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Abstract
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Syfte: Att understka och skapa en 6kad forstaelse for anvandares motivation i
forhallande till mobilt larande i icke-formella miljoer.
Teori: Studien har anvént sig av det sociokulturella perspektivet, gamification,
transfer och UTAUT/TAM (Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology / Technology Acceptance Model) for att bast kunna forklara de
sociala aspekter som mobil digital teknik innefattar och for att kunna
beskriva de sociala faktorer som paverkar individers forhallningssatt till
mobil digital teknik.
Metod: Studien har anvant sig av bade enkéter och intervjuer for datainsamling. 15

deltagare tillfragades att anvanda tva olika applikationer i tio dagar och
dagligen utvérdera sin upplevelse genom en digital enkat. Detta genererade
109 svar som sedan lag till grund for en semistrukturerad intervjumall.

Bade enkatsvaren och intervju resultaten lag till grund for resultatet.



Resultat: Utifran insamlad data skapade studien atta kategorier som sammanfattade
deltagarnas positiva och negativa upplevelser av applikationerna. Studien
visar att den upplevda nyttan kring anvandande, sociala normer kring
teknik och utformningen av innehall spelar alla in i skapandet av

motivation kring mobila laro-appar.



Vi vill tacka var handledare Giulia Messina Dahlberg som har varit ett bollplank och en
stottepelare genom arbetets gang. Utan hennes stod och kloka tankar hade detta arbete inte

varit mojligt. Ett stort tack till studiens deltagare som har hjalpt oss genomfora arbetet.
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1.Introduktion

En allt storre del av vérldens invanare besitter en eller flera mobiltelefoner (Naismith,
Lonsdale, Vavoula & Sharples, 2004; Liu, Li & Han, 2010; Traxler & Vosloo, 2014; Traxler,
2008). Da tidigare forskning kring mobila tekniker gjorts inom flertalet olika sociala arenor
sa kan man idag héavda att en stor del av varldens samhéllen genomgar en digitalisering. | takt
med de smarta mobiltelefonernas utbredning inom den privata sfaren sa far mobil teknik aven
ett allt stérre utrymme inom andra delar av samhéllet. Museer, skolor och flertalet
arbetsplatser forsoker idag att integrera mobiltelefonerna i sina praktiker (Liu, Li & Han,
2010; Prajapati & Patel, 2014). En stor del av det fokus som laggs nar det kommer till att
analysera och utvardera sa kallade laro-applikationer (app, appar) och mobila laroverktyg
riktar sig till de laro-appar som anvénds inom olika institutioner, som till exempel skolor,
arbetsplatser och sjukvard (Ott, 2017; Pozzi, 2007; Pohl, Herbst, Reichl & Wiltner, 2007).

I en en rapport fran av Skolverket (2016) lyfts att 75% av alla gymnasier idag erbjuder en sa
kallad “personlig digital hjalpreda” (PDA) i form av barbar dator eller surfplatta till alla
elever, och 70% av resterande skolor accepterar medhavda PDA i skolan. | grundskolan &r
det i genomsnitt 4,8 elever per PDA. Men fordelen med mobila enheter ar att anvandaren kan
anvanda sig av de laroverktyg som ges ut i den miljé som passar personen bast. Detta
utmanar de satta kontexter av skolan och klassrummet (Kukulska-Hulme et al., 2009).
Bortser man fran problemet kring “fixerade kontexter och mobilitet” sa finns det en annan
problematik med att innehallet oftast inte dr anpassat for skolbruk eller att lararna inte kan
utnyttja verktygen till fullo (Perselli, 2014).

Med detta i atanke ser vi att det finns en brist pa studier kring hur laro-applikationer fungerar
I icke-formella miljoer. Denna studie kommer att analysera vilka aspekter av mobila laro-
applikationer som tros generera ett hogt antal frekventa anvandare.

Ett intresse vécktes for detta amne da mobiltelefonerna idag blir allt mer integrerade i
samhaéllet och laro-applikationer ska ta tillvara pa mobilitetens mojligheter for larande utanfor
klassrummen De laro-appar som studien har i fokus kan anvéndas oberoende av tid och rum,
med fokus pa pedagogiska situationer som inte ar traditionellt formella. Latt-tillgangligheten
m0ojliggors av att applikationerna erbjuder laromoment som kan bdrja och avslutas inom kort
tid genom ett flertal korta larotillfallen som ar designade for att 6ka tillgangligheten for
anvandaren. Denna typ av design bygger pa antagandet att ett planerat pedagogiskt moment

som kan bdrjas och avslutas inom en kort tid ar mer effektivt i termer av hur anvéndaren kan



utnyttja tid och rum i ett larande syfte. Mobil teknik tillater anvandaren att fa tillgang till och
bruka l&ro-appar och liknande pedagogiska mobila verktyg nér &n hen har tid, oberoende av
fysisk plats.

Mobile-learning (m-learning) ar ett relativt nytt forskningsomrade som undersoker och
fokuserar pa dessa typer av foreteelse som kan, enligt Igbal och Bahtti (2017) samt Wu, Wu,
Chen, Kao, Lin, och Huang (2012) definieras i termer av larande som sker genom mobila
verktyg med mobil teknologi inbyggd i sig. Det argumenteras &ven for att denna 6kade
tillganglighet och mindre tidskravande dvningar skulle vara ett bra tillvagagangssatt for att
fanga upp de mindre motiverade individerna i traditionella larmiljoer (Traxler, 2008;
Norbrook & Scott, 2003). Liu et al. (2010) beskriver m-learning som en mojlighet att lara
utanfor det tid och rum som traditionellt larande existerar i. FOr att m-learning ska kunna ske

effektivt s maste individen vara motiverad till att lara.

Unlike learning in conventional formal contexts, the use of m-learning posits to be a
new option rather than a compulsory responsibility. Hence, the key issues for the
success of m-learning lies in an individual’s subjective willingness and cognitive

engagement in m-learning activities (Liu, Han & Li., 2010. s.211).

Att motivera individerna till att sjalva engagera sig i anvandandet av laro-appar & med andra
ord en av de viktigaste aspekterna for att en laro-app ska fylla sin funktion av flera
anledningar. For det forsta ar tanken med dessa verktyg att anvandaren ska kunna ta del av
och utfora dvningarna utanfor de sa kallade formella kontexter och da kravs det att sjalva
verktyget (laro-appen) agerar pedagog eller “expert” utdver de faktum att det &r ett
medierande verktyg (Vygotskij, 1978). For det andra kréver laro-appen att anvéndaren utfor
ovningarna éver en langre tid for att larande ska ske men eftersom anvandandet ar frivilligt sa
maste anvandaren kanna sig engagerad i larprocessen och motiverad att komma tillbaka och

go6ra évningarna.

Studien har fokuserat pa tva laro-appar. Den forsta ar Duolingo (Duolingo.com) som erbjuder
en rad olika 6vningar som syftar till att anvandare ska trana sina fardigheter i olika sprak med
korta, intensiva sprakovningar. Den andra applikationer heter Headspace (Headspace.com)
och erbjuder &ven den, en rad olika 6vningar som syftar till att anvandare ska tréna sina
fardigheter inom meditation genom kortare guidade sessioner. Dessa appar har valts for
studien da de illustrerar en typ av design som &r vanlig i mobila laro-appar. Apparnas

utformning syftar till att ge trdning genom korta effektiva 6vningar.



Bade Duolingo och Headspace marknadsfor sig sjalva som létta att anvanda och deras
tillganglighet ska bidra till att de kan anvandas nar som helst. Denna undersokning bygger pa
en unik studiedesign som syftar till att fanga motiverande aspekter for anvandandet av laro-
appar i icke-formella miljéer. Da det har varit tre stycken studenter som genomfort studien sa
har det funnits mojlighet att samla in och analysera relativt stora méngder data. Under
studiens gang har det samlats in 109 stycken enkatsvar fran 15 olika deltagare. Dessutom har

det genomforts intervjuer med atta av deltagarna.

Efter en Gversikt av studiens syfte och fragestallningar presenteras, i avsnitt tre, en

sammanfattning av tidigare forskning.

I avsnitt fyra sa redogors det for de teoretiska utgangspunkter som denna studie forhaller sig
till.

Avsnitt fem presenteras det en redogorelse for valet av applikationer samt av metod i studien

nér det galler dataskapande och analys.
I avsnitt sex presenteras och analyseras resultaten som genererats under datainsamlingen.

Avsnitt sju kopplar an till tidigare forskning och teori for att ge en djupare och mer nyanserad

forstaelse av resultaten.



2.Syfte & Fragestallningar

Syftet med denna studie ar att undersoka och skapa en 6kad forstaelse for anvandares
motivation i forhallande till mobilt larande i icke-formella miljer utifran en deltagargrupps
upplevelser i samband med och efter anvandning av tva mobila laro-appar i en kortare period.

Studien drivs av tva 6vergripande fragestallningar.

e Vilka aspekter av en laro-app frdmjar ett sjalvstandigt, frekvent larande?
e Utifran anvandarens forvantningar, vilka forutsattningar for larande kravs for att

mobilt larande ska vara gynnsamt?

3. Tidigare forskning

Mobil teknik har blivit allt mer normaliserad och idag har ca 85% av alla hushall i Sverige
minst en smartphone (Internetstiftelsen i Sverige, 2017). Mobila digitala verktyg var redan ar
2012 de redskap som anvandes mest frekvent for mobilt larande (m-learning), visar Wu et al.
(2012). | takt med att mobil teknologi utvecklas och far ett allt stérre rum i varan vardag sa
forandras inte bara sattet vi upplever kunskap, identitet och kommunikation, utan &ven tid
och rum (Traxler, 2008). Denna forandring innebér att skolor inte langre har monopol pa det
formella larandet, da det formella larandet finns tillgangligt for alla (som besitter mobil

teknik) oavsett var i samhallet de befinner sig.

Mobil teknik har tidigare beskrivits som en teknologi med stor potential att revolutionera
larande. M-learning utgor darfor enligt tidigare forskning en mojlighet att bygga broar mellan
informellt och formellt larande. Kukulska-Hulme, Sharples, Milrad, Arnedillo-Sanchez och
Vavoula (2009) gor utifran ett europeiskt perspektiv en reflektiv utvardering av fem
europeiska forskningsprojekt kring m-learning och deras inverkan pa framtida maéjligheter for
utvecklingen av m-learning. Kukulska-Hulme et al. (2009) skriver att det finns ett stort
intresse for att vidareutveckla teoretiska perspektiv inom m-learning, bredda deltagande hos
de larande och omformulera pedagogiska tillvagagangssatt. De menar att det kommer att
kravas mer forskning for att hantera de utmaningar som en utokad kontext, sa val virtuell som
fysisk, som dagens larandeaktiviteter gor tillgangliga for bade formellt och icke formellt

larande.

Pa liknande satt, menar Huang, Yang, Chiang och Su (2016) att i takt med att en allt mer

avancerad teknologi blir tillganglig 6kar &ven behovet av fortsatt forskning kring digitala



verktygs paverkan pa elevers motivation till larande och undervisning. Huang et al. (2016)
undersokte i sin studie skillnader i motivation och prestation mellan sa kallad traditionell
undervisning och undervisning med digitala verktyg. Sprakundervisning testades i en grupp
elever utifran traditionella laroverktyg sasom ordbdcker, CD-inspelningar och textbocker.
Den andra gruppen anvéande en spraklaro-app som eleverna kunde anvénda via sina
mobiltelefoner. Elevernas engelskkunskaper testades fore och efter studiens genomférande,
foljt av frageformular och intervjuer om deras upplevda motivation och prestation. Syftet var
att mata skillnader i prestation och motivation kopplat till verktygen i undervisningen.
Resultaten visade pa en mindre skillnad i prestationer mellan grupperna, men en markant
skillnad i motivationen till att lara sig. De elever som anvande appen upplevde en mycket
storre motivation till undervisningen an gruppen som anvande mer traditionella verktyg.
Eleverna beskrev ett dkat intresse for ett laroverktyg som de hela tiden hade tillgang till via
mobilen. Huang et al. (2016) studie visar pa resultat av m-learning inom skolan men

tydliggor inte hur det kan vidareutvecklas i en icke formell miljo.

Ott (2017) har utifran ett sociokulturellt perspektiv genomfért en studie om anvandandet av
mobiltelefoner inom den svenska skolan och undersokt dess potentiella roll for larande pa
gymnasieniva. Han talar i sin avhandling om att digitaliseringen inte bara ar en 6vergang till
nyare teknologi, utan att den dven paverkar vart satt att arbeta och interagera socialt. De
lagger med andra ord &ven grunden for en forandring av var livsforing. Ott (2017) lyfter att
det rader delade meningar om hur skolan ska forhalla sig till mobiltelefonen som ett verktyg
eller ett storningsmoment. Detta innebar att olika larare har olika forhallningssatt till hur de
hanterar situationen i klassrummet. Skolan uppmuntrar 4 ena sidan anvandandet av digitala
verktyg sasom datorer och surfplattor, men nekar elever tillgang till deras mest lattillgangliga

verktyg, mobiltelefonen.

Resultatet av Otts studie visar att det inte rader nagon konsensus for hur mobiltelefoner ska
anvandas, men att konsensus inte ar en nddvandighet for att en verksamhet ska fungera. Att
mobiltelefonen dnnu inte har skapat nagra omfattande forandringar inom skolan tros bero pa

att det rader sa varierande forhallningssétt till den som ett digitalt laroverktyg.



3.1. Formellt och informellt larande

Mobilt larande blir ofta starkt sammankopplat med informellt l&rande (Conejar, Chung &
Han, 2015). Informellt larande skiljer sig fran formellt larande i den aspekten att det inte
innehaller nagon laroplan, det bedéms inte av en larare/expert och det sker inte inom
traditionellt formella larmiljéer (Organisation for Economic Co-operation and Development,
2018; Hager, 2012). Sjalvklart kan m-learning ske inom formella larmiljoer da det, som

tidigare namnt, kan anvéndas nér &n anvandaren finner det lagligt.

Dock finns det viss problematik i att kalla m-learning for ett fullstandigt informellt larande.
Traxler, Barcena och Laborda (2015) lyfter att det i takt med faltets utveckling, bade
teknologiskt och innehallsmassigt, blir det relevant att tala om m-learning som en resurs for
formellt larande och dess paverkan pa bade formellt och informellt larande. M-learning har
visat sig kunna na ut till grupper vanligtvis utanfor traditionella larmiljéer som skolan och
arbetsplatsen (Traxler, 2008; Norbrook & Scott, 2003).

Som tidigare ndmnts, for att laro-appar ska kunna fylla sin funktion (att lara ut ett specifikt
amne/fardighet), kravs det att anvandaren ar motiverad att anvanda appen (Liu, Li & Han,
2014). Detta innebdr att anvandaren maste se nagon form av vérde i anvandandet av laro-
appen under en langre tid och slutsatsen blir da att det &r traningen av fardigheten, vilket
mojliggors i appen, som &r vinningen. Situationen och innehallet ska med andra ord upplevas
som meningsfulla av anvandaren, da traningen av fardigheten blir essentiell for att na malet.
Apparna har sina egna ramverk kring vad som ar tillatet och inte, samt att prestationen
upprepade ganger uppmarksammas i appen. Ramverket och reglerna som finns inbyggda i en
laro-app kan liknas vid skolans laroplan och uppmarksammandet/betygsattandet av individers
prestationer kan liknas det som sker i formella larmiljoer. Denna studie betraktar laro-appar

som formellt 1arande i icke formella miljoer.

Formellt larande forutsatter alltid ett medvetet val av den som lar sig. Laroprocessen ar alltid
organiserad och strukturerad med ett mal i atanke, att uppna en kunskap, fardighet,
kompetens etc. (Organisation for Economic Co-operation and Development, 2018). Typiska
exempel pa detta ar utbildning pa arbetsplatsen eller i skolan. Nar studien hanvisar till icke

formella miljoer sa syftar det till icke-institutionella miljoer.
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3.2 M-learning

Det gar att argumentera for att allt larande &r situerat, vilket menas med att allt larande ar
beroende av omvérlden och kommer att paverka samt paverkas av den (llleris & Andersson,
2015) och att larandesituationen da bor vara anpassad efter vad som ska laras ut. Da m-
learning har som starkaste slagkraft att det kan anvandas vart som helst sa kan det diskuteras
for att situerat larande inte ar relevant néar det kommer till mobila laroverktyg. Trots detta sa
stéller sig forskare inom m-learning inte emot argumentet “allt larande r situerat”. Wu et. al.
(2012), Igbal och Bahtti (2017), Naismith, L., Lonsdale, P., Vavoula, G., och Sharples, M.,
(2004) uppvisar alla i sina studier att dven det mobila larandet &r situerat da individen har
maojlighet att vélja den situation som passar denna bast.

4. Teori
4.1 Transfer

En aterkommande problematik med att lara i formella kontexter ar transfer. Detta innefattar
bade transfer till andra formella och icke-formella miljcer, utifran utgangspunkten som
presenterades i tidigare avsnitt. Transfer innebér att den som lar sig ndgot i en viss kontext
forvéantas kunna dverfora kunskapen till en annan, liknande kontext. Ett exempel skulle kunna
vara en person som talar svenska och ska lara sig tyska. Personen i fraga kanske kan ha
lattare for det &n ndgon som exempelvis talar ett romanskt sprak, da tyska och svenska bagge
tva ar germanska sprak och darfor ar vissa avseenden, som meningsbyggnad och morfologi
liknande. Detta kallas for positiv transfer och motsatsen ar da negativ transfer vilket innebar
att en kunskap i en viss kontext kan gora det svarare for en person att lara sig viss ny kunskap
(Perkins & Salomon, 1992).

Distansen pa transfer innebér att kunskapen som assimileras i en viss situation ar mer eller
mindre alienerad fran den kontext som kunskapen appliceras i efterat. Detta ar ofta fallet i
formella laromiljoer. (Perkins & Salomon, 1992). En typ av ndra transfer skulle exempelvis
kunna finnas nar en person lar sig reglerna till en specifik typ av spel tex World of Warcraft
(WoW) som sedan kan appliceras pa andra spel inom samma genre, d.v.s. Massive
multiplayer online role playing games (MMORPG). En typ av distant transfer utgors av
applicerandet av spelregler i WoW i en helt skild kontext som exempelvis arbetsplatsen. Med

detta sagt, har kompetensen som uppkommer i samband med vissa spel ibland lyfts som
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relevant i det vi bendmner som distant transfer, t.ex. att kunna organisera flertalet individer
och grupper fran hela varlden i s.k. MMORPGs. Detta kan utgora en viktig kunskap i andra
fysiska eller virtuella miljéer dér ledarskap och beslutsamhet ar viktiga egenskaper. (Lu, Shen
& Williams. 2014)

Transfer problemet ar viktigt att ha i atanke nar det handlar om att forsta hur kunskap kan
komma att anvandas i andra situationer an den situation som en person larde sig i (llleris &
Andersson, 2015). For den som ar van vid att anvédnda mobiler kan anvandandet av L&ro-
appar vara enklare an for den som aldrig anvander sig av dessa typer av verktyg. Appar ar
aven bundna till ett visst mobilt verktyg och da &r fragan om kunskapen kommer vara latt

eller svar att 6verfora till andra kontexter dar verktyget inte ar en del av kontexten.
4.2. Gamification

Schunk (2012) definierar motivation som den process som sker nar malinriktade aktiviteter
engagerar och uppehaller intresset. Dessutom beskriver Schunk ett starkt samband mellan
motivation och larande. En individ som &r motiverad att lara, kommer att lara desto mer. N&r
individen inser att den utvecklar sina kunskaper sa kommer den bli motiverad att lara sig
mera. Enligt Schunk (2012) ar motivational states de olika sinnelag som en individ ké&nner i
olika tillfallen av sitt liv och dessa paverkar motivationen att lara. T.ex. en person som ar
ledsen kan mycket mojligt vara mindre benégen att lara sig nagonting nytt a4n en person som
ar tillfreds med tillvaron. Schunk beskriver flertalet sétt att 6ka motivationen hos individer.
Bland annat genom bel6ning och jamforelse. Bade beloning och jamforelse ar viktiga delar
av det som kallas for gamification. Teorin om gamification belyser hur individer motiveras
mer till att genomfora aktiviteter om de aspekter som motiverar i spel implementeras direkt
till andra aktiviteter, sdasom larande och instruktioner. Kapp (2012) beskriver gamification

som:

using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,

motivate action, promote learning, and solve problems (2012, s. 10).

Denna form av motivationsskapande och dess reella effekter har diskuterats flitigt. Seaborn
och Fels (2015) efterfragar mer och utforligare forskning kring huruvida de positiva
effekterna av fenomenet gamification faktiskt ar av vikt for individens inre och yttre
motivation. Dicheva, Dichev, Agre och Angelova (2015) har genomfért en analys av 34

texter som behandlar empiriska studier av gamification och dragit slutsatser huruvida olika
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designval fungerar. De diskuterar aven varfor och var det kravs mer forskning pa omradet.
Richter, Raban och Rafaeli (2015) diskuterar gamifications paverkan pa motivation i sin
studie. De visar ocksa pa tydliga kopplingar mellan gamification och behaviourism och hur
direkta beléningar, poangtavlor och yttre motivation kan leda till att individen far ett

kortsiktigt engagemang da bel6nings-stimuli avtar.

En aspekt av gamification ar att spel ofta gar ut pa att samla diverse poéng, vilket skapar en
kansla av att vinna eller forlora. Podngsamlandet far aktiviteten att framsta som en tavling
mot andra deltagare, eller en utmaning (Kapp, 2012). Det har diskuterats huruvida
konkurrens har nagon storre vikt for motivation. McDougall et al. (2018) visar i sin studie
kring appanvandning att individer som arbetar i grupp motiveras till att na hogre
gemensamma resultat &n vad individer som tavlar emot varandra gor. Kapp (2012) ger
dessutom ett exempel av implementering av gamification i skolan. Han beskriver
anvandningen av poangtavlor i skolan som ett enkelt sétt for individen att ha koll pa hur det
gar for en sjélv i relation till andra och att man darav blir sporrad att prestera ett battre
resultat. Detta utvecklar McDougall et al. (2018) som papekar att enbart implementera
poangsystem i verksamheter inte leder till nagon forandring i den interna motivationen.
Mcdougall et al. (2018) menar att det ar forst nér podngsamlandet blir en regelbunden

delaktighet, med tydliga mal som individers motivation kan paverkas.

Self-observation, or having an awareness of one’s performance, does not by itself
result in a sustainable behavior change, but the inclusion of both regularity and

proximity can enhance its effects on motivation (2018 s. 5).

Denna studie fokusera pa skapandet av motivation i individuella prestationer och kan inte
forbise att individuell motivation ibland skapas genom gemenskaper. De bada apparna som
studien anvander sig av har relativt begransad mojlighet att anvandas tillsammans med andra
anvandare. | den ena appen finns det fler mojligheter till att interagera med andra anvéndare,
medans den andra appen erbjuder betydligt mer begransade mojligheter. En mer djupgaende

beskrivning kring detta finns i kapitel 5.
4.3 Sociokulturellt perspektiv

Enligt Vygotskij (2010) ar manniskors larande &r en social aktivitet, da vi hela tiden lar oss i

och av den vérld vi véaxer upp och lever i. Men vi kan inte forsta varan omgivning som den ar
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utan stod av de artefakter (kulturella redskap i varan omgivning) som finns tillgangliga for att
kunna forsta den. Beroende pa vilka praxisgemenskaper (CoP) (Wenger, 1999) vi véxer upp
inom far artefakter olika betydelse for oss och fyller olika funktioner i vara liv. Olika CoP
kan ha olika forhallningssatt och normer kring mobila verktyg. Socialisation innebér att
deltagare i praxisgemenskaper lar sig att forsta och tala om hur exempelvis ett mobilt verktyg
som en typ av medierande redskap kan och bor anvéandas i specifika situationer. Mobila,
digitala verktyg &r frekvent forekommande i dagens samhélle och en del av ndsta alla CoP.
Traxler (2008) h&vdar att n&stan alla barn i dagens samhallen véxer upp med digitala verktyg

néra till hands och att dessa artefakter kan ses som en del av infrastrukturen idag.

Otts (2017) beskriver infrastruktur, likt CoP, som flertalet olika lager som individer kan rora
sig emellan och underkastas/inkluderas i beroende pa var i samhallet individen befinner sig.
Dessa lager ar uppbyggda av diverse olika sociala praktiker, vilket bidrar till att
infrastrukturer inte &r statiska, utan foérandras och modifieras i takt med att nya sociala
verktyg introduceras i samhallet (Wenger 1999). Hanseth och Lundberg (2001) delar
exempelvis in infrastruktur som inkluderar mansklig aktivitet (t.ex. att lara) i tva olika,
sammankopplade delar. Den universella infrastrukturen som omger samhallet i storhet och
den arbetes-fokuserade infrastrukturen som omger specifika praktiker (t.ex. skolor).
Individer agerar olika och anvander artefakter olika beroende pa vilken infrastruktur de
befinner sig inom (Ott, 2017).

I samband med att digitala verktyg kan ses som en del av dagens infrastrukturer (Traxler,
2008; Oftt, 2017) sa skriver Donald (2002) att vi inte kan se det manskliga intellektet som
nagonting individuellt, utan som en sammankoppling av flera olika tankar och sinnen. Donald
(2002) benamner detta det “kollektiva sinnet”. Saljo (2015) skriver pa liknande sétt, att alla
maéanniskor kan ses som kognitiva hybrider (hybrid minds, se d&ven Donald, 2002).. Med detta
menar Saljo att vi alltid interagerar med artefakter i varan vardag och samtidigt som vi
anvander dessa artefakter sa lagrar vi dven vara erfarenheter och tankar i medierande redskap
utanfor varan kropp. Vi anvander oss saledes bade av mentala och fysiska artefakter och
“sparar ner” erfarenheter genom att skapa nya artefakter eller forandra redan existerande. N&r
dessa nyss uppdaterade artefakter sedan anvénds bidrar de till en gemensam kunskapsgrund,
det kollektiva minnet. Exempelvis far mobiltelefoner ett nytt kollektivt varde i takt med att
applikationer utvecklas och forbattras. En individ kanner ett behov av férandring, anvander
de kunskaper hen har samlat in fran andra artefakter och bildar saledes nya artefakter, som

bidrar till en ny kollektiv forstaelse kring vilka maéjligheter till handling en mobiltelefon &r
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kan erbjuda. Tidigare erfarenheter och tidigare kunskap har byggt de digitala artefakter vi
anvander oss av idag och de som har medierat (tagit till sig) grundlaggande forstaelse for hur
digitala mobila verktyg fungerar kan ta del av dessa artefakter. Att ta till sig hur anvédndandet
av artefakter sker pa basta satt ar saledes bade en kognitiv och kulturell process.

For att forklara sambandet mellan kognitiva processer och artefakter sa anvéands inom det
sociokulturella perspektivet begreppet mediering. Vygotskij (2010) havdar att vi inte star i
direkt kontakt med varan omvérld utan kan enbart forsta den genom anvandningen av
kulturella redskap. En mobiltelefon har inte samma betydelse for alla och inte heller samma
anvandningsomrade. Vart tankande formas och utdvas genom de medierande redskap vi
moter i vara sociala gemenskaper (Saljo, 2015). Desto mer vi anvander artefakterna, desto
mer approprierar vi eller beharskar deras anvandning. Nér vi lar oss att anvénda artefakterna
effektivt och naturligt innebdr det att vi lar oss att anpassa anvandningen av kulturella
redskap utifran bade lokala (i en viss verksamhet) och mer generella behov och

anvandningsomraden som vi sedan kan applicera i andra situationer.

Nér en individ socialiseras i en ny CoP (Wenger, 1999) och ska lara sig anvandningen av nya
artefakter bygger det sociokulturella larande pa en ojamlikhet som Vygotskij (1978) kallar for
den proximala utvecklingszonen. Det finns en expert inom det nya sammanhanget som sitter
inne pa kunskaperna som ar relevanta for den nya sociokulturella gemenskapen. Manniskor
ar under konstant utveckling och férdndras genom att ta till sig nya erfarenheter via artefakter
och stod som experten eller den mer erfarna inom &mnet kan ge oss. Intressant i relation till
just var studie ar att experten inte behdver vara bunden till att vara manniska, utan aven en
laro-app eller annan artefakt kan agera expert i vissa situationer. Desto mer av @mnet som
individen beharskar, desto mer av expertens assistans kan tas bort. Forstar individen att ett
plus ett blir tva sa forstar den dven grunden for addition (Saljo, 2015) (se bilaga 1). Sa lange
som larandet sker inom den proximala utvecklingszonen sa har individen forstaelse nog for
att folja med i resonemangen och aven formagan att ta till sig det. Desto mer artefakten
anvands, desto mer kommer den att beméstras (med rétt stod fran experten) och eventuellt sa
kommer individen att vara sa bekvam i anvandandet av artefakten att anvandningen blir
transparent. Att anvandningen &r transparent innebér att det blir en del av vardagen for
individen och det uppfattas helt enkelt som: “sa man gor” (Séljo, 2013).
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44 UTAUT/TAM

Den mest vedertagna modellen for att forutse och forsta individers accepterande av nya
teknologier ar Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1985). Da studien vill belysa
vilka aspekter som genererar sjalvstandiga, frekventa anvandare kommer denna modell val
till hands. TAM anvander sig av tva huvudsakliga koncept for att kunna definiera individers
installning gentemot teknik. Dessa tva koncept ar: Perceived ease of use och perceived
usefullness. Percieved ease of use &r hur latt den nya teknologin &r att anvanda och forsta sig
pa medans percieved usefullness ar hur stor anvandning individen tror sig ha av den nya

teknologin (Venkatesh, Morris, Davis och Davis., 2003).

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) &r en teknologi-acceptans-
modell som interagerar TAM tillsammans med sju andra modeller kring motivation och
teknik (TRA, MM, TPB, C-TAM-TPB, MPCU, IDT, SCT) (Venkatesh et al., 2003). UTAUT
bestar av fyra huvudsakliga kategorier:

Performance expectancy- Individens instéallning till huruvida teknologin kommer att hjélpa

till i den specifika sysslan.

Effort expectancy - Kommer teknologin att vara enkel att anvanda, ar det vart modan att lara

sig hur den nya teknologin fungerar.

Social influence - Hur omgivningen uppfattar individer som anvander teknologin. Sociala

normer kring teknologi.

Facilitating conditions - Om individen upplever omgivningen att vara kapabel nog att stotta
en anvandning av tekniken. T.ex. kommer denna telefon ga att laga om den gar sonder eller

ar skarmen pa min mobil for liten for appen?

Dessa fyra kategorier granskas sedan genom fyra ytterligare kategorier. Alder, kén,
erfarenhet och hur frivilligt individerna anvander teknologin. Med denna modell blir det
mojligt att i detalj kartldgga vilka delar av teknologi som motiverar olika individer i
samhaéllet. Im, Hong och Kang (2011) visar genom att anvanda UTAUT i sin studie att varan
sociokulturella bakgrund har betydelse nar det kommer till vilken teknologi vi accepterar och

anvander oss av.
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4.5 Val av teori

Syftet med studien &r att belysa aspekter inom mobila l&ro-appar som framjar ett
sjalvstandigt, frekvent anvandande och vilka forutsattningar som krévs for att mobilt larande
ska vara gynnsamt i forhallande till individens forvantningar. Motiveringen till att anvanda
oss utav det sociokulturella perspektivet i denna studie gjordes utifran mojligheten att narma
oss mobila digitala verktyg som artefakter for larande. Det sociokulturella perspektivets syn
pa artefakter som redskap for att forsta omvarlden blir ett verktyg for att belysa mobila
digitala verktygs roll i formedlandet av formellt 1arande i icke formella miljéer. Relationen
till olika artefakter, i den har studiens fall mobila digitala verktyg, ar darfor starkt kopplat till

individers motivation och forutsattningar att anvanda sig av dessa artefakter.

Motiveringen till att anvanda oss utav UTAUT gjordes utifran att den utgor en modell for att
kartlagga vilka delar av teknologi som motiverar anvandandet, vilket var syftet med studien.
Uppdelningen av de olika kategorierna i modellen fungerar som ett verktyg for att synliggora
samband mellan individens instéllning till teknologin och dess pastadda anvandande, vilket
kunde anvandas som ett komplement till det sociokulturella perspektivet i en analys av

motivation inom mobila l&ro-appar.
5. Metod

Studien som presenteras i detta arbete ar en del av ett ambititst projekt med en design som

genererade en stor mangd data (se Bilaga 2) som kunde ge mdjlighet for att studera individers
motivation utifran ett samhalleligt perspektiv. Olika typer av dataset har utgjort grunden i var
analys for att skapa en bild av deltagarnas uppfattningar éver tid och i slutet av den planerade

perioden.

Dataset 1 utgors av deltagarnas loggbok i enkétform dar de kunde rapportera sitt anvandande
under tidsperioden da apparna skulle testas (se bilaga 3). Dataset 2 bestar av
semistrukturerade intervjuer (se bilaga 4) dar deltagarnas tidigare erfarenheter samt en bild av
deras uppfattningar och reflektioner lyfts i samtalet. Anvandandet, samt integrering av bade
dataset 1 och 2 blev en slags triangulering som sinsemellan kan validera resultaten. (Trost,
2010).
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5.1 Datainsamling

Innan data borjade samlas in skickades det ut missivbrev och informationsbrev (se bilaga 5)
till 15 individer i olika aldrar. Deltagarnas aldersspann strackte sig mellan 19 och 73. Da
studien utfordes under en begransad tid valdes deltagarna efter ett bekvamlighetsurval vilket
var mest tidseffektivt och samtidigt kunde forsékra ett brett aldersspann pa vara deltagare
(Bryman, 2011; Trost och Hultaker, 2016). Deltagarna tillfragades utefter deras alder och om
de visade intresse for studien sa skickades missivbrev samt informationsbrev ut. Deltagarna
kom alla fran olika delar av Sverige for att ha maojlighet att ge ett sa pass diversifierat och i
sin tur generaliserbart resultat som mojligt (Bryman, 2011). Genom att ha ett brett spann pa
deltagarnas alder var tanken att vi skulle finna mer generella likheter/skillnader mellan
svaren. En laro-app och teknologin som en del av infrastrukturen &r tillganglig for alla och

riktar sig inte nodvandigtvis till en viss aldersgrupp.

Deltagarna ombads att anvanda de tva laro-apparna i tio dagar och félja de instruktioner som
fanns angivna pa apparnas sidor. Det diskuterades ifall observationer skulle genomftras men
det gjordes ej da det ansags vara komplicerat att kunna narvara i de moment som apparna
anvands och da apparna hade en primér funktion att kunna anvéandas var som helst, nar som
helst och i korta sessioner. Att arrangera organiserade observationer ansags forsvara
validiteten av anvandningen, da det skulle forcera deltagaren att anvanda apparna under ett
specifikt tillfalle.

Metodansatsen i denna studien syftade att skapa data som kunde belysa hur deltagarna kénde
for anvandandet av apparna under de tio dagarna som undersokningen pagick. En digital
enkat/loggbok togs da fram som deltagarna skulle fylla i varje kvall. | denna loggbok (dataset
1) fanns fragor om hur anvandandet fungerat under dagen, ifall deltagaren kande att
anvandandet varit tillfredsstallande och ifall deltagaren sag fram emot nastkommande dags
anvandande. Deltagarna fick b.la. utvéardera hur apparna hade kénts att anvédnda under dagen
och hur de kéande infor nésta dag pa en likertsskala 1-5 dar 1 &r undermaligt och 5 &r mycket
bra (se bilaga 3). Loggboken var standardiserad pa det satt att alla deltagare fick likadana
enkater och ombads att fylla i dem varje kvall i tio dagar for att skapa trovardiga mojligheter
till jamforelser (Trost och Hultaker, 2016). Fragorna amnade ge en forstaelse i hur den
subjektiva upplevelsen varit utan att studiens genomférande skulle gora ett alltfor stort
intrang i deltagarnas vardag (Bryman, 2011). Efter de tio dagarna granskades enkéatsvaren for
att fa en dvergripande bild av hur det gatt for respondenterna.
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Nagon dag efter genomfordes semistrukturerade intervjuer med atta av deltagarna, dessa atta
valdes baserat pa antalet svar i loggboken, samt med studiens tidsram i atanke. Intervjuerna
designades som semistrukturerade da det lamnade utrymme for féljdfragor under
intervjuernas gang samtidigt som det forsakrade en “rod trad” genom intervjun (Bryman,
2011). Intervjufragorna utformades efter en preliminar analys av dataset 1 med syfte att
fragorna i intervjun skulle ge svar pa de fragor som inte belysts i enkaten sasom deltagarnas
installning till digital teknik da detta ansags kunna visa pa deras forutsattningar och
forvantningar pa apparna som laro-verktyg, samt ge klarhet i de eventuella samband som blev

tydliga i svaren (se bilaga 4).

Intervjuerna genomfordes antingen ansikte mot ansikte, via skype eller telefon. Utover
deltagare och intervjuare, fanns det ocksa en av oss som férde anteckningar men inte deltog i
samtalet. Da deltagarna hade en personlig koppling till nagon av studieledarna beslutades det
att i storsta mojliga man inte lata intervjuare som hade en direkt koppling till deltagaren leda
intervjun. Eftersom intervjuaren och respondenten alltid paverkas av varandra gjordes detta
val (Lantz, 2013).

5.2 Val av applikationer

Till studien valdes tva applikationer: Headspace och Duolingo. Valet gjordes da de bada

apparna var lattillgangliga for allmanheten samt att de fick agera motpoler till varandra.

Dessutom var ytterligare valgrunder att laro-apparna skulle vara latta att ladda ner sa lange
individen har tillgang till internet samt att de tva apparna hade som mal att lara ut specifika
fardigheter genom Korta, intensiva perioder. Till sist skulle de bada apparna erbjuda
kostnadsfria anvandningstillféllen 6ver en kortare period. Alla deltagare ombads att anvanda
gratisversionen av bagge appar for att se hur val de bada lyckades skapa engagemang och

intresse for en langre, kontinuerlig anvéandning.
5.2.1 Headspace

Headspace erbjuder fran start en grundkurs i guidad meditation. Den grundlaggande kursen
samt den forsta delen av vissa langre dvningar ar gratis och sessionerna stracker sig mellan 3
och 10 minuter i langd vilket anvandaren fick valja sjalv. Utover det, kunde anvéndaren
utforska hela applikationen och se vilka andra guidade 6vningar som fanns tillgangliga mot
betalning. Appen avger inga visuella eller auditiva meddelanden med syfte att “lasa upp” fler

funktioner inom appen férens anvandaren aktivt forsoker anvanda sig av nagonting utover
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gratiskurserna. | appen kunde anvandaren ga in pa sin profilsida for att se vilka och nar

dvningar genomfordes samt se den totala tiden anvandaren mediterat (se Figur 1).

eLe.. B af 9.0 52% @ 12:54

- Albert Lindquist ©

MY STATS

TOTAL TIME MEDITATED
; minutes
SESSIONS COMPLETED

3 sessions

AVERAGE DURATION

@ o
Home Discover

Figur 1: Bild pa profilsidan i Headspace

| bada apparna finns ett sa kallat kompis-system. | gratisversionen av Headspace tillats

anvandaren att se och dela den totala meditations tiden till fem andra anvandare. VVanner kan

enbart kommunicera genom att paminna varandra att meditera.

5.2.2 Duolingo
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Examensarbete PEDG14. Albert, Sixten & William

Duolingo har som mal att lara ut grunderna i 31 olika sprak. Anvéandaren kan borja med att
valja sprak (Figur 2) for att sedan valja grundniva eller avancerad niva och i takt med att fler
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Figur 2: IntroBild for ett nytt sprak (véanster) Progressionstrad (hoger)

lektioner avklaras hojs aven komplexiteten i Gvningarna.

Ovningarna inleds med att lyssna och stava ord och meningar. Det finns en avsaknad i

ovningar for talforstaelsen och aktiviteten ar nagot anvandaren far soka upp sjalv.
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Figur 3: Duolingos profilsida och de medaljer som gar att Iasa upp (véanster). Poangtavla i
klubben (hdger)
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Applikationens 6vningar ar utformade for att vara snabba att klara av och varje session kraver
ett visst antal klarade évningar for att anvandaren ska kunna ta sig vidare. Genom att klara av
ovningar i appen kan anvandaren lasa upp applikationens egna valuta som heter Lingots. For
varje dag i rad som anvandaren klarar en 6vning sa haller den sin “streak” igang vilket
innebar att den far mer av valutan Lingots. Appen har en maskot i form av en uggla som
uppmuntrar anvandaren under lektionerna. For att kdpa nya klader till maskoten eller att
bibehalla sin streak kan anvandaren anvanda Lingots. Flertalet medaljer gar att lasa upp
genom att klara specifika mal och dessa kan hittas i anvandarens profil (figur 3).

Medaljerna ar offentliga och alla som ar vanner med anvandaren inom appen kan se dessa
medaljer. Vanlistan har ingen begransning pa antal och vanner kan, utéver medaljerna, se
varandras progression inom de olika spraken matt i insamlade poang. Férutom vénlistan kan
anvandaren aven ga med i klubbar. Klubbarna ar lasta till ett specifikt sprak och erbjuder
anvandare som studerar samma sprak att kommunicera skriftligt med varandra. Anvéandare
far erfarenhetspoang for varje skriven text pa det specifika spraket. Utdver det kan
anvéandarna se varandras poang i det valda spraket.

Den ena appen, Headspace, har till uppgift att lara ut meditation och mindfullness, en
fardighet som traditionellt sett inte Iars ut i skolan. Den andra appen, Duolingo, har som syfte
att lara ut sprak, en fardighet som traditionellt sett lars ut i skolan. Bagge applikationerna

syftar till att lara ut en specifik fardighet men gor sa pa olika stt.

Gratisversionen av Headspace ger en begransad form av extern beléning i form av podng
eller betyg och den huvudsakliga beloningen &r intern i form av uppnaende av en kansla av
lugn. Duolingo daremot har ett beléningssystem som ger bade poang, “in game” pengar och

marken.

Tanken bakom designen ar att de bada ska kunna anvandas pa resande fot alltsa har

utvecklarna haft mobiliteten i atanke.

5.3 Etiska ataganden

Under studiens gang har studien tagit hansyn till Vetenskapsradets (2002) forskningsetiska

principer for att sakerstélla att alla deltagarna skulle kénna sig trygga i sitt deltagande.
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Genom ett missivbrev informerades alla deltagare tydligt att deltagande i studien &r frivilligt
och att de kan avbryta deltagandet nér &n de vill. I enlighet med inforationskravet innehéll
missivbrevet dessutom information kring hur mycket plats applikationerna tar pa de mobila
enheterna, hur anvandandet av apparna sker, hur den data som samlas in hanteras och
kontaktinformation till alla studieledare for eventuella fragor (se bilaga 5). Missivbrevet
beskrev inom vilken institution arbetet utférdes och vad syftet med studien var. Det beskrevs
inte var studien kom att publiceras, men alla deltagare som har uttryckt intresse for att se den
slutgiltiga produkten har blivit meddelade om att den kommer att skickas till alla deltagare

via mail.

I missivbrevet sa blev dven alla deltagarna ombedda att svara for att bekréafta deras
deltagande i studien. Da alla deltagare i studien ar 6ver 18 ars alder sa tillfragas inga
vardnadshavare. Alla deltagare informerades om att de kunde avbryta studien nar &n de ville,
utan att detta gav nagra komplikationer i enlighet med samtyckeskravett. De deltagare som ej
svarar pa missivbrevet fick annu ett uppféljnings-mail for att uppméarksamma dem kring
undersokningen. Om inte heller detta mail svarades pa tolkades det som att individen ej ville

delta i studien och darav upphorde kontakten mellan studieledare och den tillfragade.

Deltagare i studien informerades, utifran konfidentialitetskravet, att all data som samlats in
kommer att avidentifieras vid redovisning av resultat och att ingen férutom studieledare har
tillgang till den insamlade datan. | intervjuerna sa informeras alla deltagare att all data raderas
efter att studien har redovisats. For att uppna nyttjandekravet sa tydliggjordes det dven att de
resultat som samlas inte skulle spridas inom ramen for nagot kommersiellt eller icke-
vetenskapligt andamal. Detta innebér ocksa att data avidentifierades samt att inga riktiga

namn anvandes i spridandet av resultat.
5.4 Dataanalys

Under studiens gang sa har dataset 1 (loggboken) granskats dagligen och diskuterats av
ledarna av studien. For att skapa en 6vergripande bild av den genererade datan fran dataset 1
genomgick datan kontinuerlig granskning under datainsamlingens gang. Intervjuguiden
(dataset 2) utformades darefter som ett komplement for att fanga upp den data som dataset 1
inte genererade, exempelvis nar och var deltagarna anvande apparna mest frekvent. Genom
att anvanda bade loggbok och intervju som datainsamlingsmetod fangade studien upp en
omfattande méngd data som har méjliggjort att behandla ett brett spektrum aspekter kring

mobilt larande.
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| utformandet av analysen har studien haft ett iterativt tillvagagangssatt genom att

kommentarerna fran loggboken har legat till grund for hela analysen (Bryman, 2011). For att

kunna férklara och sétta ett “ansikte” pA kommentarerna anvéndes variabeln &lder. Aldern

kom att spela en betydande roll i analysen av resultatet, da varken dataset 1 eller dataset 2 har

berért kon, socioekonomisk bakgrund, religion eller andra sociala aspekter. Att dessa

aspekter bortsags och ej var ett urvalskriterium bland vara deltagare motiverades genom att

alder &r enkelt att definiera samt enkelt att forhalla sig till, da alder ar nagonting objektivt.

Granserna mellan exempelvis “lagre socioekonomisk status” och “hégre socioekonomisk

status” kan ses som relativa och kénsliga. Dessutom kan andra sociala aspekter krava en

betydligt mer djupgaende analys for att forsta deras samband till mobil digital teknik.

Nér intervjuerna hade genomforts lades dataset 1 in i datorprogrammet SPSS for att lattare

kunna finna liknande svar samt forenkla kategoriseringen av datan. |1 SPSS réttades stavfel till

och liknande resultat kodades om till samma (t.ex. svaret “bada”, “Headspace, Duolingo” och

“inga” pa fraga 4 i loggboken). Detta gjordes for att skapa en tydligare 6versikt av svaren.

Tva nya kolumner (kategorier) lades darefter till i SPSS, alder och kommentarer till fraga 4

(se bilaga 3). Den senare skapades da vissa deltagare valt att skriva kommentarer utéver

svaret pa fragan och for att SPSS skulle kunna generera tydligare resultat.

Efter att Intervjuerna genomforts sa transkriberades de ljudfiler som spelats in. Alla ljudfiler

lyssnades igenom av alla studieledare for att skapa en uppfattning av vad som sagts under

intervjuerna. Studieledarna tog alla individuellt ansvar att 1&sa igenom alla de loggbokssvar

Utvecklade svar och
kommentarer

Kénslan av dagens
anvindande

Alder

&

Antal ginger apparna
anvants

Vilka appar
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T
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e

Intervjusvar

- Perceived usefulness

- Perceived ease of use

- Social influence

- Performance expectancy
- Effort expectancy

- Facilitating conditions
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som samlats in. Efter detta samlades studieledarna och lyssnade igenom alla de inspelade
intervjuerna, samt laste igenom alla transkriberingar. Genom att lyssna igenom alla intervjuer
tilldts en lattare bearbetning av materialet, da alla studieledare hade skapat sig
minnesanteckningar (Trost, 2010). Utifran minnesanteckningarna pabdrjades en diskussion
kring aterkommande uttryck och beskrivningar i svaren. Begrepp sa som bel6ning,
tillganglighet och stress ar sadant som det togs extra stor notis vid. Darefter ssmmanstalldes
dessa utifran deras gemensamma betydelse. Liknande svar, sasom: stress, upptagen med
annat, hann inte, har andra planer, &r alla relaterade till nagon form av tidsbrist och hamnade
darfor i gruppen: tidsbrist. Efter bearbetning av frekvent aterkommande grupper skapades det
atta dvergripande kategorier som sedan tematiserades i positiva och negativa aspekter. Dessa
atta kategorier tolkades sedan genom studiens teoretiska verktyg for att kunna generera ett for
studien intressant och tydligt resultat (Lantz, 2013; Trost, 2010). Dessa atta kategorier, efter
att de gatt igenom studiens teoretiska begrepp, delades de in i tva teman: positiva och
negativa aspekter hos mobilt larande. Att anvdnda UTAUT/TAM som teoretiskt ramverk
framgick inte som sjalvklart i studiens bérjan. UTAUT/TAM inkluderades da det &r en av fa
teoretiska modeller som kan kartldgga individers installning till att anvanda teknologi. Andra
teorier i studien &r inte specifikt bundna till teknologi. Studien har skapat sin egen modell for
att kartlagga motivation i férhallande till mobil digital teknik, med inslag av kategorierna fran
UTAUT/TAM (se figur 4).

Intervjuledaren hade aldrig en direkt koppling till respondenten da det skulle kunna paverka
respondentens svar (Bryman, 2011). For att respondenten skulle kdnna sig mer avslappnad i
situationen fattades beslutet att en studieledare som hade god relation med responden skulle
sitta med vid intervjun och ta anteckningar, men ej stalla nagra fragor. Respondenten
tillfragades innan intervjuerna paborjades om de kéande sig trygga med tva stycken

intervjuledare.

Fran intervjuerna att bedoma sa kunde vi se att respondenter valt att ta upp liknande teman,
om an mer utvecklade, som de kommentarer de skrivit i loggboken. Detta har tolkats som att

de reflekterat Over sitt anvandande och dérav varit betydande for respondenten (Lantz, 2013).

6. Resultat

Av de 15 deltagarna som skulle anvénda apparna i 10 dagar och rapportera sina upplevelser

sa fick studien in 109 svar fran dataset 1(se bilaga 2). Av dessa 15 intervjuades de 8 som
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svarat alla 10 dagar i loggboken. Apparna anvénds oftast 1-2 ganger per dag med undantag
for nagra av deltagarna som anvande dem mer frekvent. Med insamlad data kunde en tydlig
skillnad i anvandarfrekvens mellan applikationerna ses. De negativa och positiva upplevelser
kring apparna som dokumenterats under studiens gang och som utgor grunden till dataset 1
och 2 har sammanstallts till fyra varsina kategorier. Dessa kategorier kommer att redogéras
for i kapitel 6.3.

6.1. Loggboksresultat

Loggboken utformades for att kunna kartldgga det dagliga anvédndandet av apparna, samt for
att dokumentera den dagliga instéllningen gentemot apparna. Det dagliga anvandandet visade
utifran likertskalan att vissa deltagare rorde sig mellan alla 5 varden under sina tio dagar,
medans endast en deltagare rorde sig mellan tva eller farre véarden. En av de tydligaste
resultaten fran loggboken ar att aldern ej har nagon storre paverkan pa hur apparna upplevs.
Det var enbart den dldsta deltagaren (73 ar) som frekvent ej uppskattade bada

applikationerna, da hen hade problematik att forsta sig pa tekniken.

“Tar for mycket tid att forsoka bli 6verens med appen (fortfarande)” (Respondent (73
ar), loggbok, 28 april 2018).

Utover detta genererades spridda resultat mellan kopplingen alder och upplevelse av apparna

(se bilaga 6). Da studien har haft en liten mangd deltagare har korrelation varit svart att finna.

Déremot fanns det en koppling mellan nér upplevelsen av appen gick ner och nér deltagarna
ké&nde sig stressade eller hade andra planer for dagen. Ett samband mellan motivation for
anvandandet och motivational states (Schunk, 2012) kunde darmed ses. Anvéndningen av
apparna blev bortprioriterad da individerna var omotiverade till att anvanda apparna da de

kénde att bel6ningen av att anvanda apparna inte var likvardig med andra foretaganden.

“Prioriterade annat, fortfarande inte sald pa dem.” (Respondent (28 ar), loggbok, 28
april 2018).

“Ska fira en persons fodelsedag imorgon, kan bli svart att hinna med bada appar”
(Respondent (28 ar), loggbok, 23 april 2018).

Pa samma sétt visas ett samband mellan kanslan av att ha lart sig ndgonting nytt och
instélIning till morgondagens anvandande. Deltagare som kande att de hade tagit till sig ny

kunskap var mer positivt installda emot ndstkommande dags anvandning.
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“Duolingo ar fortsatt rolig att anvanda, kommer bade ihdg gamla ord och lar mig nya
sa ser framsteg. Finner Headspace som fortsatt trakig och kanner inte att det tillfor

nagot i nulaget.”(Respondent (28 ar), loggbok, 28 april, 2018).
«Jag lar mig faktiskt nagot.” (Respondent (28 ar), loggbok, 1 maj 2018).

Loggboken majliggjorde en visualisering av kopplingar mellan mentala aspekter sasom stress
och installning gentemot apparna 6ver tid. Dock s& gav loggboken inte en kénsla for

anvandarnas generella instéallning till digital teknik och da blev intervjuerna ett komplement.
6.2 Intervjuresultat

I intervjuerna framgick det att det var en stor skillnad mellan var och nar applikationerna
anvands mest frekvent och varfor. Det finns en skillnad i hur deltagarna uppfattade
tillgangligheten i apparna, baserat pa laromaterialet. En apps innehall har varit direkt
avgorande for motivationen att anvénda appen utanfér hemmet. Med andra ord, om den
upplevda tillgangligheten inte varit tillrackligt hdg har deltagarna varit mindre benégna att
anvanda appen i andra kontexter t.ex. i kollektivtrafiken, pa jobbet, i affaren. Headspace
beskrevs av samtliga intervjuade deltagare som mer situationsbunden och de kénde sig i
behov av lugn och ro omkring sig for att kunna anvanda appen. Sju av atta intervjuade
deltagare anvande endast Headspace nar de befann sig hemma, medans den attonde prévade

att anvanda appen pa jobbet men gick sedan over till att bara anvanda den hemma.

“Jag kan erkéanna att nagra av de forsta dagarna gjorde jag det pa jobbet och ena
gangen sa sluta det med att jag tappade huvudet i skrivbordet..fér den har Headspace.
(Skratt) Sa att det... gjorde jag bara i borjan. Den e... ar man da lite trott fran
borjan...sa...jag har gjort dom hemma istéllet..sen.” (Intervjudeltagare 6 (62 ar),

personlig kommunikation, 4 maj 2018).

UtOver detta framgick det av intervjuresultatet att alla deltagare stéllde sig positiva till digital
teknik men de ansdg sig inte ha nagon hogre form av forstaelse kring den digitala tekniken.
Bade yngre (19-28) och aldre (53-73) intervjudeltagare pastod sig ha ett normalt
forhallningssatt till digital teknik. Resultatet uppvisade dock att det fanns en skillnad mellan
aldersgrupperna i vad som ansags vara normalt anvandande. De yngre deltagarna i
intervjuerna (19-28) hade ett betydligt mer frekvent och mangsidigt anvandande av digitala

verktyg &n de éldre.
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“...De har véldigt... De &r latta att anvanda (apparna). De &r i det séttet valdigt
pedagogiska. Man kan vara dum och fortfarande anvanda appen. Inga problem med
apparna som en teknisk app.” (Intervjudeltagare 1 (19 ar), personlig kommunikation,
7 maj 2018).

“Eeh...digital teknik...jag tror att jag eh....jag skulle vilja tycka battre om den &n vad
jag klarar av.” (Intervjudeltagare 5 (54 ar), personlig kommunikation, 4 maj 2018).

En aspekt som lyftes fram under intervjuerna var nivan pa interaktionen mellan app och
anvéandare och dess paverkan pa motivationen. Flera intervjudeltagare beskrev hur de var mer
aktiva i anvandandet av appen nér den kravde standig interaktion. Att standigt kunna se och

beldnas for sina framsteg skapade en fortsatt vilja att avancera.

“l Headspace kandes det inte som att det fanns nagon utveckling. efter 6-7 dagar sa
ké&ndes det precis som den forsta dagen, med samma instruktioner. Jag kande att jag
inte behovde appen for detta kan jag gora sjalv. Nagra nya animerade snuttar, men jag
kande att instruktionerna inte bidrog till ndgot nytt. Men vad vet jag? jag har aldrig
mediterat nagonting innan. Men i Duolingo sa kande jag att mina gamla
spanskakunskaper vaknade till liv. Jag laste upp nya omraden, mat, djur, presens, lite
beléning for mitt arbete som saknades i Headspace.” (Intervjudeltagare 5 (54 ar),

personlig kommunikation 4 maj 2018).

Intervjuerna bidrog till att skapa en generell bild av deltagarnas kunskap kring digital teknik,
samt ga in mer pa detalj kring de teman som hade uppkommit i loggboken, sa som de
negativa och positiva aspekterna i apparna. Intervjuerna tillat en djupare analys utifran
studiens teoretiska utgangspunkter. Genom att kombinera datan fran dataset 1 och 2 kunde en
grundligare analys genomforas.

6.3 Kombinerad analys av dataset 1 och 2

Genom att analysera datan fran bade loggbok och intervju kunde det klargoras att alla
deltagare hade en positiv instéllning till anvandandet av digital teknik. Endast i ett fatal fall
namndes okunnighet kring anvandandet av applikationerna och dessa kommentarer kom
enbart fran den aldsta deltagaren. Da majoriteten av deltagarna ej upplevde nagra problem
med att anvanda applikationerna ansags alder inte ha nagon storre paverkan pa upplevelsen

kring appanvandning i denna studie. Teknisk okunnighet paverkade bade upplevelsen och
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anvandandet men detta ar inte nodvandigtvis kopplat till alder da endast en deltagare i studien

upplevde tekniska svarigheter.

Denna positiva installning till mobil teknik, spridd 6ver aldersgranserna, kopplar studien till
bade till social influence fran UTAUT-modellen (Venkatesh et al., 2003) och Otts (2017)
beskrivning av infrastruktur. Traxler (2008) beskriver att digital teknik &r en del av
infrastrukturen idag och att den técker ett brett spann av sociala arenor. Infrastruktur &r inte
nodvandigtvis bundet till alder, utan individer i ett samhalle kan rora sig fritt mellan de flesta
infrastrukturer. Den gemensamma positiva installningen till mobila digitala verktyg kan
forklaras genom hur olika mobila tekniker har medierats i infrastrukturen idag. De som &r
kunniga inom mobil teknik har anvént sig av den och implementerat den i sociala situationer.
Genom anvéndandet av konceptet hybrid minds (Donald, 2002) kan vi skapa en forklaring
kring varfor majoriteten av deltagarna i studien har klarat av att anvanda apparna under 10
dagar. Att se hur aldersskillnaden inte har ndgon paverkan pa app-upplevelserna kan forstas
genom hybrid minds. De &ldre tar del av de yngres tankar och erfarenheter kring mobila
verktyg, pa samma satt som de yngre tar del av de aldres. Genom denna socialiseringsprocess
formas det forvantningar pa tekniken och dels hur kunnig, men ocksa hur positiv individen
blir i det framtida anvandandet. Vid fortsatt anvandning kommer anvandningen av appen

eventuellt att bli transparent for anvandaren. (Sélj6, 2013)

Fran loggbdckerna och intervjuerna tematiserades apparnas negativa aspekter. Dessa
kategorier inkluderar sadant som deltagarna beskrivit som orsaker till att de inte anvant
applikationerna eller haft en negativ inverkan pa anvandandets upplevelse.

Svarigheter att komma in i appen. Har inkluderas bade det fysiska och mentala i att “komma
in i appen”. Vissa deltagare hade svart att skapa ett konto inom appen, att ladda ner appen
och att ta till sig det som appen ville lara ut.

“Det ar svart for mig att oppna dem (apparna) och att skapa konto mm” (Svar pa
fragan: Hur staller du dig till att anvanda apparna imorgon?) (Respondent (73 ar),
loggbok, 2 maj 2018.).

Svart att finna tid for anvandning. Deltagare hade svart att komma ihag att anvanda apparna
varje dag, samt att finna gynnsamma tillfallen att anvanda apparna pa. Detta ar en direkt
koppling till den laga anvandarfrekvensen som majoriteten av deltagarna hade.
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“Har en del aktiviteter inplanerade imorgon, kan bli svart att hitta tiden till bada
apparna” (Svar pa fragan: Hur staller du dig till att anvanda apparna imorgon?)
(Respondent (28 ar), loggbok, 28 april 2018).

Icke tillfredsstéallande utformning av lektion och app. Sattet som appen larde ut fardigheter pa
var fraimmande for deltagare och skapade en viss skepsis kring det som lardes ut. H&r dras det
kopplingar till transfer-problematiken da vissa deltagare har haft svart att applicera de

inlarningsmetoder de &r vana vid i en ny larokontext (Perkins & Salomon, 1992).

“Jag tycker att Duolingo inte har kénts jattebra for jag tycker det har varit en marklig
form av inlarning av sprak. Jag laser humanistlinjen och har last en hel del sprak och
hur sprakinlarning fungerar och jag tycker inte att Duolingo matchar det jag lart mig

om hur det borde ga till. Vilket ar konstigt for appen borde ju ha framstallts av nagon

som vet?” (Intervjudeltagare 1 (19 ar), personlig kommunikation, 7 maj 2018).

Svart att kanna progression. Deltagare kénde att de inte gjorde nagra framsteg inom appen.
Deltagaren kéande inte att de egna fardigheterna utvecklades eller att de inte hade nagon

anvandning av det som léardes ut.

“... och nu nér jag marker att jag bara "kan" den lilla nederlandskan jag har lart mig
nar jag faktiskt ar i appen, och inte har nagon langvarig kunskap sa ar det svart att
vara motiverad.” (Svar pa fragan: Hur staller du dig till att anvanda apparna
imorgon?) (Respondent (19 ar), loggbok, 26 april 2018).

Fran loggbdckerna och intervjuerna kunde vi dven se och tematisera de positiva aspekterna
hos apparna. Dessa kategorier ar sadant som har motiverat deltagarna till att fortsatta anvanda
applikationerna under studiens gang. Utifran deltagarnas svar har det skapats ytterligare fyra

kategorier.

Tillganglighet. Appen har varit latt att fa tag i samt enkel for deltagaren att anvanda utan att
vara bunden till tid och rum (Traxler, 2008; Kukulska-Hulme et al., 2009) . Detta stammer
Overens med perceived ease of use enligt TAM (Davis, 1985) for skapandet av en positiv

instélIning till anvandandet av teknologi.

“Duolingo ar mycket lattare att hitta tid for medan man gor annat. Headspace kraver

nastan att man gar ivag och satter sig i fred nadgonstans” (Svar pa fragan: Hur stéller
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du dig till att anvanda apparna imorgon?) (Respondent (28 ar), loggbok, 20 april
2018).

“Duolingo anvander jag vid lunchraster, vid frukostbordet, i vantan pa pastavattnet....
...Det gjorde ganska mycket att det var pa mobilen. Mobilen kan man ha bredvid sig,
inte behdva anstranga sig sasom med en dator eller liknande.” (Intervjudeltagare 2 (24
ar), personlig kommunikation, 7 maj 2018).
Interaktion med appen. Appen har varit enkel att navigera inom och har gett respons pa
ovningar deltagaren utfort. Enkel interaktion behovs for att det ska uppsta perceived ease of

use, samtidigt som responsen skapar en kansla av engagemang.

“Ja men man var ju sjalv assa aktiverad och delaktig pa ett annat satt i Duolingo an
Headspace. Assa Headspace var ju bara, okej du satt bara ratt upp och ner och
lyssnade liksom, sa du blev ju mer aktiverad pa ett annat satt med Duolingo. Och det
kande jag gjorde liksom det lattare att halla igdng med den appen eller sa och
engagera sig i den appen.” (Intervjudeltagare 3 (28 ar), personlig kommunikation, 5
maj 2018).

Extern progression. Nar deltagarens framsteg synliggors inom det digitala verktyget genom
b.la. progressionstrad, levels eller poang, i likhet med Kapps (2012) beskrivning av det
positiva aspekterna av gamification. Kénslan av att prova pa nagot nytt beskrevs som en
bidragande faktor for motivationen till fortsatt utforskning av apparna. Detta var dock nagot

som avtog med tiden.

“...Man far exp och levlar och det ger ganska sa.. bel6ning sa att saga det bli kul att ga
framat. Med den andra var det inte lika tydlig progress. Da mérkte jag att jag var mer
pepp pa det som kunde matas...” (Intervjudeltagare 2 (24 ar), personlig

kommunikation, 7 maj 2018).

“Kénns ju mindre nytt  spannande nu &n i bérjan” (Svar pa fragan: Hur staller du dig

till att anvanda apparna imorgon?) (Respondent (24 ar), loggbok, 24 april 2018).

Intern progression. Néar deltagaren sjalv har kant att den gor framsteg och utvecklat sina
fardigheter har bade motivation och installning till appen gatt upp (Schunk, 2012).

“Jag kéande att jag kanske inte har kommit langt men jag kanner att det
(progressionen) har blivit tydligt nar man borjat pa noll. Samma med meditation. Jag
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har inte hallit pa med det innan, men nu kan jag lite mer om hur man ska téanka &n jag

kunde innan.” (Intervjudeltagare 2 (24 ar), personlig kommunikation, 7 maj 2018)

Ett aterkommande tema i bade loggboken och intervjuerna var betydelsen av att ha ett mal
med anvandandet av apparna. Detta kopplar studien till perceived usefulness och effort
expectancy, da flera deltagare uttryckte att det fanns en viss svarighet i att finna motivation
nar de inte upplevde att kunskapen som de tillagnade sig skulle komma att anvéandas pa nagot
relevant satt. Vidare relateras detta till motivationen att lara och forsta apparna som digitala
verktyg, da motivationen till att lara sig anvanda ett verktyg blir beroende av den upplevda
nyttan i anvandandet av verktyget. Malet med innehallet i apparna &r att det ska formedla
kunskap, men det betyder inte nddvandigtvis att den kommer att gynna anvandaren i fraga.
Utifran detta ar den upplevda relevansen hos en apps innehall alltid en aspekt i hur motiverad

en individ &r att lara sig anvanda digitala verktyg.

“Jag satte igang med lite italienska, det har ju jag gjort forr utan.... lite sa dar planlost
pa Duolingo och markte ju da att man lar sig ganska snabbt, men eftersom jag saknar
ett uppstallt mal...typ aka till Italien om en manad eller nat halvar...sa eh trottnar jag
ju efter ett tag dar.” (Intervjudeltagare 7 (68 ar), personlig kommunikation, 7 maj
2018).

“Duolingo tillfor ingenting till mitt liv just nu” (Svar pa fragan: Om du inte anvéande
nagon av apparna idag, skriv garna kortfattat varfor.) (Respondent (27 ar), loggbok,
25 april 2018).

Genom att anvanda bade loggbok och intervjuer har studien lyckats generera en omfattande
mangd data kring vad som skapar motivation i forhallande till mobila laro-applikationer. Det
blir tydligt att motivation &r ett komplext begrepp som maste analyseras genom flertalet olika
teorier for att kunna ge nagorlunda precis beskrivning kring vilka aspekter som paverkar

olika individer.
7. Diskussion

Syftet med studien var att underséka och visa pa motivation i férhallande till mobilt
anvandande. Med hjalp av loggbok och intervjuer var férhoppningen att kunna se tendenser i
vad som motiverar individer och varfor. En spannande detalj &r att vi inte kunde se att

apparna gor sig speciellt bra som pedagoger. Appen kan ses som en forlangning av en
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pedagog eller som ett kompliment till pedagogiska praktiker men utan interaktion, tydliga
mal och enkel teknisk support sa faller delar av larandet inom appen platt. M-learning
beskrivs av Kukulska-Hulme et al. (2009) som en mojlighet att bygga broar mellan formellt
och informellt l&rande och denna studie ser anvandandet av laro-appar som ett steg for det
formella larandet att ta plats i icke-formella miljoer. Vad analysen av deltagarnas upplevelser
har visat pa och utifran UTAUT/sociokulturellt perspektiv &r att innehallet maste vara
tamligen anpassat for en specifik publik. Det svara ligger i att for storsta mojliga malgrupp
framja ett sjalvstandigt och frekvent anvandande utifran deras forvantningar.

Vi som studieledare satte ett visst mal med anvandandet genom loggboken och “kravet” att
deltagarna skulle fora loggbok for varje dags anvandande. Detta bidrog till att den deltagare
som upplevde mest problem med apparna anda genomfarde studiens 10 dagar, vilket den
troligtvis inte hade gjort annars. Eftersom vi inte pressade deltagarna under datainsamlingen
eller gav tips, rad, paminnelser eller tillrattavisning nar de inte foljde instruktionerna sa var
det endast halften av den ursprungliga gruppen deltagare genomférde studiens samtliga 10
dagar. | valet av intervjupersoner efterstravade vi personer med sa omfattande anvandande av
apparna som mojligt. | efterhand reflekterade vi kring om det hade varit mer relevant att

intervjua nagra av de med mindre anvandande for att fa en klarare bild av varfor.

Poéngen som kan samlas in under anvéndningen av Duolingo genererade ett starkt initierat
intresse men med tiden sa avtog nyhetens behag och detta resulterade i ett mindre aktivt
intresse for de deltagare som var omotiverade med att lara sig ett nytt sprak. Detta ar en
klassisk problematik med gamification och poangsystem da betingning-stimulit minskar. Den
yttre motivation som gamification skapar med dess direkta bel6ningar, poéngtavlor och
liknande, kan utgora ett forsta steg i den vidareutveckling av m-learning som Kukulska-
Hulme et al. (2009) efterfragar. Det bor dock undersokas mer noggrant hur appar kan
omformulera pedagogiska tillvagagangssatt utifran andra teorier an gamification, da att
anvénda sig av poang inte ar daligt i borjan av anvandandet men for fortsatt effekt maste
appen skapa motivationen som anvandaren behdver for att ett langvarigt och frekvent

anvandande ska uppsta.

For att larande inom denna typ av appar ska bli en process som sker frivilligt sa kravs det
med andra ord inre faktorer som motiverar anvandaren. Att t.ex ha som mal att resa och fa
faktisk anvéndning av sina kunskaper var ett exempel som kom upp i intervjuerna. Apparna

lyckades inte i sig motivera anvéandaren, detta trots att bada apparna gav mer eller mindre
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positiv feedback till anvandaren nér hen gjort en 6vning eller klarat en 6vning exceptionellt

bra.

Deltagarnas installning till den mobila aspekten av tekniken var positiv da de alla hade en
forforstaelse om hur de mobila enheterna skulle anvéandas, om an i varierande grad, och dérav
sag mojligheter med tekniken. Det blev dock tydligt att majoriteten av deltagarna enbart
anvande sig av tekniken i hemmet, &ven om de hdvdade att den mobila aspekten i
anvandandet upplevdes som positiv. Headspace anvandes framforallt i hemmet och det
framgick av intervjuerna att deltagarna hade forstaelse kring det faktum att applikationen
kunde anvéndas var som helst, men pa grund utav externa faktorer, sasom oljud, rorelser eller
att inte kunna se sig meditera offentligt, féredrog de att anvanda den hemma. Den mobila
aspekten hade alltsa ingen storre betydelse, da sociala aspekter vagde tyngre an de fordelar
som appen utlovade ge. Forhallandet till appar som ett verktyg paverkas av deras plats i
infrastrukturen. Hur, var och vad de kan anvandas till kopplas till normer kring teknologi
vilket Ott (2017) gor tydligt i sin studies resultat.

Oklarheten kring hur man ska forhalla sig till mobiltelefoner i skolan har en viss likhet med
appars mojligheter att appliceras i larandesammanhang. Denna studiens resultat visar pa att
trots den positiva installning som finns till teknik sa uppfattas inte appar som ett sjalvklart
laroverktyg. Normer kring hur kunskap lars ut utgér darfor en utmaning for applicerandet av
m-learning. En storre acceptans av alternativa pedagogiska tillvagagangssatt ar darfor en
forutsattning for att mobila digitala verktyg ska kunna leva upp till anvéndarnas forvantningar
och acceptera dem som ett legitimt satt att lara bade i formella och icke-formella miljoer. Att
det inte rader konsensus nar det kommer till anvandandet av mobiler i traditionellt formella
laromiljoer (Ott, 2017) kan just vara det att apparna inte &r en snabb l6sning pa
overbryggningen mellan formellt och icke-formellt (Kukulska-Hulme et al., 2009) utan
kraver att man implementerar dem och fortydligar anvandningsomradet. Darav kravs en
pedagog med forstaelsen for hur bade mjukvaran och hardvaran fungerar som kan fa m-
learning att bli transparent for anvandare inom formella laromiljoer (Saljo, 2013). Da digital
teknik ar nagonting som individer aktivt maste soka upp pa fritiden, och ingenting som
traditionellt lars ut inom formella laro-miljoer sa innebar detta att det inte bildas nagot
gemensamt, offentligt férhallningssatt till digital teknik.

Vi ansag att anvandaren skulle anvanda sina mobiler pa samma satt som det gor till vardags
och darav sa bad vi dem inte att pusha sig sjalva att anvanda apparna i olika miljoer eller
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anvanda komplementerande teknik sasom horlurar osv. Vi fragade dock aldrig hur
deltagarnas dagliga anvandande av de mobila enheterna sag ut vilket gav oss en begransad

bild av vad som paverkade anvandandet.

Att inte kdanna sig bekvam i det séttet att lara sig sprak pa som Duolingo erbjuder skulle
kunna diskuteras vara ett transfer problem utifran lektionsdesign. Dels att ndgon som har
erfarenhet av att lara sig sprak pa ett visst satt kan ha svart att ta till sig ett nytt
tillvagagangssatt. Dels kan det vara sa att designen ar bristfallig och inte utgor ett bra satt att
lara ut sprak pa. For att mobila laroverktyg ska vara latt tillgangliga sa bor utformningen av
apparnas innehall vara mer anpassningsbar for anvandaren. Detsamma géaller Headspace da
vissa av studiens deltagare hade svart med guidad meditation. Att ge anvandaren mojligheten
att till exempel vélja mellan guidad eller inte, eller borja ett sprak i den niva som den &r

bekvam med, okar troligtvis chansen att de kommer vara mer sugna pa att fortsétta.

Var studie visar pa att motiverade individer som inte &r bekvama med en ny lektionsdesign
tenderar att vara mer skeptiska till huruvida verktyget kommer hjélpa till med det den utger
sig for att uppna. Detta ar det UTAUT kallar performance expectancy och detta blir ett
kompletterande kunskapsbidrag till Huang et al. (2016)’s studie som visar pa att denna typ av
digital teknik kan 6ka motivationen hos individer som valkomnar en mindre traditionell

design vad galler tillganglighet och rérligheten i undervisningen.

Forhoppningarna ar att denna studie har lyckats bidra till en 6kad forstaelse kring skapandet
av motivation som tar sig uttryck genom mobila laro-applikationer i icke-formella miljoer.
Genom anvandningen av flertalet vetenskapliga teorier har data fran en liten méangd deltagare
analyserats och kategoriserats for att kartlagga de primdra upplevelserna kring anvandningen
av tva skilda mobila applikationer. Studien har uppvisat positiva och negativa aspekter kring
mobila laro-appar och med det aven papekat vad som skulle kunna vara starten for ett
sjalvstandigt, frekvent anvandande. Dessutom har studien genererat tydliga resultat kring
deltagarnas installning angaende framtida anvandande av applikationerna. Da det inte &r
planerat nagot uppfoljningsarbete pa denna studie sa kommer studien inte med sékerhet att
kunna havda ifall det har skapats ett langsiktigt, frekvent anvandande hos deltagarna.

Av denna studie har det kontinuerliga samspel mellan samhalle, individ och digital teknik
hamnat i fokus. Samhallet forandras av den teknik som individer tillfor, individer anpassar
sig efter den teknik som finns i samhallet och tekniken utvecklas i takt med individens och

samhaéllets behov. Da bade digital teknik och samhallet ar i konstant forandring sa kommer
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denna studie med storsta sannolikhet att vara forlegad om nagra ar. For att skapa en storre
och fortsatt forstaelse kring hur motivation skapas i mobila laro-verktyg ser vi ett behov av

fortsatt forskning inom detta omrade.
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Bilaga 1

Appropriering.
Anvandaren

heharskar redskapet
inom vissa praktiker
och fér vissa syften.

Maturalisering.
Anvandningen av
artefakten &r transparent
for anvandaren.

Redskapet har bérjat Anvandningen av
normaliserats. Artefakten forekommer Initial kontakt.
som naturlig. Anvandaren utforskar
artefaktens egenskaper

och férstar hur redskapet
medierar. Yttre stid
kravs

Systematiskt
anvandande. Mer
intensiv anvandning av
artefakten i specifika
praktiker. Okad
farstaelse kring fir och
nackdelar. Minskat krav
av yttre stid.

Omarbetad modell av proximala utvecklingszonen. (Saljé. 2013)



Bilaga 2

kommentarer fran

Deltagare loggboksinlagg (loggbok fixerade svar  |intervju minuter
19 10 10 80 11
24| 3 3 24
24| 11 10 88 12
27| 8 14 56
28| 10 10 80
28| 10 11 80 20
28 11 9 88 13
Total 19-28 &r: 63 67 496 56
41 5 2 40
5o| 1 0 8
53| 9 6 72 11
62| 11 9 88 7
68| 10 11 80 12
73 10 22 80 9
Total 41-73 &r: 46 50 368 39
Total: 109 117 864 95
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Bilaga 3

Du som deltagare i undersékningen skriver dagligen in dina upplevelser av applikationerna
hér.

1. Namn pa deltagare

2. Dagens datum

3. Har du anvant bada apparna idag?
Ja__ Nej
4. Om du svarade nej pa foregaende fraga vilken app anvéande du inte?

5. Hur manga ganger har du anvant Duolingo respektive Headspace idag?
1-2 ganger __ 3-4 gdnger __ 5-6 ganger __ annat __

6. Hur har anvandandet av apparna kants idag
ej tillfredsstallande 1 2 3 4 5 mycket tillfredsstallande

7. Hur staller du dig till att anvanda apparna imorgon
ser ej fram emot det 12345 ser fram emot det

Motivera garna ditt svar pa foregaende fraga

8. Om du inte anvande nagon av apparna idag, skriv garna kortfattat varfor.

Bilaga 4



Examensarbete PEDG14. Albert, Sixten & William

INTERVJUGUIDE

w

Noo g &

9.

deltagarens namn

Vilken installning har du till digital teknik? (utveckla)

Hur har det kénts att anvanda apparna? (har de levt upp till forvantningarna? Har du
blivit 6verraskad?)

Har du spenderat pengar i nagon av apparna?

Vilken av apparna tyckte du bast om?

Vilka aspekter var det som gjorde att du féredrog den appen, férutom det som lars ut?
Vilken/vilka aspekter var det som gjorde att du inte foredrog den andra appen,
forutom det som lars ut? (om deltagaren gillar/ogillar bada apparna, anpassa darefter)
Har du anvant dig av van-listan i nagon av apparna? (utveckla kring hur det kanns att
anvanda appen sjalv/i grupp?)

Var har du anvént apparna mest frekvent?

10. Nar har du anvant apparna mest frekvent?

11. Kommer du att fortsatta anvanda apparna?

Bilaga 5
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Hej!

Vi heter Sixten Rosenfeldt, Albert Karlsson Linquist och William Samuelsson. Vi &r
studenter pa kandidatprogrammet i pedagogik vid Goteborgs universitet, som nu &r i fard med

att skriva vart examensarbete, med fokus pa anvandandet av laro-appar.

Syftet med studien &r att belysa aspekter inom mobila l&ro-appar som framjar ett

sjalvstandigt, frekvent anvandande.

Vi ser att mobiltelefonerna idag blir allt mer integrerade i samhéllet och l&ro-appar &r en
mojlighet att ta tillvara pa mobilitetens majligheter for larande utanfor klassrum/arbetsplats. |
detta vacktes ett intresse for amnet. | studien &r det tillatet att anvanda mobiltelefon, surfplatta

eller béarbar dator, vad an passar anvandaren bést.

Deltagande i studien innebar att under en period pa tio dagar anvanda sig av tva olika appar.
Anvandandet av apparna &r menat att ske i kortare intervaller, totalt ca 15 minuter per app
och dag. Den forsta appen ar Duolingo, en app vars mal ar att lara ut olika sprak med korta,
intensiva sprakovningar. Den andra appen heter Headspace och har for avsikt att lara ut
meditation genom kortare guidade sessioner. Dessa appar har valts for studien da de bagge

tva har som avsikt att lara ut en specifik egenskap genom korta, effektiva dvningar.
Observera att bada apparna totalt upptar ungefar 1,2 gigabyte minne pa din enhet.

Under dessa tio dagar sa kommer deltagare i studien att ombes dokumentera sina upplevelser
kring applikationerna varje kvéll. Det kommer att skapas en enkat med atta stycken fragor
som vi skickar ut till deltagarna. Enkaten kommer att vara tillganglig online och kommer

uppskattningsvis att ta max 5 minuter att fylla i.

Efter tio dagar f6ljs anvandandet upp med en intervju pa ca 30 min. Intervjuerna kan ske via
telefon, skype (eller dylikt) eller ansikte mot ansikte, beroende pa vad som passar bast. Dessa

intervjuer kommer att spelas in men kommer att makuleras sa fort studien ar avklarad.

Storsta mojliga konfidentialitet efterstravas i undersokningen genom att ingen obehorig far ta
del av intervjumaterialet. Materialet forvaras sa att det bara ar atkomligt for oss som &r
undersokningsledare. | rapporteringen av resultatet kommer din information att avidentifieras

sd att det inte gar att koppla resultatet till enskilda individer.

Ditt deltagande &r helt frivilligt. Du kan nér som helst avbryta ditt deltagande utan ndrmare

motivering.
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Du tillfragas harmed om deltagande i denna undersokning.

Genom att svara pa mailet sa godkanner du att delta i varan studie, efter basta formaga

anvanda namnda appar och stalla upp pa intervju.
Mvh,

Sixten, Albert och William.

Infobrev
Hej!

Tack for att du tar dig tid att delta i denna studie. De bada apparna som anvénds i studien ar
enkla att ladda ner via deras respektive hemsida eller via appstore i mobilen. Stk antingen pa

respektive app i appstore eller anvand lankarna nedan och f6lj sedan instruktionerna.
Duolingo

https://www.duolingo.com/

Headspace

https://www.headspace.com/

Har foljer ocksa en lank till den korta enkéaten som du ombeds besvara varje kvall.

https://docs.google.com/forms/d/1 5X ODNPUuvNhrif6ZkKxu2kLfT8Ui9gcKB40Qwz6YRS8
[edit

Vi ser fram emot dina svar. Har du nagra fragor eller funderingar kontakta oss:
(kontaktinformation)

Mvh Sixten, Albert och William

Bilaga 6
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Alder * Anvandandets kansla Crosstabulation

Count

Alder

Total

19
24
27
28
41
50
53
62
68
73
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