

c) Deltagarna spelade till den angivna nivan (spelstoppet) i spelet och enkaten delades ut.

d) Nar deltagarna var fardiga med sina svar lamnades enkéaten in och deltagarna avvek
fran lokalen allteftersom de var fardiga.
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5. Resultat och analys

5.1 Resultat

Efter att jag samlat in samtliga enkater, delade jag in dem i grupper baserat pa
genustillhorighet. Syftet var att synliggora en eventuell obalans mellan de bada grupperna.
Skillnaden mellan grupperna var marginell och deltagare plockades slumpmaéssigt bort fran
enkaterna med avsikt att ha sa lika grupper som mojligt (se 4.4).

Jag sammanstallde resultaten genom att manuellt rakna hur manga deltagare som svarat rétt,
respektive fel i text- respektive datorspelsgruppen. Detta krédvde endast tid och inget
datorprogram. Dessa felaktiga, respektive rétta svar var mina oberoende variabler som jag
utgick fran for att kunna géra mina utrakningar och fa fram mina beroende variabler, som lag
till grund for den statistiska analysen.

Resultaten fran sammanstéllningarna av enkaterna forde jag in i tabellformat i programmet
Microsoft Word, for att gora det hela mer lattéverskadligt och enklare att extrahera data ur
och pa sa satt kunna genomfora komparationen.

De summerade resultaten fran enkaterna visade att de 46 eleverna i gruppen med
textformsbaserat stoff svarade ratt totalt 572 ganger (ca 83 procent) av totalt 690 mojliga ratta
svar. Medelvérdet av antalet ratta svar blev: 12,43 av 15 ratta svar (det maximala antalet), per
elev. Medelvardet av antalet felaktiga svar blev: 2,56 per elev.

I gruppen med spelformsbaserat stoff visade det sammanslagna resultatet att de 46 eleverna
svarade rétt totalt 551 ganger (ca 80 procent) av totalt 690 majliga ratta svar. Medelvérdet av
antalet ratta svar blev: 11,97 av 15 ratta svar (det maximala antalet), per elev. Medelvardet av
antalet felaktiga svar blev: 3,02 per elev.
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Det sammanslagna resultatet utifran enkaternas 15 stoffknutna faktafragor visade en mycket
liten skillnad i kunskapsbehallning mellan de bada testgrupperna. Unders6kningen visade med
andra ord, i princip ingen skillnad mellan de som arbetat med ett textbaserat &mnesstoff och
de som arbetat med ett spelbaserat &mnesstoff.

Undersokningens enkat inneholl dven en 6ppen fraga med avsikt att fa kunskap kring om
deltagarna forstatt stoffets huvudsyfte och uppnatt ett djupare larande.

Fraga: Vad tror du ar viktigast att tanka pa om man har sjukdomen diabetes?
Svarsanvisning: Skriv med egna ord vad du tror.

Testgrupp Antal rattasvar ~ Antal felaktiga Ej svarat Totalt antal
svar

Textbaserat stoff 26 st. 15 st. 5 st. 46 st.

Spelbaserat stoff 26 st. 17 st. 3 st. 46 st.

Totalt: 52 st. 32 st. 8 st. 92 st.

Resultatet blev jamnt mellan de bada testgrupperna i undersokningen och visade att
majoriteten det vill sdga 26 deltagare, av 46 mojliga, i bada grupperna hade forstatt vad
spelets huvudsyfte var.

5.2 Resultatsammanfattning

Jag stallde i inledningen till denna uppsats tva fragor som jag ville ha svar pa. Jag ville veta
om ett datorspel kan ge samma larande som ett traditionellt textbaserat l&r-verktyg, samt om
datorspel har kapaciteten att ge en elev djupare larande?

Vad visade min undersokning, sammanfattningsvis?
e Datorspel potential att ge samma l&rande som ett traditionellt textbaserat lar-verktyg

e Datorspel visar pa en sjalvstandig mojlighet till att ge djupinriktat larande, precis som
ett textbaserat verktyg.

5.3 Analys av resultat - Datorspel en naturlig del av den nya generationens
Iir-artilleri?
Med stod 1 Saljos sociokulturella teori kring larande ligger undersokningens resultat i linje

med den utveckling som skett och fortfarande sker inom medierande redskap och artefakter
(Saljo, 2007).

Séaljo menar att redan innan individen fods finns ett register av artefakter. Genom interaktion
mellan individer och samhélle och de fysiska artefakterna skapas den kulturella ménniskan
och individen blir alltsa fortrogen med olika slags fysiska och intellektuella artefakter. En av
dessa grundlaggande artefakter ar, enligt Saljo, spraket och dess redskap. Undersokningens
resultat visar foljaktligen att det digitala verktyget ar en fysisk artefakt och ett verktyg som
fungerar sett ur ett larandeperspektiv. Det fungerar enligt resultatet dessutom pa likvardigt satt
som det rent textbaserade och mer traditionella verktyget (sprakliga artefakten) (Saljo, 2007).
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Resultatet av min undersokning pekar pa en utveckling av artefakter i den generation som har
kommit att kallas den nya digitala generationen. Det vill sdga de som ar fédda 1983-2004 och
som &r den forsta generationen som vuxit upp med digitala medier, och som fotts in i en vérld
och en kultur med en uppséttning digitala artefakter.

Utifran Séljos resonemang pavisar min undersokning att en kulturell individ idag ar fortrogen
med ett register av medierande redskap och digitala verktyg och anvander dem naturligt i sitt
satt att lara och erfara ting. Nagot som vi, av den éldre generationen, saknar som naturlig och
ursprunglig del av vart liv. Datorspel ingar som en sjalvklar del av artilleriet i den yngre
generationens lar-verktyg (Séljo, 2007).

Carl Heath resonerar, som forut namnts i sin bok interaktiva medier och larandemiljoer, kring
vikten av att ett spels system och tema &r designat for larande, genom det spelaren gor i spelet.
Han menar vidare att i manga spel finns en upplevelse av att lara sig 6ver tid och detta innebéar
att spelaren maste fa bade kunskap och fardighet speltekniskt innan man kan komma vidare i
forstaelse for spelet och den avsedda kunskapen (Heath, 2014).

Undersokningens pavisade, om an sma4, skillnader mellan traditionell, textbaserad inlarning,
och datorbaserad dito, stods av Heaths resonemang da en utjamning av resultaten ses efter de
forsta fyra fragorna som ligger i den ordning som de begreppsmassigt presenterades i spelet.

Spelets (Equalize) konstruktion leder spelaren fran att forst lara sig hur man spelare till att,
nar hen beharskar det som kallas gameplay (det spelet gar ut pd), borja lara sig om diabetes
typ 1 och hur en optimal blodsockerkontroll uppnds, genom att exempelvis undvika
’sockerfillor” och for lite motion. Att hélla ett optimalt blodsocker blir spelaren mission
(uppdrag) i spelet. Darigenom Gverensstaimmer spelets huvudsyfte med det larande syftet,
vilket Heath menar &r A och O om ett larande ska kunna uppnas (Heath, 2014).

Spelforskaren och docenten Jonas Linderoth uttrycker en kritisk hallning till spel som
larandeverktyg och en radsla 6ver att verktygets form ska dverskugga det relevanta innehallet.
Min undersokning bekraftar i viss man det som Linderoth kanner oro dver. Men att nar val
deltagarna forstatt hur de ska spela — s far de genom spelets form kunskaper om diabetes typ
1 i allmanhet och forstaelsen for hur blodsockerbalans uppnas i synnerhet. Spelets
uppbyggnad gor att detta problem kan éverbryggas och fokus vandas mot det huvudsakliga
syftet — att lara sig om ett visst &mne (Linderoth, 2002).

Den Oppna enkatfragans resultat, rérande forstaelse av stoffets huvudsyfte, pekar mot det som
Marton & Booth kallar, djupinriktning. Marton & Booth menar att kunskap kring yt- och
djupinriktning mojliggor att praktiskt strukturera vagen mot larandemalet samt att anpassa
kravstrukturen mot djupinriktat larande.

Detta innebér, enligt Marton & Booth, att deltagarna ser ett tydligt mal med uppgiften eller
som de uttrycker det “en uppfattning om vad situationen krdver” utifran den struktur
amnesstoffen erbjuder. Bada amnestoffen visar kapacitet och férmaga till att genom egen
struktur, och med stod av sjalva uppgiftens kravstruktur, na ett visst djupinriktat larande
(Marton & Booth, 2000).
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6. Sammanfattande diskussion

Med den digitala verklighet barn och unga lever i idag, skolans uppdrag, de debatter som rasar
kring skolans digitala utveckling samt med undersdkningens resultat i ryggen &r det naturligt
for mig, som verksam larare, att vanda blicken framat. Min studie visade att spel ar ett
potentiellt verktyg for larande, som en del i det digitala utbudet, men hur gar vi vidare?Vad
kan vi och skolan gora for att ta detta till nasta niva?

Om man tittar pa den forskning, studier och Gvrigt material som jag behandlat i denna
undersokning, kan man se manga drag som ar gemensamma for synen pa utveckling av den
digitala larprocessen inom utbildning och skola.

De flesta visar och ar dverens om spels och andra digitala verktygs manga positiva sidor och
dess effekter pa barn och ungas ldarande. Nyckelord som sinnestriggande, lust att lara,
motivation, medskapande, engagemang, lustfylld utmaning, livslangt larande, interaktivitet
och sa vidare ar ord och begrepp som visar pa de stora mojligheter och perspektiv som finns
att undersoka.

Marton och Booth har kloka tankar kring att vi individer har en sak gemensamt och det ar att
vi alla &r olika! Ska vi begransa oss till att se pa larande som ett utslag for individens kapacitet
eller ska vi se p& méjligheten i de olika satt som larandet sker? (Marton & Booth, 2000) Aven
Gee skriver om att vi ar olika som ménniskor och darmed foredrar och har olika larstilar. Gee
menar att genom ett det medskapande och engagemang som ett bra spel kan erbjuda far
spelaren en majlighet att sjalv bade préva nya satt att lara sig samt synliggora sin egen larstil.
Ett medskapande som, enligt Gee, innebar att individen blir agent for sitt eget larande. (Gee,
2005)

Manga belyser ocksa betydelsen av lararens roll for utveckling i denna, for oss, nya digitala
larandeprocessen. Bade Linderoth och Heath menar (som manga andra) att larare bor bli
fortrogna med spel och dess komplexitet for att kunna anvanda dem i ett meningsfullt
sammanhang och kunna bedoma effekterna. Till exempel menar bada, att forst nar lararen har
spelerfarenhet av ett specifikt spel kan hen forsta, utmana och ge konstruktiv aterkoppling i
spelets larprocess. De menar att utifran en fungerande pedagogisk struktur ar det vart tiden
och arbetsmddan att prova, experimentera och utforska olika spels lamplighet som l&rande
verktyg (Heath, 2014) (Linderoth, 2002).

Det forefaller naturligt, for mig, att en vidare forskning inom digitala verktygs potential som
verktyg for larande skulle kunna ligga inom omradet for ovan namnda. Det skulle vara
intressant att till exempel komplettera denna undersékning med en studie kring datorspel och
lararledd aterkoppling Man skulle da kunna mata aterkopplingens faktiska effekt pa larandet.

| skolverkets rapport lyfts problemet kring de forutsattningar Sveriges larare och elever har
for att aktivt kunna anvanda sig av IT i skolan. Bade bristande 1T-kompetens, stod samt
utrustning anses vara ett stort problem inom den svenska skolans digitala utveckling.
(Skolverket, 2013)
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Aven i skolutvecklingsenhetens rapport luftas kritiska roster kring larares bristande kunskap
kring digital teknik. Man betonar vikten av kontinuerlig utbildning av pedagoger inom
omradet. Alexandersson ar i denna rapport kritisk till att larare idag, enligt honom, forlorat
kontrollen éver vad elever lér sig i skolan. Han menar att skolan har forlorat monopolet 6ver
kunskapen till eleven att sjalv ansvara for sitt larande. (Skolutvecklingsenheten, Goteborg
stad, 2004)

Jag tror, liksom ovan ndmnda, att lararen har en stor roll i skolans digitala utveckling och att
kompetensutveckling ar en vag att ga for att na vidare inom implementeringen och
utvecklingen av digitala verktyg och dess larande process, i skolans undervisning. Som larare
efterlyser jag dock en tydlig digital utvecklingslinje inom skolan. Det ar idag mycket upp till
varje skola hur man forhaller sig till den digitala utvecklingen.

En larares uppdrag &r inte att uppfinna hjulet. Det ar sjalvklart, for mig, att det ska finnas ett
vetenskapligt forankrat synsatt inom skolan som framjar den digitala utvecklingen. Det maste
finnas malanpassad information, material samt instruktioner att tillga i verksamheten som
larare tryggt kan forlita sig till och anvanda i sin undervisning. Det spelar ingen roll hur
mycket kompetensutveckling en verksamhet erbjuder om den sedan inte kan erbjuda varken
praktiska eller teoretiska digitala forankringar for dess larare.

Precis som Séljo, nar han diskuterar kring den den digitala utvecklingen som den nya
generationens teknik och var tids viktigaste forandring av larandet (Séljo, 2007: 179-187)
anser jag att skolan bade behover och ska, félja med samhallets utveckling och darmed dess
elevers verklighet.

Du, som larare, behdver och ska kunna och ha mdjlighet att erbjuda en rad verktyg och
metoder for att mota elevers olika behov. Att utesluta den digitala varlden och dess
mojligheter till larande, innebar enligt mig, att valja bort en stor del av elevers redan erhallna
kunskap, motivation och verklighet samt dessutom att bortse fran skolans uppdrag. Jag tror att
man genom en dylik begransning riskerar att skolan, i langden, tappar bade fortroende och
trovardighet gentemot bade sina elever och samhallet i 6vrigt. Svensk skola hamnar da inte i
den framkant som sa ofta efterstravas utan riskerar istallet att hamna i kolvattnet pa dess
elevers bekostnad.
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8. Bilagor

Bilaga 1: Enkdt Text/spelgrupp

Text-form/Spelform- Anonym

Du dr: Flicka Pojke
Lycka Till!

Kunskapsfrdgor:

Ringa in det svar som du tycker stammer!

Vad ar det som inte fungerar i kroppen pa en person som har diabetes?
A. Kroppen kan inte producera tillrackligt med socker.

B. Kroppen kan inte producera tillrackligt med insulin.
C. Kroppen kan inte producera tillrdckligt med celler.

Hur fungerar insulin i kroppen?
A. Insulin hjalper kroppen att fa syre till blodet.

B. Insulin hjdlper cellen att ta upp socker fran blodet.
C. Insulin hjélper hjartat att fa tillracklig mangd blod.

Vad ar ketoner?
A. Enrestprodukt som bildas nar cellerna anvander fett som energikélla istéllet for socker.

B. En restprodukt som bildas nar cellerna anvander socker som energikalla istallet for fett.
C. Enrestprodukt som bildas nar cellerna inte anvander sina energikallor.

Vad ar Hypoglykemi?
A. Sakallar man det nér blodsockervardet ar for 1ag i kroppen.
B. Sa kallar man det nar blodsockervardet ar for hog i kroppen.
C. Sakallar man det nar blodsockervardet i kroppen inte gar att mata.

Hur méater man plasmaglukos (blodsocker)?
A. Genom att ta insulin.

B. Genom att ta pulsen.
C. Genom ett blodprov.

Vad hander med blodsockervéardet i kroppen da man rér mycket pa sig?
A. Nar man ror pa sig hojs blodsockervardet kraftigt.
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B. Na&r man ror pa sig stannar blodsockervardet pa samma varde tills du slutar réra pa dig.
C. Nar man ror pa sig sanks blodsockervardet.

Vad hander med blodsockervérdet i kroppen da man &ter?
A. Blodsockervardet hojs.

B. Blodsockervardet sanks.
C. Blodsockervardet stannar pa samma niva.

Vad ska blodsockervardet vara om kroppen ska ma bra?
A. Vardet ska ligga mellan 2-4.

B. Vardet ska ligga mellan 7-12
C. Vardet ska ligga mellan 4-10

Vad ska man géra om blodsockervardet &r for lagt?
A. Tainsulin direkt.

B. At mat eller frukt direkt.
C. Laggdig och sov direkt.

Vad ska man gora om blodsockervardet ar for hogt?
A. Tainsulin direkt.

B. At mat eller frukt direkt.
C. Laggdig och sov direkt.

Kan du bli smittad av diabetes?
A. Ja, om du ar ndra en diabetiker under en langre tidsperiod.

B. Nej, diabetes ar en sjukdom som inte kan smitta.
C. Ja, men bara vissa personer ar mottagliga for smittan.

Kan man arva sjukdomen diabetes av foraldrar eller slaktingar som har diabetes?
A. Ja, de flesta som har diabetes har drvt sjukdomen.

B. Ja, de flesta som har diabetes har arvt sjukdomen av sina féraldrar.
C. Nej, man kan inte drva sjukdomen diabetes.

Kan en person med diabetes goéra samma saker som en person utan diabetes?
A. Nej, det ar for farligt.

B. Ja, om de inte later pulsen bli for hog.
C. Ja, om de haller koll pa sitt blodsockervarde.

Hur paverkar sotsaker blodsockervardet i din kropp?
A. Sotsaker hojer blodsockervardet valdigt mycket.

B. Sotsaker sdanker blodsockervardet valdigt mycket.
C. Sotsaker paverkar inte blodsockervardet.

Kan en person med diabetes aldrig ata sotsaker?
A. Jo, men de far 4ta mindre mangd och ha med extra insulin.

B. Jo, men de maste dta mycket gronsaker efterat.
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C. Nej, absolut inte.

Vad tror du &r viktigast att tdnka pa om man har sjukdomen diabetes?
(Skriv med egna ord vad du tror)

Tack for din hjalp!

-1

F
OIC

Mia
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Bilaga 2: Fakta-Informationsblad textgrupp

DIABETES TYP 1

H&r &r nagra bra saker att veta om diabetes...

VAD AR DIABETES?

Diabetes ar en sjukdom som gor att din kropp inte kan producera tillrdckligt med insulin.
Insulin &r ett hormon som gér att dina celler tar upp det socker du far i dig nar du ater
och gér att cellerna fungerar pa ett bittre satt.

Om din kropp inte producerar tillrackligt med insulin stannar sockret istallet i ditt blod.
D3 bérjar cellerna anvanda fett och muskler/protein som energikélla istallet.

SA FUNGERAR INSULIN

Insulin hjélper cellen att ta upp socker fran blodet. Insulinet gér det dven enklare for
levern att lagra socker, i ett sa kallat glykogenforrad.

Ett mindre glykogenférrad finns ocksa i musklerna och detta byggs ocksa upp med hjalp
av insulin. Dessutom underlattar insulinet kroppens uppbyggnad.

KETONER

Nar cellerna anvander fett som energikalla, istdllet for socker, bildas en restprodukt som
kallas ketoner (syror). Detta kan matas i urin eller blod.

HYPOGLYKEMI

Hypoglykemi kallas det nar blodsockret &r for I1&gt, under 4. Symptomen &r olika frén
person till person och orsakas av att kroppen férséker forsvara sig mot att blodsockret
blir for 13gt.

Vid hypoglykemi 6kar andra hormoner i kroppen; kortison, glukagon, adrenalin och
tillvaxthormon, som arbetar fér att hdja blodsockret.

PLASMAGLUKOS

Genom att méata plasmaglukos d.v.s. blodsocker(genom ett blodprov) far du ndgot att
utgd frdn nar du ska ge insulin. Du anvander dd en blodsockermétare.

Hur mycket insulin (vanligast ar att du anvander en insulinpenna) du behdver beror
bland annat pa hur mycket kolhydrater du ater och mangden fysisk aktivitet.

Grundregeln vid fysisk aktivitet ar att du behéver mindre insulin och mer kolhydrater
fore, under och efter traning (nar man ror pa sig sanks blodsockerhalten).

BLODSOCKERNIVA
Blodsockerniva fére och efter mat ska helst vara mellan 4-10, d@ mar kroppen bra.
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Under 4 - At direkt-mat eller frukt (grénsaker &r "bara” nyttiga for din kropp och
paverkar inte blodsockret pa samma satt som frukt) Att dta hojer din blodsockerhalt.

Over 10 - Ta insulin direkt.

VANLIGA FRAGOR:

Smittar diabetes?
Nej, diabetes kan inte smitta.

Arver man sjukdomen diabetes?
Nej, de flesta som har fatt sjukdomen diabetes har inga foréldrar eller slaktingar som har
sjukdomen.

Ar man sjuk och maste ligga hemma om man har diabetes?
Nej, en person som har diabetes kan gbra precis samma saker som andra manniskor
skillnaden &r att de maste halla koll pa sitt blodsockervérde!

Kan man aldrig dta s6tsaker om man har diabetes?
Jovisst! En person med diabetes far bara ata lite mindre méngd an andra, eftersom
sotsaker hojer blodsockret s& mycket. Man maste ocksd ha extra insulin med sig.

30



Bilaga 3: Forkunskapsfrdaga & Resultatdiagram

Forkunskapsfrdga:
Hur mycket kunde du redan (innan du spelade Equalize) om diabetes?

Inget Lite Mittemellan Ganska mycket Mycket

Hur mycket kunde du redan (innan du laste
texten/innan du spelade Equalize) om

diabetes?

30

25

20

15 M Textform
M Spelform

10

5

0 - | ,

Inget Lite Mittemellan  Ganska mycket Mycket
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