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Sammanfattning:

| projektet har jag utvecklat och utvarderat en metod for spelutvecklingsbaserat larande inom
omradet historia for gymnasieelever. Studien syftar till att besvara hur val min utarbetade metod
fungerar samt om elevernas arbete gar att bedéma enligt amnets betygskriterier. Jag utvecklar en
egen spelutvecklingsmetod som &r baserad pa tva tidigare studier som jag sedan utvarderar genom
ett designexperiment. Eleverna uppvisar ett stort intresse for metoden och arbetar engagerat,
kreativt och samarbetsinriktat. Jag dokumenterar arbetet genom observationer,
loggboksanteckningar, redovisning, diskussioner i helklass samt elevernas underlag till sin
presentation. Med en enkel matris som jag konstruerat utifran betygskriterierna anser jag att jag kan
gbra en adekvat bedémning av elevernas arbete. Jag anser att studien visar pa att speldesign som
undervisningsmetod fungerar val som ett arbetssatt i en variationsinriktad pedagogik. Den later
eleverna arbeta inom ett for de flesta av dem kant och uppskattat omrade, namligen datorer och
spel, som ocksa har tydliga kopplingar till examensmalen for det gymnasiala samhallsprogrammet.
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1 Inledning

Undervisningen i skolan stalls standigt infor utmaningar. Nya verktyg etableras och paverkar pa vilket
satt vi lar ut och formedlar kunskap till eleverna i skolan och pa vilket satt som eleverna blir fortrogna
med kunskap och larprocesser. Det didaktiska och metodiska arbetet i klassrummet maste forhalla
sig till de redskap som &ar aktuella och som eleverna anvdnder. Mobiltelefoner, datorer, Ipads,
lasplattor, smartphones. Via dessa hjdlpmedel finns de sociala medierna och on-linespel standigt
narvarande i klassrummet. Med detta som utgadngspunkt ar det intressant att hitta metoder och
verktyg for formedlande av kunskap och inlarande som &r aktuella och relevanta for eleverna och
som ocksa dr kompatibla med de kunskapsmal och betygskriterier som finns att forhalla sig till. Jag ar
intresserad av att arbeta med spelutveckling i undervisningen och vill utveckla och préva en metod
for detta i form av ett projektbaserat larande som involverar samarbete, egna initiativ, kreativitet

och bedémning.

Jag upplever det som att eleverna i grundskola och gymnasium i manga fall fortfarande ar vana vid en
mer styrd undervisning dar lararen ger direktiv om vad som ska goras, hur det ska goras, vilken
omfattning och hur stor tid som finns till forfogande. Nar man arbetar med projektbaserat larande
saknas manga av dessa ramar och det stéller storre krav pa att eleven sjalv satter igang for egen
maskin och att lara sig att koppla ihop arbetet med betygskriterier och &mnesmal. | mitt projekt
finner jag diskussionen kring betyg och kunskapsmal intressant, framforallt med tanke pa de nya
laroplanerna fér gymnasieskolan; GY11. | examensmalen for samhallsprogrammet, vilket ar aktuellt

for den elevgrupp jag amnar arbeta med, och som jag darfér koncentrerar mig pa, framgar det att:

”"Kommunikation och modern medie- och informationsteknik betonas i examensmalen och ar viktigt
for hela utbildningen, inte bara for medieinriktningen. Med medier avses budskapets barare och med
informationsteknik de tekniska forutsattningarna att férmedla. De ska ocksa ges majlighet att ut-
veckla fardigheter i att kommunicera om och presentera sina kunskaper, bland annat med hjalp av
digitala verktyg och medier. Det stéller krav pa att arbetssatt som inkluderar detta ingar i

utbildningen, och att olika typer av relevanta verktyg ar tillgangliga for eleverna.”(Skolverket, 2011).
Intressant dr ocksa pa vilket satt entreprendrskap bor inga i utbildningen pa alla program:

"] examensmalen for samhallsvetenskapsprogrammet syns det i skrivningar om samarbetsférmaga,
kreativitet, sjdlvstandighet, ansvarstagande och formaga att se majligheter, ta initiativ och omsétta
idéer i praktisk handling. Entreprendérskap framhalls som ett pedagogiskt forhallningssatt och inte
som nagot som i forsta hand ska ge mer specifika kunskaper i att starta och driva egna foretag.”

(Skolverket, 2011).



Diskussionen om det formativa bedémandet hor ocksa hemma har. Till skillnad fran den summativa
bedémningen som ar mer av en systemorienterad diskurs sa ar den formativa en utvecklingsinriktad
dito (Gerrevall, 2008). Detta staller naturligtvis krav pa lararen och dennes planering dar man maste
skapa uppgifter som gor det mojligt att bedoma eleven samt att ge relevant och utmanande
aterkoppling. Den mest effektiva aterkopplingen som for larandet framat ar den processrelaterade

(Hattie & Timperley, 2007). Den fokuserar just pa de processer som anvands for att 16sa en uppgift.

1.1 Syfte och problemformulering
| detta projekt kommer jag att utveckla och utvardera en metod for spelutvecklingsbaserat larande

inom amnesomradet historia fér gymnasieelever. Tidigare forskning inom spelutvecklingsbaserat
larande; Kafai, Franke, Ching och Shih, (1998) och Yee, Xun, Hsueh-Hua och Duh, (2010) har inriktat
sig pa matematik och naturorientering medan jag ar intresserad av att underséka om det gar att
utveckla nagot liknande inom historia. Dessa tva studier tar inte heller upp diskussionen om hur
elevernas arbetsinsats i projekten kan bedémas i forhallande till Iaroplan och betygskriterier vilket
jag kommer att gora. Dessutom inriktar deras studier sig pa barn i grundskolealdern medan jag

inriktar mig pa gymnasieelever.

Omradet later sig identifieras i tva nivaer/lager. Dels att det ar ett skolarbete som ska kunna
bedémas och betygsattas samt forhalla sig till de mal och kriterier som finns fér amnet, dels &r det,
som pedagogik/undervisning betraktat, en metodisk process som ska skapa engagemang och
kreativitet. Ett hands-on-larande dar det verklighetsanknutna forfarandet skapar relevansen for

arbetet.
Min studie syftar till att underséka foljande fragestallningar:
1. Hur val fungerar metoden som jag har sammanstallt?
e Hur hanterar eleverna uppgiften?
e Kommer gruppernas resultat att skilja sig at eller kommer de att pAminna om varandra?
e Vad ar elevernas uppfattning om metoden?
e Ar metoden vird att jobba vidare med?

2. Gar elevernas arbete att bedéma enligt amnets betygskriterier?



2 Bakgrund

| detta avsnitt kommer jag att presentera forskning och artiklar som ar kopplade till mitt projekt. Jag
kommer att diskutera datorspel som ett pedagogiskt redskap i klassrummet men dven vinsterna med

att anvanda tillvagagangssattet att designa ett dataspel som pedagogisk metod i klassrummet.

2.1 Datorspel i klassrummet
Att anvanda spel i undervisningen dr en metod som forstas redan uppmarksammats. Strategispel ar

ofta i forsta hand underhallningsspel men det dr dnda Iatt att hitta kopplingar till flera av skolans
kunskapsmal (Jamterud, 2008). Ofta handlar det om samhéllsuppbyggarspel dar spelaren ar ledare
for en stam och ska skapa en civilisation som ska 6verleva och utvecklas. For att spela historiska
strategispel maste spelaren ha vetskap om historia, men ocksa kdnna till att geografiska, politiska,
ekonomiska, sociala och religitsa system samverkar och paverkar varandra. | historiska strategispel
bor man vidare ha forstaelse for geografi for att veta var man kan producera mat, ekonomiska
kunskaper for att utveckla handelssystem och politiska kunskaper for att férhandla fram allianser

med andra folkgrupper (Jamterud, 2008).

Det finns ett stort antal kommersiella spel pa marknaden men vad géller pedagogiska datorspel for
grundskolans hogre stadier och gymnasiet ar inte urvalet lika stort. Ett par exempel varda att notera
ar det danska foretaget Serious Games Interactive som har tagit fram ett spel som heter Global
Conflicts: Palestine dar spelaren ar en frilansjournalist som har i uppdrag dokumentera
Palestinakonflikten (www.globalconflicts.eu). Vidare, Immune Attack, om kroppens immunforsvar
som en organisation for amerikanska vetenskapsman star bakom (www.fas.org/immuneattack) samt
Power Up, ett spel som handlar om fornyelsebara energikéllor och att radda jorden fran

koldioxidutslapp och andra vaxthusgaser (www.powerupthegame.org).

Yee, Xun, Hsueh-Hua och Duh (2010) har inriktat sig pa att integrera sjalva anvandarna, barnen, i
designprocessen for att fa fram mer framgangsrika spel. Man anvander en informationsbaserad
metodik dar malet blir att skapa spel som &r kontextuellt relevanta for barn. Metoden att lata
elevernas berattelser och tankar kring speldesign och ett visst &mnesomrade resulterade i ett
utbildande spel att anvdnda i mobiltelefonen. Detta visar metoden har en lovande potential.
Metoden innehaller tre faser och prévades med malgruppen lower secondary school (motsvarande
ak 6-7). Fas ett bendmns som berattande (narrative) design. Denna bestar av en endagars workshop
med lararna och barnen dar man har en brainstorming kring forforstaelsen kring ett givet begrepp
eller tema (i forekommande fall, vadret). For att inspirera eleverna visas diverse vaderrelaterade
bilder. Tankarna fran brainstorming-sekvensen skrevs ner av deltagarna pa post-it-lappar och

kategoriserades pa en storre tavla. Darefter utformar eleverna i grupper spel-beréttelser baserat pa



de tidigare diskussionerna. Eleverna anvander papper och fargpennor som hjalp for att beskriva sina
idéer. Fas tva (game design) bestar av en uppfdljande workshop dar lararna aterkopplar och gor klart
gentemot eleverna att de forstatt berattelserna korrekt. En speldesigner presenterar kortfattat hur
ett spel kan konstrueras. Darefter far eleverna ater jobba med sina spelidéer, nu med fokus pa
ramverket, strukturen och konceptet. | den tredje fasen (design moderation) réstar gruppen utifran
olika kriterier och en av beréattelserna viljs ut. Designen pa det utvalda forslaget férbattras och
modifieras utan att grundtanken eller idén ska ga forlorad. Om barnen nu hjalper till och utvecklar
spel kan man stalla frdgan om de ocksa lar sig ndgot av detta. Det vill séga, gar det att anvanda

dataspeldesign som metod i undervisningen?

2.2 Datorspeldesign som undervisningsmetod
Att anvanda diverse pedagogiska spel i klassrummet &r en bra bérjan men langt farre har funderat

kring motsatsen, det vill sdga, att géra dataspel som larande istdllet for att spela ldrande spel (Kafai,
2006). Istallet for att badda in lektioner i spelen kan en konstruktivt inriktad pedagog fokusera pa att
ge eleverna mojligheten att skapa sina egna spel i interaktion med andra elever. Det finns nagot
speciellt gripande och engagerande i video- och tv-spel, nagot som star i bjart kontrast till slétittande
framfor tv-apparaten eller att jobba med trakiga laxor. For att géra dessa spelutvecklande lektioner
behdvs ingen dyr teknik for att hjdlpa eleverna med mojligheter att utveckla fardigheter i
programmering och designa intressanta karaktdrer och miljéer (Kafai, 2006). Den stérsta vinsten
tillfaller inte de som spelar utan de som finns bakom och skapar dataspelen. Det ar har alla
intressanta och larande diskussioner dger rum. Processen med att fundera fram scenarier som skapar

spelberattelsen ar en intressant och utmanande tanke.

Konstruktivismen poangterar det sociala samspelet i [arandet. | Baytaks, Lands och Smiths (2011)
studie av barn som designers av pedagogiska dataspel visade pa flera kontextuella faktorer som
motiverade social interaktion. Man sag till exempel att flera barn (arskurs 5) hogt uttalade sina
framgangar under projektet vilket fick de andra barnen att lamna sina egna projekt fér att komma
och titta. Fran sina kamrater larde de inte bara spelkoden (de anvande mjukvaran Game Maker) utan
dven att samarbeta med speldesignen genom hela projektet. Forfattarna reflekterar ocksa 6ver
problem med metoden sdsom tekniska problem med mjukvaran och att sjalva arbetet med
artefakten blev 6verordnat kunskapsmalen men menar dnda att den framjar engagemang kring

larande, oavsett kdn, och leder till produktiv socialt samspel.

Att utveckla elevernas formagor till samarbete och entreprendrskap var huvudsyftet i Stina Ekmarks
(2011) projekt i en arskurs 8 dar eleverna i ett fyra veckor langt projekt skapade dataspel som appar

till iPhone och iPad. Projektet tillimpade en formativ bedomning och undersékte om elevernas



drivkraft till spel kan anvandas i skolans traditionella larprocesser. For att detta ska fungera
tillfredsstéllande ar det viktigt att uppgifterna ar konstruerade pa ett satt som gor att bedémaren kan
se var eleven befinner sig i forhallande till malen sa att eleven kan fa respons for att klara malet.
Resultatet visade att elevernas kunskap 6kade och férdjupades och var av en mer komplex karaktar.
Lararen lat eleverna redogora for sina kunskaper i en gemensam tankekarta, en bedémningsmetod
som forfattaren ocksa framfor tveksamheter kring eftersom den individuella nivan inte kunde

tydliggoras pa detta satt.

Nar man jobbar med att designa mobila spel som ett samarbetslarande finns det fyra viktiga faktorer
att ta hansyn till (Jamterud, 2010). Det handlar for det forsta om att utféra en konkret handling, att
eleverna far utfora handlingar och synliggora olika data i den verkliga varlden. Vidare, att skapa sina
egna larobjekt; bilder, filmer, texter, vilket gor att eleverna far storre kdnsla av mening och
sammanhang. Men ocksa att dela med sig av sitt material vilket gor att de lattare kan samarbeta och
lara sig av varandra eller av nagon med mer erfarenhet. Till sist, den gemensamma reflektionen som
gor eleverna aktiva och deltagande for att finna sina egna l6sningar. Detta har ofta forbisetts nar det

gdller mobilt larande men ar en viktig nyckel i larandesammanhang.

Bade en mer avslappnad men samtidigt kreativ miljoé kan bli resultatet om man arbetar med
spelutveckling som metod (Triantafyllakos, Palaigeorgiou, Tsoukalas, 2010). We!Design&Play har
utvecklat en idé utifran en bradspelsstruktur som med hjalp av regler och rekvisita ar tankt att
underlatta for studenter att utrycka behov och 6nskemal och méjligheter gallande utformningen av
en framtida pedagogisk programvara, det vill sdga en larplattform. Erfarenheten, det vill sdga bade
de kvalitativa och kvantitativa analyserna av de tre studierna som foérfattarna genomférde, var
genomgaende positiva. Speldesignarbetet 6kade och snabbade pa flodet av idéer och behov i
jamforelse med ett mer strukturerat arbetssatt, vilket ocksa fungerade motivationshéjande for

eleverna.

| en projektanalys dar uppgiften var speldesign som pedagogiskt redskap, i detta fall inom
matematiken, konstateras att de flesta elever och larare, nar de klarade sig sjalv, utan paverkan,
skapade instruktiva spel som dock bara involverade en liten del av deras kunskap (Kafai, Franke,
Ching och Shih, 1998). Om man istallet gav lararna och eleverna begreppsmassiga designverktyg, som
till exempel bilder pa tomma dataskarmar, ett slags bildmanus, eller ett antal tydliga direktiv som
underldttade integrationen mellan innehall och kontext, 6kade spelidéerna samtidigt som lararnas
och elevernas tankande blev mer sofistikerat. Forfattarna studerar i sin studie hur tva grupper (elever
och larare) parallellt utvecklar spelidéer och designer for att I6sa braktal i matematiken.

Arbetsgangen delas in i tre faser som pa nagra punkter skiljer sig i de tva grupperna som undersoks.



Elevgruppens (10-11ar) forsta fas handlar om erfarenhetsutbyte (sharing), det vill sdga att dela med
sig och presentera speldesign-idéerna och karaktarerna. | fas tva presenterar lararen eller
handledaren ett nytt designverktyg i form av instruktionen att forsdka skapa braktalsuppgifter
kopplade till vardagliga, verkliga situationer. Den tredje fasen innehaller en utmaning; lararen
introducerar frdgan/uppmaningen; kan ni skapa ett spel utan att anvanda fragor? | den andra
gruppen, lararna, bestar fas ett av att hela gruppen som delats i mindre enheter far uppgiften, utan
att nagra designverktyg. Darefter presenterar grupperna sina idéer for alla och en diskussion foljer.
Den andra sessionen, fas tva innebér att ett konceptuellt designverktyg introduceras, dar deltagarna
far ett blankt papper med tomma dataskdrmar dar de kan beskriva och kommentera sin speldesign.
De far ocksa uppmaningen att designa ett spel utan att stélla fragor. Fasen avslutades med diskussion
och utvéardering. | fas tre far lararna se ett exempel pa vad eleverna har astadkommit som ett
utvidgat konceptuellt designverktyg. Darefter arbetade de och sedan gav alla en presentation av den

slutliga designen som atféljdes av en gemensam diskussion.

2.3 Bedomningsproblematiken
Att skapa ett undervisningskoncept liknande de ovan beskrivna ar ocksa att arbeta med ett

projektbaserat larande. Omradet har flera férdelar. Jag anser att det ger ett sammanhallet innehall
som likval framjar och ger utrymme for ett amnesdvergripande samarbete. Eleverna 6vas i eget
ansvar och att tillsammans jobba mot ett tydligt mal bade vad géller syfte, innehall och tid. Viktigt ar
att ramarna ar tydliga, likval som malet. Dessutom maste lararen engagera sig under resans gang for
att utmana, stotta och hjalpa. Detta processinriktade arbetssatt forutsatter en formativ bedéomning
dar eleven ar medskapare. Har star lararen infor en stor utmaning i att hitta tydlighet och skapa
forstaelse for hur en process ska och kan bedémas. Samtidigt som detta ska kommuniceras till

eleverna.

| Doppelts studie 6ver tillimpning och bedémning av projektbaserat larande undersokte han hur man
kunde vianda trenden med att lag-presterande elever ocksa gang pa gang misslyckades i skolan
(Doppelt, 2003). Projektbaserat larande ar en valkand metod for att skapa flexibla larandemiljéer.
Han tar upp fyra viktiga omraden for att na framgang med dessa elever. Ett av omradena beror
bedomandet av ett processinriktat arbete och ar intressant for min analys eftersom det ar en av mina
fragestallningar. Utmaningen ligger i att identifiera kriterierna sa att man som larare ar klar 6ver vad i
processen som ar bedémningsbart och hur, skriver Doppelt. De kriterier som tas upp i hans studie ar;
att presentera en idé och skriva en redogorelse, forklara struktur och funktion, designa och
konstruera ett diagram samt forklara metoden, gora en simulation — hitta fel — och avhjalpa dem,

tekniskt skapande, slutsatser och skrivande av en portfolio och till sist, att presentera projektet.



Det viktigt att processen synliggors och darmed att lararen har insyn i gruppens arbete (Andersson,
2002). Utan denna insyn blir bedémningen svar. Det bor darfor finnas en klar grund for bedémning
som lararen har kunskap att anvanda sig av. Dessutom ska eleven sjalv tillgodogora sig detta
kunnande plus kunskap om sjalvvardering vilket ar tvunget for att bedomningen ska kunna utveckla
ett fortlopande arbete. Checklistor eller delbetyg ar bedémningsinstrument som bor undvikas. |

langre grupprojekt kan en loggbok vara att foredra.

Armback (2009) diskuterar problemet med grupparbeten som gors utan att elever eller larare lyckas
att dra nytta av de fordelar som finns. Hon visar att ett Gnatt-schema pa webben i kombination med
ett diskussionsforum dar eleverna gemensamt kan utvardera sitt arbete kan gora projektarbeten till

en arbetsform med kvalité.

Lundahl (2011) diskuterar begreppet bedémning for larande och patalar att kunskapsbedémning
kanske ar de kraftfullaste pedagogiska verktygen i skolan. Forfattaren presenterar fem

nyckelstrategier for den formativa bedémningen i larprocesser (sid. 84):

e Tydliggéra malen och fa eleven att dela skolans intentioner och kriterier for framgang.

e Mojliggora effektiva klassrumsdiskussioner, fragor, aktiviteter och uppgifter som skapar
tydliga tecken pa elevernas larande.

e Ge feedback som utvecklar larandet.

e Aktivera eleverna som resurser for varandra.

e FOrma eleverna att ta larandet i egna hander.

Beddmningen kan ske pa tre nivaer, lararen, klasskamraterna och eleven. Larande &r en interaktiv
process och bedémning kan starka interaktiviteten i larandet och ge det ett innehall och kan

sammanfattas med ledorden synlighet, delaktighet och ansvar.



3 Metod

I min studie kommer jag att utveckla en egen spelutvecklingsmetod som ar baserad pa tidigare
studier. Darefter kommer jag att utvardera denna metod genom ett designexperiment (Brown, 1992)
istallet for att gora intervjuer, anvdanda fokusgrupper eller géra experiment. Brown anvander inte
designexperiment som undervisningsmetod utan som ett verktyg for att préva nya metoder i skolan.
Metoden ar begransad och kan inte jamforas med vanliga experiment. Arbetsmodellen foljer i
huvudsak tre steg; utvecklandet av en metod, provning av den samma och anpassning efter en
utvardering. Kravet pa interaktion, att gora flera prévningar for att forbattra och utveckla metoden
kommer jag att forbiga. | jamforelse med det empiriska undersékandet och omformulerandet av
hypoteser arbetar man inom design experiment med flera bearbetningar av problem, |6sningar och
metoder (http://edutechwiki.unige.ch/en/Design-based_research). Jag kommer endast utféra en
provning och diskuterar sedan utfallet av denna sa att andra kan ta del av detta och kan utféra nasta

iteration utifrdan min metod.

For att skapa den metod som jag kommer att anvdanda har jag tva studier som bas: Kafais, Frankes,
Chings och Shihs (1998) studie dar tva grupper (elever och larare) parallellt utvecklade spelidéer och
designer for att 16sa braktal i matematiken och Yees, Xuns, Hsueh-Huas, och Duhs (2010) studie dar
arskurs 6-7 elever utvecklade ett spel om vadret. | min studie kommer skoldmnet historia

undersokas.

3.1 En anpassad metod
Studien ar tankt att ske under fyra lektioner (4 70 min) dar eleverna far arbeta med projektet. De

kommer att ha tillgang till samma enklare verktyg som Yee, Xun, Hsueh-Hua och Duh (2010) anvénde,
det vill sdga pennor, fargpennor, fargade papper, skrivpapper, saxar. Men dessutom kommer de ha
tillgadng till sina barbara datorer och internet for att undersoka eller kontrollera faktauppgifter,
anteckna, soka bilder och ljud- eller filmfiler. Under tiden som arbetet fortgar kommer jag att gora
observationer och, i den man det behdvs, handleda. Men jag kommer att i mojligaste man halla mig
utanfor sjalva arbetet. Detta gar forvisso stick i stdv med tydligheten vad géller mal och ramar som
vanligtvis bor karaktarisera ett projektbaserat larande men jag later denna gang friheten och
otvungenheten sta i férsta rummet for att i mojligaste man lata elevernas kreativitet och egna
[6sningar fa spelrum. Eleverna kommer fa ett forbehall och det &r att de inte ska designa nagon form
av fragespel. Detta for att fragor och svar-systemet ar sa etablerat och fast i sin struktur att det inte
tillater eller skapar nagon storre kreativ och nyskapande output. Jag kommer anvdnda mig av
delande av erfarenhetsutbyte, liksom bada ovanstaende metoder. Jag vill att eleverna kommunicerar
sina idéer, inte bara inom den lilla gruppen utan dven utat, i den stora. Men dessutom kommer jag

lagga till en skriftlig dokumentation i form av en loggbok pa Skydrive dar eleverna dokumenterar sitt



arbete i efter varje lektion. Dar far de mojlighet att dokumentera och reflektera 6ver arbetets gang
och dess innehall. Just denna anvander jag som en del i projektet eftersom den hjélper lararen att fa
en uppfattning om elevens larande och kunskapsbildning (Andersson, 2002). Samtidigt staller detta
krav pa goda och omfattande @mneskunskaper hos lararen eftersom processbedémning mer handlar
om en holistisk vardering och inte en analytisk. Helhetsintrycket av arbetsinsatsen kommer att

baseras pa underforstadda kriterier och allmadn amneserfarenhet.

Ytterligare en skillnad jamfort med metoderna ovan ar att jag inledningsvis har ett 6ppet slut. Som
larare kommer jag att lata eleverna sjalva besluta om det behévs mer tid och hur eller om detta ska
redovisas i klassen. Till sist ar det viktigt att podngtera att jag inte heller kommer att férmedla
betygskriterier eller andra bedémningsgrunder for gruppen. Detta av samma anledning som ovan,

eleverna ska ges ett fritt och 6ppet utrymme for kreativitet och provande av metod.

Vad géller utvarderingen kommer jag lata eleverna besvara en enkét. Fragorna till enkdten hamtar
jag till storsta delen fran Doppelts (2003) utvardering av en projektbaserad undervisning. Jag
kommer dock att anvanda skalan 1-4 (1=instimmer inte alls, 4=instammer helt) istallet for 1-5
eftersom jag vill undvika majligheten for eleverna att markera ett alternativ som tydligt ar placerat i
mitten. Istdllet vill jag att de ska ta stallning at det ena eller andra hallet. De kvantitativa svaren
kommer att samlas in och sammanstallas i resultatdelen och tillsammans med de kvalitativa svaren
utgora grunden for en diskussion kring min studies fragestallningar. Att |ata eleverna utvardera och
kommentera sin insats ar en viktig del i design experiment eftersom insamlandet av data och

elevernas delaktighet utgor vasentliga inslag.

3.2 Deltagare

Min undervisning sker pa en gymnasieskola i Partille utanfér Goteborg. Dar gar cirka 700 elever. Den
grupp som jag kommer jobba med bestar av sexton stycken elever som laser andra aret pa
samhallsprogrammet och ar foljaktligen 17 ar. De har amnet historia en gang i veckan. Gruppen
bestar av fyra flickor och tolv pojkar. Samtliga deltagare i studien kommer att vara anonyma och de
vet heller inte om att arbetsomradet de fatt for handen ar underlag till min undersdkning. | den man

som en specifik elev uttalat sig eller skrivit nagot kommer namnet ersattas av en bokstav.

3.3 Tillforlitlighet

Reliabilitet anser jag vara ganska hog. Slutsatserna som jag kommer att kunna dra baserat pa
observationer, loggbockerna, enkdten och elevernas slutliga presentation kommer aven andra att
kunna goéra. Dock kanner jag till gruppen sedan tidigare vilket kan gora att det kan férekomma drag
av i subjektivitet i den meningen att jag med min forforstaelse av elevernas studiesituation kommer

att handleda, presentera eller forklara pa mer eller mindre anpassade satt. Enkdterna och



utvarderingen kommer att vara anonym sa i de fallen kommer detta inte att spela in. Mitt projekt har
hog ekologisk validitet eftersom projektet genomférdes med en autentisk gymnasieklass och jag ar
gruppens larare vilket innebar att det speglar verkligheten ganska val. Vad géller generalitet sa tror
jag mojligheten ar stor att na liknande resultat i jamférbara grupper, dock spelar graden av intresse
for amnet, forkunskaper samt tillgang till tekniska hjalpmedel in. | en grupp med mindre av dessa kan
utfallet bli annat fran engagemang i uppgiften, kreativt arbete och férmaga att skapa en

tillfredsstallande presentation.

3.4 Upplagg av projektet

Fas ett (lektion 1) inleds med en introduktion av projektet. Jag skapar en inspirerande inledning for
att satta igang nyfikenheten och kreativiteten genom att visa en kort film med klipp fran kdnda
historiska handelser, personer och miljder till pigg musik. Jag presenterar mig sjalv som
foretagsrepresentant dar jag kommer till klassen i egenskap av uppdragsgivare till dem. Darefter
presenterar jag uppdraget att skapa en berattande historia som skulle kunna fungera som ett
dataspel, alltsa en design till ett dataspel med malgruppen hégstadieungdomar. Spelet ska handla
om skolamnet historia. Det ska vara larande, engagerande och kul. Redan inledningsvis ger jag
uppmaningen att skapa ett spel utan fragor (alltsa, ingen fragesport). Men for 6vrigt kommer jag vara
sparsam med ramar och inte ge nagra direktiv i form av tid eller betygskriterier eftersom de i
mojligaste man ska tanka “outside the box”. Jag kommer att méblera rummet i grupper om fyra med
namnskyltar fér varje deltagare, sa att de med detsamma kan satta sig och lar kdnna sin nya
arbetsgrupp. Vad géller gruppsammansattningen véljer jag att sjalv gora den eftersom jag da kan
portionera ut eleverna som jag misstanker har storst dataspelsvana. Jag vill ocksa ha en férdelning
som jag kdnner har goda forutsattningar att arbeta ihop. Darefter far grupperna brainstorma kring
vilket omrade inom historia som de skulle kunna anvanda for att skapa ett spel. | slutet av lektionen
vill jag att de delar med sig av sina berattelser och idéer for varandra i ett slags redaktionsmote i
vilket de ger respons, feedback och delar erfarenheter. Efter den avslutande diskussionen och
utbytet av erfarenheter kommer jag be en av eleverna att dokumentera arbetet i ett Oppet, delat

dokument pa klassens hemklassrum pa SkyDrive.

For att forekomma eventuella problem har jag formulerat fyra hypotetiska resonemang kring

problem som kan uppsta under de inledande lektionerna.

1. Nagon av grupperna kanske kommer fram till en idé som mera handlar om att anvanda
befintlig teknik/programvara an att tanka ut ett nydanande pedagogiskt och metodiskt
arbetssatt. Har kommer jag inte rikta om deras arbete eftersom jag vill se hur deras resultat

anpassas till den ramen.



2. Tiden racker inte till. Lektionstiden ar fast och jag tanker forbereda genom att meddela nar
det strax ar dags for samling. Vad géller hela projektet har jag har mojlighet att férlanga
arbetet till att omfatta fler lektioner om detta visar sig nédvandigt.

3. Nagon grupp kan tdnkas hamna i en atervandsgrand och vill byta omrade eller inriktning
efter en tids arbete. Jag kommer lata dem gora det eftersom jag vill att de ska jobba med
nagot de tycker ar lustfyllt och kdnner att de utvecklar.

4. En grupp kanske fastnar eller far idétorka. Da kommer jag att ge rad for fortsatt arbete. Det
ar dock viktigt att halla en bra balans mellan uppmuntran och tips satt emot det fria icke
inrutade tdnkandet. Jag har med mig tips pa befintliga sidor som kan utvecklas/inspirera:

l. Historypin ar en engelsk sida som bygger pa att anvandarna delar med sig av bilder och
beréattelser fran alla varldens hérn. Man faster sedan sin bild med ett héaftstift (pin) pa en
interaktiv karta. Pa sa satt kommer fler och fler platser komma med. Det finns dven en
funktion dar man kan jamféra gamla bilder med hur det ser ut i dag via Google Maps och
darmed fa en inblick i hur samhallen och platser vuxit eller &ndrat karaktar. Denna kan
anvandas som mal fér ett undersdkande arbete dar undersdkningen blir en del av projektet
och dar dven andra kan ta del av materialet, ofta motivationshéjande.

1. RANIJ serious games, De orde van GIS. Detta ar en hollandsk sida och man har gjort ett spel
som gar ut pa att fyra medlemmar i ett hemligt sallskap ska dechiffrera en graffititext.
Utvecklingen och ledtradarna ges i en weblogg och via mejl.

Il Moélndals Stadsmuseum. Fylgja- Tyras fantastiska resa. Upplevelsebaserat larande. Detta ar
ett dataspel skapat for barn i samarbete med Liminal Studios. Det har gjorts med arkeologin
som rekvisita och scenografi. Manga av kladerna och féremalen som finns i spelet aterfinns

pa olika museer. Basen i spelet &r tva arkeologiska fyndplatser i Kallered och Méindal.

Fas tva (lektion tva) kommer inledas med en kort aterkoppling och repetition av projektets innehall
och mal. Darefter kommer eleverna fa arbeta i sina grupper utan nagon ytterligare input. Liksom i
den inledande lektionen avslutar vi med en gemensam reflektion och med att skiva i loggen. Har
kommer jag ocksa att ga in och lasa och kommentera deras loggar for att lattare kunna géra en

avslutande bedémning, eventuell feed-back och uppmuntran.

Under det tredje tillfallet kommer jag inledningsvis be eleverna att reflektera i sina grupper éver det
hittills gjorda arbetet. For att konstruera bra och tydliga speldesigner kommer jag att presentera en
heuristik som verktyg att anvanda for detta andamal. Dickey (2006) har konstruerat ett ramverk av
designheuristiker som hjalp for att integrera berattelse och instruktioner i speldesign. Samma
heuristik anvandes i Yee, Xun, Hsueh-Hua och Duhs (2010) studie och trots att syftet dar inte var det

samma som i min studie anser jag att de kan vara ett tydligt och konkret verktyg i mitt projekt.



Dessa heuristiker for integrerat berattande ar (Dickey, 2006):

. Presentera den dvergripande utmaningen. Den centrala utmaningen ska vara ett

problem eller projekt som blir katalysator for berattelsen.

o Identifiera potentiella hinder och 16sa problem, sméarre utmaningar och tillgangar.
Fram till huvudutmaningen bor det finnas sma hinder eller utmaningar som i larandemiljon boér

kunna l6sas genom att tilldgna sig fardigheter eller kunskaper.

. Identifiera och etablera roller. Under spelets gang traffar hjalten pa karaktarer och

situationer som har olika betydelser och fyller sarskilda syften.

. Etablera den fysiska, tidsbestamda miljon och dessutom kdanslomassiga och etiska

dimensioner av miljon.

o Skapa en bakgrundshistoria. | denna boér det ocksa inga den centrala utmaningen eller

uppmaning till agerande.

o Skapa scener som stoder utvecklandet av berattelsen. En feedback som signalerar nar

spelaren utfort ett uppdrag.

Dickey (2006) menar att ovanstaende punkter kan vara anvandbara i problembaserade,
projektbaserade och casebaserade larmiljoer ddar man arbetar med speldesign. Jag tror att detta kan
hjalpa eleverna att strukturera sin speldesign och upptéacka element som saknas for att spelet ska
kunna uppfattas som logiskt och relevant. Det handlar om att skapa karaktarer, berattelser, teman
och interaktioner mellan figurer och miljoer. Aterigen avslutar vi sedan med gemensam reflektion

och att skriva i loggen.

Den fjarde lektionen kommer att handla om att férbereda for ett erfarenhetsutbyte under lektion
fem. Eleverna ska gemensamt forbereda en presentation som tar upp spelidén, faktasékande,

arbetsprocess och 6vrigt av intresse.

Eleverna avslutat projekt ska eleverna utvardera detsamma utifran femton fragor som jag ber dem
att ta stallning till. Enkaten distribueras till eleven via mejl och fylls i direkt i datorn. Den bestar av tio
pastaenden som eleverna skall placera pa en skala 1-4 dar 1 innebar att man inte instdmmer och 4
att man helt instdmde med det givna pastaendet. De fem avslutande fragorna skall besvaras med
skriven text. Tva av dessa ar en form av egenbeddmning medan de tre avslutande ger eleven

mojlighet att skatta och motivera kamraternas projekt och redovisningar.



3.5 Bedomningen
I min bedémning av elevernas projekt kopplat till kursmal och betygskriterier kommer jag att

anvanda mig av nedskrivna observationer under lektionerna, elevernas dokumentation i loggen,
anteckningar fran de gemensamma reflektionerna, designprojekten samt redovisningen av de
samma, utvarderingen och elevernas skattning av de andra gruppernas projekt. | detta urval kommer
jag att férsoka identifiera vilka betygskriterier som uppfyllts och vilken kunskap som eleven visat prov
pa att inneha eller tillagnat sig. Jag 4r medveten om bristen av att inte pa férhand delgivit mal och
betygskriterier for projektet. Men jag anser att i och med de allmédnna och regelbundet
aterkommande diskussionerna kring detta som vi foretar i klassen borde eleverna dnda ha en relativt
god uppfattning om dessa. Bedémningen kommer vara subjektiv i den meningen att jag gor den sjalv

men samtidigt allmangiltig eftersom jag férhaller mig till laroplanens kriterier och mal.



4 Resultat och analys

| detta avsnitt kommer jag att presentera mina observationer under lektionerna och ge en bild av hur
de olika gruppernas projektarbete fortskridit och utvecklas. Klassen ar indelad i fyra grupper som jag
hadanefter kommer att bendmna som grupp A, B, C, och D. Jag kommer att redovisa varje grupps
arbete under de fyra lektionerna i separata avdelningar. Dar kommer jag att ta upp utdrag fran
elevernas loggbocker och intryck fran sammanfattande diskussionerna i slutet av varje lektion.
Dessutom kommer jag diskutera hur jag tankt arbeta med bedémningen av eleverna pa ett
processinriktat och formativt satt samt redovisa och analysera resultatet av min enkatundersoékning

bland eleverna.

4.1 Gruppernas arbete
Den forsta lektionen inleds med nagot 6verraskade elever da jag kommer in i klassrummet i

egenskap av uppdragsgivare for ett speldesignforetag med min Mac under armen. Efter att ha
presenterat mig och bett eleverna att satta sig pa anvisad plats startar jag filmklippet. Detta vacker

stor nyfikenhet och flera av eleverna borjar foérsoka identifiera personerna som flimrar forbi.

4.1.1 GruppA
Grupp A ar under den inledande lektionen lite forsiktiga och staller manga fragor av typen: “Hur langt

ska det vara?”, ”Ska vi skriva en berattande text?”, “Hur ska vi redovisa det har arbetet?” De stannar
kvar i en av dem forvédntad lektionsroll dar jag som larare styr aktiviteten och de féljer
instruktionerna i cirka tjugo minuter innan de borjar agera mer fritt. Da boérjar fundera pa idéer till ett
spel och vilken historisk handelse eller person de vill koncentrera sig pa. Efter ytterligare en tio

minuters diskuterande borjar de skissa pa ett projekt med Romarriket som bas.

Figur 1 Gupp A gor inledningsvis en mindmap over sitt omrade: Romarriket.



Man borjar tillverka en tankekarta for att strukturera och delge varandra sina tankar. En av eleverna
utses att fora anteckningar och de andra bidrar tillsammans med input. Gruppen funderar pa att ha
flera nivaer i spelet och dven som inledning av spelet ge en presentation av den historiska kontexten.
Man anvander datorerna, visar varandra bilder och filmsekvenser fran den aktuella tiden. Till den
andra lektionen har gruppen bestamt sig for att arbeta vidare med Romarriket och utforma en design
liknande den struktur som the Sims™. Man tanker sig en samhallsbyggnadsstruktur i tva nivaer. Dels
ett uppdrag som innebér att skapa och bygga ut sjdlva staden Rom fran dess tillblivelse fram till det
blir en riktig stad. Detta utspelar sig ett par arhundraden for Kristi fodelse. Nar man klarat detta
uppdrag kommer man gora ett tidshopp i spelet. Da befinner man sig cirka ar 50 efter Kristus och da
kommer uppdraget besta av att utoka riket och erdvra nya provinser pa kontinenten. Den tredje
lektionen jobbar gruppen vidare med att tanka ut olika levels (nivaer) i sitt spel. Deltagarna inser att
de behover beskrivningar till dessa och delar upp arbetet med att soka bakgrundsinformation till
dem mellan sig. De behover ocksa olika scener som visuellt stod till den period de vill presentera. En
av eleverna kor fast i sitt s6kande. ”Jag hittar inget om det har, jag ger upp”. De andra i gruppen
kommer till undsattning och samlas kring elevens dator och ger tips pa alternativa vagar. Efter ett tag
arbetar eleven ater metodiskt med att fa fram relevanta uppgifter. Under det fjarde tillfdllet kommer
en av eleverna med en forarbetad sida full av information om Caesar och kopplingar till designen. Tva
av dem hjalps at att skriva in den nya informationen i programmet. Samtidigt sitter en av de andra
eleverna i gruppen och soker efter olika mojligheter att presentera gruppens spelidé. Efter en stunds
letande fastnar han for iWeb som ar ett webbpubliceringsvertyg att i for att i forsta hand publicera
hemsidor med text, bilder, filmklipp och liknande. Nar eleven hogt tillkdnnager sitt fynd i
klassrummet strommar flera intresserade fran de andra grupperna till for att ta del av detta. De har
en klar strategi for hur designidén ska presenteras. ”Vi borjar sa har, med en introduktion, det brukar

alltid bérja sa i de spel som jag spelar”.
Utdrag ur elevgruppens logg:

"Vi kom fram till att gora ett spel om Romarriket, de forsta 2-4 levlarna gar ut pa att
bygga upp en stad vid floden Tibern. Sen har vi ett tidshopp (med info om vad som hant
undertiden) till Ceasars tid dar man ar en av hans medhjalpare och ska hjalpa honom att
bilda en armé sa att man kan erdvra andra lander i ndrheten och pa sa satt utvidga
Romarrikets granser. Man far dven andra uppgifter att hjalpa Ceasar med under spelets
gang sa att man kan ga runt och utforska staden man befinner sig i. Nar man sedan har
utvidgat Romarriket till den storleken det blev sa ar spelet fardigt, har foljer dven en

eftertext och "videosar"/"klipp" om rikets fall.



Spelet borjar med att spelaren far en uppgift vad han ska gor de forsta levlarna och text
forklara om floden Tibern och hur det ser ut och vad du ska gora. Sen sa blir det
tidshopp och vi forklarar i en riande text vad som har hant under denna tid. Man

befinner sig nu i Caesars tid och man ska nu hjalpa honom med att utvidga sitt rike.

Idag pratade vi lite mer om upplagget samt letade videos pa Youtube. En utav dem vi sag
bestamde vi oss for att anvanda efter tidshoppet, efter texten som foljer det. Vi kom
fram till vem som skulle skriva vilken text sa att vi sedan kan anvanda nasta lektion till
att sammanstalla och satta ihop en gemensam redovisning. B ska skriva texten som
kommer upp i spelets borjan, for "del 1" dar man bygger upp vid floden Tibern osv. Har
ska det sta lite fakta om omradet och historian. R ska skriva lite olika uppdrag sa att man
kan fa ett hum om hur dessa kan komma att se ut senare. M ska skriva texten som
kommer upp nar man har klarat av "del 1" och det gors ett tidshopp, har ska det sta vad
som har hant under sjalva tidshoppet. G ska skriva texten som kommer upp nar sjilva

III

spelet ar avklarat dar det star information om Romarrikets fal

Nar gruppen redovisar berattar de om bakgrunden till spelidén och anvander
presentationsprogrammet Keynote och ett filmklipp som de hamtat fran Youtube. Spelet tar sin
borjan i och med att Romulus enligt legenden besegrat sin bror Remus och kan grunda en stad vid
floden Tibern. Har presenterar de ett ganska langt faktaavsnitt som de motiverar med att man
inledningsvis vill veta vad som hant och hur du (spelfiguren) kommit hit. Level 1-4 gar sedan ut pa att
bygga upp staden, hitta och anskaffa material for detta, bygga upp en armé och uppfylla folkets krav
eller ta hansyn till dess klagomal. Darefter sker ett hopp i tiden och level 5-14 handlar om stadens
och sa smaningom, rikets utvidgning. Gruppen har ocksa en idé om att inte lata spelet ta slut i och
med att Rom faller och gar under utan att spelaren ska ha maojlighet att lata riket 6verleva och ta nya

och andra beslut i en framtid som ingen kdnner och som spelaren sjdlv maste skapa.

4.1.2 GruppB
Grupp B inleder lektion ett entusiastiskt och inspirerat. Omedelbart boérjar eleverna att dela med sig

av sina erfarenheter av bra spel som de gillar. Diskussionen dr omfattande men relativt snabbt
bestammer de sig anda for ett omrade att arbeta vidare utifran. De vill utveckla en speldesign som

utspelar sig pa vikingatiden och som dessutom involverar den tidens gudavarld.



Figur 2 The story of Birka tar form med hjalp av enkla verktyg

De borjar s6ka efter miljobilder, filmklipp och musik for vidare inspiration. Man skissar upp sin idé pa
papper. En av eleverna borjar tillverka en spelfigur av post-it-lapparna. Eleverna déper sin design till
The Story of Birka och de beslutar sig for att sjdlva spelet ska inledas med att man skapar en avatar, i
det har fallet en viking eller skoldmé. Denne ska sedan bilda ett hem och skaffa sig en vankrets. Man
har ocksa en tanke om att via offer till gudarna kunna paverka din framgang i spelet. Under lektion
tva fortsatter gruppen utveckla sin vikingadesign. Man jobbar vidare med tankar kring den skapade
avatarens bakgrund och bestammer sig for att denne ska aterkomma fran ett plundringstag och finna
sin hemstad Birka nedbrand och forstord. Utifran detta scenario maste spelaren borja ateruppbygga
staden och skaffa de varor och det material och den hjalp som behovs for att detta ska lyckas.

Gruppen viljer ocksa att jobba med sin design i presentationsprogrammet KeyNote.
Utdrag ur elevgruppens logg:

"Var grupp var ratt snabba och kom snabbt igang med projektet. Lektionen dgnade vi till
att forst bestamma vad for spel vi skulle ha, nér vi var 6verens sa bestamde vi namnet
som blev "The story of Birka" som aven forkortas T.5.0.B. Vi fick idén av spelet SIMS och
tankte att det skulle vart lite kul med var egen version. | spelet far du borja med att

antingen vélja att vara en viking eller en skéldmo. Nar du ar klar med det kommer du till



forstérda Birka som DU da skall bygga om pa nytt. Spelet kommer dven ga ut pa att du

far ga pa uppdrag, offra till Gudarna, bilda familj osv. /S

Idag har vi fortsatt pa var Power Point som introducerar och presenterar vart spel. Den
enda nya idén vi har kommit pa ar att gora allt pa engelska istéllet, da vi tycker att det
ger en haftigare bild av allting. Annars har vi bara fortsatt pa grundidén, det tar tid att
hitta ratt bilder till den texten och historien vi vill berdtta. Som det ser ut nu kanske en
mindre presentation av ett alternativt liv i Birka komma senare, den &dr anpassad mer for
tjejer som inte gillar att vara ute och slass. Vi vill nd en sa stor malgrupp som majligt och
inte inrikta oss pa nagot kon eller personlighet. Vi har kommit pa att vi kan behoéva

arbeta en stund hemma, da det tar tid att fa ihop en bra Power Point/M.”

Under nasta lektion arbetar de vidare med sin idé. De fyller pa med information och en berattelse
som tar upp kontexten i spelidén samt skapar en framatrorelse i handlingen. En halvtimme in pa den
sista lektionen kommer de stormande i korridoren. ”Vi ar fardiga!” ”Kan vi inte fa redovisa nu?”.
Gruppen gladje gar inte att ta miste pa. Vi tar en diskussion kring att spara presentationen pa ett

sdkert stélle, SkyDrive, samt att de delar den med varandra sa att alla har den fardiga versionen.

PRESENTATION

THE STORY OF BIRKA

Figur 3 Inledningen till The story of Birka
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Figur 4 Under spelets gang kommer anvandaren att behova ta hjdlp av gudarna fran den nordiska mytologin for att klara

sina uppdrag

» Make your own viking/

shield maid
» Rebuild Birka

# Travel on missions

Sacrifice to the gods

» Start a family

Figur 5 Uppdragen presenteras i en introduktion

Redovisningen gor elevgruppen i Keynote i vilket de anvant flera effektfulla detaljer vid visningen av
bilder och text. De har anvadnt engelska som sprak i instruktioner och 6versikter eftersom de anser
det coolare och mer internationellt. De berattar ocksa om en sen idé med att dela upp spelet i tva

delar. Den forsta mer anpassad for killar dar en stor del av spelet gar ut pa att erévra och slass. Del



tva skulle ddremot vara mer anpassat for tjejer och hade mer fokus pa bygemenskapen, familj och

relationer.

4.1.3 GruppC
Aven den tredje gruppen (C) har en kort startstracka och ger uttryck fér en sa stor mangd historiska

forslag och idéer att de inte vet var de ska ta avstamp. Diskussionerna ar hogljudda och omfattande.
Flera i gruppen kommer med idéer. Man resonerar om det &r lattare att ta ett omrade som man
redan arbetat med eller om de ska ta ett omrade som de inte last tidigare. Till slut tar dock en av
elevernas intresse for japansk historia dver och de borjar skapa en idé vars kontext ar shoguntiden,
det vill sdga de militdra befalhavarna i riket mellan 1192-1886. ”"Men, vi vet ju ingenting om Japans
historia”, sdger en elev nér uppgiften plotsligt tycks dvermaktig. Efter ett tag enas de kring ett beslut

att alla i gruppen till ndsta gang far ldsa in sig pa varsin del av historien sa att de kommer vidare.

Figur 6 Grupp C soker efter information om den japanska historian fér att fa en ingang till sin speldesign.

| inledningen av den andra lektionen meddelar gruppen att man Gvergett sina ursprungliga planer pa
en design kopplad till Japans historia. ”Vi kan for lite om historian”. "Det ar for mycket namn”. De
inser att detta omrade kraver mer inlasning och tid for att na tillracklig forstaelse for att vara rimligt i

projektet och véljer istéllet att starta en ny brainstorming-session. Nu hamnar de efter intensiva



overlaggningar i Egypten och Rom som historiska utgangspunkter. Utgangspunkten blir Julius Caesar
och hans arvingar. Denna slaktsaga kommer att leda spelaren till nya epoker i historien dar man
maste klara av utmaningar kopplade till tiden for att 6verleva och kunna ga vidare i spelets nivaer. En
av eleverna jobbar med filmskaparprogrammet iMovie for att komma underfund med hur de kan
anvanda det for presentationen. Tva av de andra anvander Googles sokmotor for att finna

information. De verkar ndjda med resultatet pa Wikipedia och laser in sig pa detta.
Utdrag ur elevgruppens logg:

"Vi hade planerat gora ett spel om samurajer och ninjor men vi lyckades inte hitta sa
mycket fakta och det blev for svart. Nu har vi planerat att skriva om Caesars attling som

gar genom stortiden dar historien spelade roll. /R

Denna lektion har vi arbetat effektivt med att sammanfatta vart arbete och gatt fran
manuset till redan pa bérjade trailer och bildspel. Vart arbete har nu kommit pa god vag
med det ar fortfarande mycket att géra. Jag har delat upp arbetes uppgifter at allainom
gruppen, R och P hjalps at med bildspelet och F har pabérjat att fa in material till var
trailer som vi senare skall pa gora. Sjalv haller jag pa med texten och informerar de

andra vad som skall tas med i gruppens arbete. /J”

Under den fjarde lektionen tar en av eleverna fram en manustext till designen som han arbetat fram
hemma till dagens lektion. De lagger in den i presentationen. Gruppen har nu gatt over till att arbeta
med bildvisningsprogrammet iPhoto eftersom de dnskar anvdanda manga stillbilder fran olika epoker

for att skildra sin spelidé. Speldesignen dops till Legacy of Caesar.
Sa har beskriver eleverna sjalva sin idé i sin presentation:

”ldén med spelet ar att det ska folja en slakt under flera generationer. Den forsta
generationen ska starta i romarriket dar man far en inblick ur antikens Rom. Den ska
sedan fortsatta till Caesars sons tid i Egypten dar man lar sig mer om den tiden i
Egypten. Spelet/historien ska sedan fortsitta genom flera generationer dar man far en
inblick i tiden pa detta sett. Malet med spelet ar att man skall ta sig igenom stor
historiska handelser under manniskans historia och fa nya kunskaper om dessa epoker.
Spelet skall ocksa vara underhallande och tillfredsstéllande for spelaren. Nar spelaren
har klarat av spelet ska han eller hon ha fatt in viktiga historiska hdndelser till sin

allmanbildning och dess historiska kunskaper. Vart spel fokuserar pa viktiga varldsliga



héndelser och personer. Vi har lagt in ndgra mytomspunna organisationer i spelet trots
de inte ar helt historiskt korrekta. Spelet avslutas med en nutida spelidé dar ens
kunskaper om tidigare historier testas, allt detta du lart dig historiskt ar viktigt for att i

slutandan radda varlden.”

Figur 7 Inledningen till speldesignidén hos grupp C.

Elevgruppen gor en ganska hastig genomgang av sin speldesign och far féljaktligen manga fragor fran
den lyssnande delen géllande hur man ska ga vidare i spelet och hur man ska veta vilken person man
ar i spelet samt vilket uppdrag man har eftersom det dr ganska ordentliga hopp i tiden. De forklarar

dock talmodigt sin tanke med spelets struktur och framatrorelse tills alla ar néjda och har fatt svar pa

sina undringar.

414 GruppD
Grupp D var halverad vid uppstarten den forsta lektionen och saknade tva sjukskrivna elever. De tva

narvarande inledde lite trevande och borjade skissa pa ett fragespel. Efter att jag repeterat villkoren
slappte de lite motstravigt idén och borjade skissa pa en ny. Detta gav dock inte nagon utdelning
under den tid som var kvar av lektionen och stamningen var lite avslagen. Under lektion tva far
gruppen lite mer input i form av tva nya medarbetare. Diskussionen tar ny fart och de fastnar for en

idé om historiska mord. Tva av eleverna skapar en tankekarta for att strukturera innehallet till sin idé.



Figur 8 Grupp D gor ett forsta utkast till sin speldesign.

De vill skapa en speldesign som gar ut pa att spelaren ska delta i/utféra olika kinda mord i historien.
Som exempel tar de upp mordet pa den romerske kejsaren Caesar, USA:s president Lincoln och
Kennedy och Mahatma Gandhi. Spelaren maste se till att utfora dadet vid ratt tidpunkt och med ratt
vapen samt medhjalpare for att bli godkdnd och fa ga vidare till ndsta niva. Pa sa satt menar de att
spelet ocksa kommer vara larorikt eftersom spelaren tvingas att satta sig in i dadets historiska
kontext for att lyckas. Under tredje och fjarde lektionen jobbar de med att skapa miljéer och
information samt 6vergangar mellan de historiska skeenden som ar aktuella. De skapar filmscener till

designen i iMovie med filmklipp och programmets fardiga mallar.
Utdrag ur elevgruppens logg:

”Var grupp var endast 2 stycken férsta lektionen men nésta slog vi ihop vara hjirnor och
kom fram till denna banbrytande idé! Vart spel kommer vara i en helt annan klass an
nagot annat spel som finns pad marknaden och pa idéstadiet. Spelet gar ut pa och ta dod
pa viktiga och kdnda personer i varldshistorien. Med hjélp av en tidsmaskin ska man dka
tillbaka i tiden och om det behovs skaffa sig en identitet och déda till exempel Julius
Ceasar. Vi gjorde klart var Power Point och kollat efter bra musik och forsékt anvanda

iMovie.”



Eleverna poangterar i sin redovisning att spelaren” slapps” som olika identiteter i de historiska
epokerna och att man dar ska forkovra sig i historien samtidigt som taktiken ar viktig. Spelaren maste
hela tiden fatta ratt beslut och ndrma sig handelsen pa ratt historiskt satt utan att avsloja okunskap

eller andra tveksamheter.
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HISTORY ASSASSIN

Figur 9 Grupp D inleder sin presentation med ett filmklipp skapat i iMovie.

Handling

Malet ar att aterskapa historien i form av att ta
déd pa kanda ledare.

Du slapps som en person i olika tidsepoker.
Ibland tilldelas du en identitet, ibland inte.

Mordet ska ske samma tid och plats som i
historien.

Figur 10 Handlingen, det vill sdga uppdraget och syftet presenteras i tydliga punkter av grupp D.



Olika personer som kan finnas i

spelet
Hitler Okénd 1945
Jesus Judas 37 e.kr.
Kennedy Lee Harvey Oswald 1963
Gaddafi Rebel/soldat 2011
Abraham Lincoln John Wilkes Booth 1865
Olof Palme Okéand 1986
Gandhi Nathuram Godse 1948
Luther King James Earl Ray 1968
Osama Bin Ladin Amerikansk soldat 201

Figur 11 Grupp D ger ocksa exempel pa tankbara historiska personer som ar aktuella i spelet.

4.1.5 Bedomningen
Eftersom gruppen jag undersdker laser Historia B-kursen kommer jag ocksa i min diskussion utga fran

de betygskriterier som géller dar. Nedan ska jag férsoka att ringa in de mest frekventa begreppen

inom varje betygssteg.

Vad géller betyget E handlar det i huvudsak om att eleven oversiktligt ska kunna redogéra for
héndelser, personer och forandringsprocesser. Med viss sédkerhet anvdanda nagra historiska begrepp
samt gora enkla reflektioner. For betyget C ska eleven utférligt kunna redogdéra for
forandringsprocesser, handelser och personer, jamféra olika tolkningar och dra valgrundade
slutsatser samt med viss sdakerhet anvanda historiska begrepp. For att na betyget A skall eleven
utforligt och nyanserat redogéra for forandringsprocesser, handelser och personer under olika
tidsperioder, jamfora tolkningar och dra valgrundade och nyanserade slutsatser samt med sakerhet
anvanda historiska begrepp. Vad géller betygen D och B ska de kriterierna for betyget narmast under

samt dvervagande del for betyget 6ver vara uppfyllda. Se vidare bilaga 1.

Nar jag soker efter kriterier som kan vara relevanta att bedéma i den process som jag arbetat med i

projektet har jag identifierat fyra omraden som jag kan gardera enligt nedanstaende matris dar de



mest framstaende begreppen anvands. Denna underlattar for mig som larare att urskilja de olika
nivaerna under och i samband med de bedémningstillfdllen som ges i processinriktat arbete som
diskussion, loggbok, observation, redovisning, dokumenterat material och utvardering. Har anser jag
mig kunna efter genomfort projekt finna ut vilka utav mig utvalda och relevanta kriterierna som ar

aktuella for varje enskild elev.

Betyg E Betyg C Betyg A

Oversiktligt Utforligt Utforligt och nyanserat
Enkla exempel Enkla exempel Komplexa exempel
Med viss sakerhet Med viss sakerhet Med sdkerhet

Redogora for handelser

Ge exempel pa enskilda
personer och forklara

deras betydelse

Redogora for
forandringsprocesser
(forlopp, orsak,

konsekvens)

Anvanda historiska

begrepp

Figur 12 Matris for bedomning av ett projektbaserat larande i historia.

4.1.6 Utvdrdering
Det visade sig att andelen elever i gruppen som spelade dataspel pa fritiden var varierat. Halften

angav att de ofta spelade medan flera ocks3 sa sig inte spela s& ofta. Overlag var eleverna néjda eller
mycket néjda med projektets innehall, upplagg, tydlighet och presentation. De flesta ansag ocksa att
deras egen insats i arbetet varit god och att de garna skulle vilja arbeta pa ett liknande satt igen och
dven i andra @mnen. En klar majoritet ansag sig fatt fordjupade kunskaper om den historiska epok de
arbetade med. Samtliga i undersokningen kunde ge exempel pa bade nya kunskaper som de lart sig
men dven dldre som de befast och repeterat. Nagot farre, men dnda en majoritet ansag att de

forstarkt sina kunskaper i presentationsteknik.




Nar eleverna fick maéjlighet att rangordna de fyra projekten visade de sig att grupp D fick flest roster.
Kommentarerna till detta handlade om att presentationen var bra, idén var intressant och
nyskapande och det var tydligt vad uppdraget gick ut pa. Nast flest roster fick grupp C som ocksa fick
berém for en bra presentation, att idén var rolig samt att uppdragen utspelade sig i flera skilda
historiska epoker. Tredje plats delades mellan grupp A och grupp B. Eleverna tyckte att spelidén om
Romarriket hade bra fokus pa just historia samt att det var intressant att man kunde spela vidare och
"andra Roms 6de”. Dock tyckte flera att presentationen inte riktigt holl mattet och att gruppen
kunde varit mer engagerad har. Vad géller speldesignen om vikingatiden tyckte flera att
presentationen var mycket bra och att det &r intressant att fa agera som viking. Nagra uttryckte dock
att tanken var lite for lik det redan existerande spelet Sims™ och darfér ansags som mindre

intressant och nyskapande.



5 Diskussion
| denna efterfoljande analys kommer jag att forsoka ge svar pa fragestéallningarna som tillhor studien

och koppla resultatet till bakgrundslitteraturen. Mina fragestallningar till projektet handlade om hur
val den metod som jag sammanstallet fungerar for amnet historia och for elever pa gymnasiet.
Vidare 6nskade jag ta reda pa hur vél eleverna hanterar uppgiften, huruvida gruppernas resultat
kommer att skilja sig at, vilken uppfattning eleverna har om metoden och om den &r vérd att arbeta
vidare med samt, slutligen om elevernas arbete ocksa gar att bedéma enligt historiedmnets

betygskriterier.

5.1 Hur val fungerar metoden?
En av de stora fortjansterna med metoden som jag anvander ar erfarenhetsutbytet, att grupperna

efter varje arbetspass delar med sig av arbete, tankar, idéer, presentationsmdjligheter vilket ger de
andra mojlighet att gora liknande upptackter vad galler faktakallor och presentationsteknik. Kafai,
Franke, Ching och Shih (1998) arbetar just med erfarenhetsutbyte som aterkommande moment i sin
process, dessutom podngterar Jamterud (2010) i in artikel vikten av att dela med sig av sitt material
vilket gor det lattare att lara av varandra eller av nagon med mer erfarenhet samt att eleverna blir
aktiva och deltagande for att finna egna losningar. Detta utbyte av erfarenheter sker ocksa inom den
enskilda gruppen dar deltagarna delar med sig av diverse olika erfarenheter fran kunskap till idéer

och presentationsverktyg och datakunskap.

5.1.1 Hur hanterar eleverna uppgiften?
Eleverna i samtliga grupper deltar aktivt i arbetet med projektet under stérre delen av de tilldelade

lektionerna. Jag kan notera tre olika satt for grupperna att komma samman kring uppgiften. Tva av
grupperna (B, D) diskuterar inledningsvis innebérden av sjalva uppgiften, forscker kartldgga vad som
skall géra och hur. Den tredje (C) kastar sig direkt in i den kreativa processen med att designa sjalva
spelet medan den fjarde gruppen (A) stéller kontrollfragor vad géller omfang och redovisningssatt.
Att angreppssattet varierar finner jag inte forvanande eftersom gruppen beroende pa dess
medlemmar och deras instéllning och férhallande till skoluppgifter ar varierande. Daremot ar jag
mycket n6jd med att tre av grupperna ganska snart nar en fas nar de identifierat uppgiften, gjort
klart att samtliga i gruppen foérstatt den pa samma satt och satter igang med projektet. Jag tror att
min lektionsinledning spelar roll. Ar jag positiv och engagerad smittar det av sig pa grupperna. Inleder
jag pa ett ovantat satt eller presenterar en 6vning som en utmaning blir eleverna nyfikna och

entusiastiska att ta itu med densamma.

Angreppssattet efter denna inledningsfas paminner om varandra i tva av de fyra grupperna (B, C).
Man hamnar i en intensiv brainstorming-sekvens vilken innefattar synpunkter pa historiska epoker

som ar intressanta och skulle vara roliga att anvanda som spelplan, férevisande och berdattande om



populara spel som medlemmarna har goda erfarenheter av (bade med historia som tema men dven
andra plattformsspel, dventyrsspel och kunskapsspel) och deras upplagg, samt sékande efter
inspirerande bilder. | den tredje gruppen (A) som visade lite osdkerhet gallande projektets frihet och
stallde fragor om tydliga ramar lagger sig oron efter en stund och man satter igdng med att spana
idéer vad géller en historisk kontext som spelet kan dga rum i. Den fjarde gruppen (D) kommer in pa
ett sidospar. Dels saknar man halften av deltagarna pa grund av sjukfranvaro, dels uppmarksammar
man inte min instruktion om att projektet inte far vara ett fragesportsspel. Visst missmod sprider sig
nar jag aterupprepar forutsattningen och det tar en tio minuter innan de fatt upp humoret igen och
fortsatter sitt spanande av nya idéer. Jag uppfattar det som att projektets idé med en speldesign som
pedagogiskt verktyg liksom Triantafyllakos, Palaigeorgiou och Tsoukalas (2010) poangterar verkligen

snabbar upp flodet av idéer och dven gor sjdlva startstrackan innan man &r igang och jobbar kortare.

Vad galler sjalva kunskapandet verkar som eleverna tenderar att vélja ett historiskt omrade som
spelkontext som de kdnner att de nagorlunda beharskar eller som de relativt nyligen kommit i
kontakt med. Den fornislandska litteraturen dar bland annat berattelserna om asagudarna aterfinns
ar ett omrade som vi tidigare under hosten arbetat med i &mnet svenska. Romarriket avhandlades
for ganska precis ett ar sedan i &mnet historia. Beromda mord genom historien har vi inte arbetat
med som amnesomrade, daremot aterfinns ju mordet pa Caesar som viktig ingrediens nar man laser
just om Romarriket. Anledningen till ndmnda val av omrade kan bero pa att forforstaelsen ger dem
tydligare idéer om hur ett spel ska kunna konstrueras och vilket innehall som kan tankas vara
relevant. Detta skapar ocksa en trygghet och dr en gemensam forforstaelse bland gruppens

medlemmar.

Till skillnad fran Kafais (2006) resonemang om att det inte beh6vs nagon dyr teknik for att hjalpa
eleverna att designa intressanta karaktarer och miljéer, anser jag att arbetet daremot kan
underlattas med hjalp av tillgang till en dator. Tre av de fyra grupperna inledde forvisso sitt arbete
med att anvanda enkla verktyg som pennor och papper. Ganska snart gick de dock over till att soka
information, delge varandra information och att dokumentera med datorns hjalp. Dessutom kommer
datorn val till pass nar det géller att skapa bra och vilarbetade presentationer av sina idéer. Detta
tror jag ar viktigt inte minst for att fa till proffsiga presentationer som till viss del liknar de spel som
eleverna sjalva kommit i kontakt med. | utvarderingen ar det flera av eleverna som just poangterar

sjalva kvalitén i presentationen som en viktig faktor for det totala arbetets varde.

Nar jag vid det tredje lektionstillfallet presenterade Dickeys (2006) designheuristik reagerade
grupperna olika. Tva av dem(B, C) iakttog punkterna och fortsatte sedan jobba vidare utan att ta

vidare notis 6ver dem. Nar jag fragade dem om punkterna varit till ndgon nytta svarade de att de att



de redan hade ténkt in de omraden som jag presenterade och gick kort igenom fér mig hur upplagget
pa speldesignen var tankt. Vad galler de tva andra grupperna (A, D) arbetar de med dessa pa det satt
som Yee Xun, Hsueh-Hua och Duh (2010) tar upp, namligen for att kontrollera om berattelserna var
[ampliga som ett spel. Man stammer av sitt innehall och strukturerar det efter Dickeys
innehallsrubriker. De uttrycker sig positivt och menar pa att det underlattade fér dem att tanka pa
historian och kontexten i en slags spelterminologi. Min slutsats av detta ar att heuristiken ar ett
relativt viktigt verktyg for att ge eleverna en mojlighet att antingen stimma av eller att strukturera

sina tankar och idéer gallande speldesignen.

5.1.2 Kommer elevernas resultat att skilja sig at?
Elevernas speldesigner uppvisar bade likheter och skillnader. Presentationerna ar ungefar lika langa,

fem till sju minuter. Tva av gruppernas speldesign tar avstamp i en historisk kontext dar det sedan
galler att bygga upp eller aterskapa ett samhalle samt skapa ett socialt liv. De tva andra ar inte
tidsbundna vad galler helheten utan utvecklas under flera tidsperioder. Daremot ar varje ny niva
kopplad till en tydlig epok. Alla grupperna poangterar vikten av att spelaren far och tar till sig
information och fakta om historien for att kunna komma vidare eller lyckas med spelet. | grupp C
sager till exempel eleverna att spelaren kommer att fa ta del av faktauppgifter under en tidsepok
som den sedan kommer att behdva kdnna till for att klara en utmaning pa en annan niva senare i

spelet.

Vad som ar vart att notera ar de allmanna diskussioner som foljer pa tva av redovisningarna. Grupp A
later mojligheten att Romarriket lever vidare vara 6ppen for spelaren. Denna skulle da kunna
fortséatta rikets historia utifran egna beslut och val samt konsekvenser av de samma. Detta scenario
bidrog till en givande diskussion med kontrahistoriskt tema i gruppen. Nagra papekade att den
historiska riktigheten skulle ga forlorad och ifragasatte den mojligheten medan andra tyckte det lat
spannande och skulle vara en lamplig utmaning nar man klarat de inledande och huvudsakliga
delarna av spelet. Nagon papekade att man da forhoppningsvis hade sa pass mycket kunskap att man

kunde gora riktiga och nya 6vervaganden vad galler rikets 6verlevnad.

Efter att grupp B hade redovisat diskuterade eleverna konsaspekter pa dataspel, bade vad galler
reklam, figurerna i spelen och vilka egenskaper eller uppdrag som man respektive kvinnor tilldelas.
Gruppen berattade att den forsta delen i deras speldesign var tankt for pojkar eftersom den
handlade om att réva och slass. Den andra delen daremot var mer inriktad pa att bygga upp ett
fungerande samhélle och knyta kontakter vilket gruppen tycke vara mer anpassat for flickor. Eleverna
identifierade spel som de tyckte var typiska kill- och tjejspel och motiverade varfér. Diskussionen

fortsatte sedan att inbegripa speltillverkare, kapitalism, intressen och malgrupp. Jag fick har



ytterligare tillfdlle att genom att stalla nya fragor och med jamna mellanrum summera ihop och leda

debatten vidare fa en tydlig uppfattning om elevernas kunskaper i att argumentera och diskutera.

5.1.3 Elevernas uppfattning om metoden
Vad galler elevernas uppfattning om metoden upplever jag de som mycket positiva vilket ocksa

svaren i utvarderingen understryker. Under lektionerna har de jobbat framatsyftande och fokuserat.
Det har varit en genomgaende positiv stamning i grupperna trots nagra mindre bakslag pa vissa hall.
Under tva tillfdllen under den manaden som projektet varit i gdng har grupperna valt att jobba med
omradet under sa kallad studietid, det vill séga, lektionstid som inte ar bundet till nagot amne utan ar
fri att disponera till arbetsomraden eller beting som man for tillfdllet arbetar med. Samtliga grupper
har arbetat hemma mellan lektionerna med att skriva manus eller sammanfattande férklaringar till
sina spel utan att jag uppmanat till detta. Eleverna har ett gott och 6ppet forhallningssatt till
projektet och uttrycker en egen 6nskan av att fa redovisa sin design. Jag upplever det som att de &r
stolta och géarna vill visa upp vad de gjort. Samtidigt ar de nyfikna pa de andra gruppernas arbete.
Aven om de jobbat i grupper s& har de vistats i samma rum och i viss man kunnat ta del av varandras
idéer vilket har skapat en nyfikenhet. Eleverna gar till varandras grupper under arbetet for att bolla
idéer. Parallellt som eleverna kommer pa bra idéer eller tips kommunicerar de garna detta hogt
vilket gor att idén sprids och uppmarksammas dven av elever utanfor kdarngruppen vilket dven

Baytak, Land och Smith (2011) lyfter fram som en viktig del i processen i sin studie.

Trots att jag medvetet valde att inte presentera mal och betygskriterier i inledningen av projektet
visar utvarderingen anda att eleverna inte upplevde detta som ett problem utan att de hade klart fér
sig med vad och hur de skulle arbeta. | utvarderingen anser majoriteten att upplagget av arbetet var

tydligt liksom sjalva uppdraget.

Jag upplever det som att metoden ar val vard att arbeta vidare med. Elevernas positiva respons och
reflektioner under lektionerna tyder pa detta. Man skulle kunna tro att metoden fungerar bra darfor
att det ar nyhetens behag, men jag anser att det ar en bra pedagogisk metod just for att vi utfor ett
arbetsomrade med for eleverna helt nya verktyg i ett kint sammanhang, det vill sdga skolan.
Foljaktligen bor en metod liknande den som jag studerar vara intressant for gymnasieskolan och dess
larare eftersom jag tolkar det som att min studie av metoden spelutvecklingsbaserat larande just
pekar mot att omsatta idéer i praktiken, initiativtagande, samarbete och ett pedagogiskt

forhallningssatt som ar processinriktat vilket ligger i linje med laroplanernas mal.

5.2 Gar elevernas arbete att bedoma enligt amneskriterierna?
Den processinriktade formativa bedéomningen, dar man ger regelbunden respons, ger ett mervarde.

Jag anvander flera delmoment for att kunna gora en adekvat bedémning. Detta handlar bland annat



om uppgiftens konstruktion som ocksa Ekmark (2011) och Doppelt (2003) betonar. Andersson (2002)
tar ocksa upp loggboken som ett effektivt verktyg for denna formativa vardering. Lundahls (2011)
fem strategier berdr ocksa punkter som starker bedémningens roll i larandet och som 6kar

trovardigheten och relevansen gentemot eleverna.

Det &r av stor vikt, bade vad géller tydlighet mot elever och vad géller den formativa bedémningen
att staka ut kursen och vara tydlig med mal och vart eleverna ar pa vag, kriterier och arbetsuppgifter
(Doppelt, 2003), (Ekmark, 2011). Denna tydlighet har jag medvetet férbisett men i och med att jag
kan ta del av en stor mangd bedémningsaspekter anser jag mig kunna géra en vardering som ar
relevant och som ocksa kan accepteras av eleverna. Men naturligtvis ar det att rekommendera att

vara tydlig med mal, syfte och betygskriterier.

Att eleverna ges mojlighet att diskutera och kommentera projekt och arbetsinsats ger ocksa bra
forutsattningar for att gora tydliga bedomningar vilket Armback (2009) och Lundahl (2011) ocksa
understryker. | speldesignprojektet aterkommer diskussionen med jadmna mellanrum och tillfor
feedback, reflektion och erfarenhetsutbyte. Jag upplever att eleverna forstarker sin befintliga
kunskap med den repetition som arbetet med projektet far dem att géra samt att de dven férdjupar
och utvidgar den genom samarbete och ny sékning efter faktauppgifter vilket ocksa styrks i min
utvardering med eleverna. Vid ett par tillfallen gav diskussionerna mojlighet att belysa andra
varderingsfragor sasom manligt-kvinnligt, kbnsbundna stereotyper inom dataspelsvarlden och

kontrahistoriska fragestéallningar.

Jag har i resultatdelen arbetat fram en betygsmatris som underlattar bedémningen av
arbetsomradet. Jag anser att den ar anvandbar inte bara for speldesign som metod utan ocksa for

annat projektbaserat larande i amnet historia.

Dock ar det viktigt att ocksa poangtera att historieamnet innehaller manga olikartade arbetsomraden
och bedémningsfalt och lararen bér och maste anvanda flera olika redskap for att trdna och
examinera dessa. Exempel pa sadant innehall som &r svarare att behandla i ett speldesignprojekt ar
historiska forandringsprocesser, utvecklingslinjer i historien fran det forflutna fram till modern tid,
historiebruk och till viss del kallkritiskt arbete. Det visade sig i min undersékning att eleverna valde
omraden som var bekanta sen tidigare vilket inte behéver vara en nackdel utan tvartom skapar
forstarkning eller férdjupad kunskap. Men det ar upp till lararen att variera pedagogisk infallsvinkel

och metodisk arbetssatt for att sakerstalla att samtliga omraden omfattas.



Till sist anser jag att metoden ocksa fungerar som ett bra inslag for att arbeta med omraden knutna
till entreprendrskap sasom kreativitet, formaga att se mojligheter och att omsatta idéer i praktisk

handling.



6 Slutsats

Utifran ovan beskrivna metod, projektarbete och utvardering anser jag att det mycket val gar att
anvanda speldesign som metod for att undervisa i historia pa gymnasiet. Dessutom anser jag att ett
sadant projektarbete ocksa gar att bedoma pa ett formativt satt i enlighet med betygskriterierna for
amnet. Jag tror dock det ar viktigt att ldraren ar val forberedd och tydlig med innehall och
arbetsmetod. Vikten av att eleven tydligt kdnner till mal och betygskriterier infér omradet ska inte
underskattas men jag anser att man vid vissa tillfallen kan vélja bort detta for att istdllet Iata
elevernas kreativitet komma till sin ratt samt lata dem kédnna att de far lov att préva nya omraden,
att resultatet inte behoéver bli perfekt utan att det ar sjalva processen som ar det viktiga. Jag anser
ocksa att metoden &r val vard att préva ocksa i andra amnen i skolan. Den har en inneboende
dragkraft i form att dataspelets tilltal och positiva mervarden. Dock tror jag inte det ar att
rekommendera att standigt och i flera @mnen samtidigt arbeta enligt denna metod utan i stéllet se

den som ett projektredskap att anvdnda i ett variationspedagogiskt forhallningssatt.

For att fa ett gott underlag till bedémning ar det valdigt viktigt att ge tydlig respons pa elevernas
kommentarer i loggboken. Har kdnner jag att jag kunde varit tydligare och haft en djupare diskussion
och reflektion i detta forum i den mening att stalla nya fragor, be eleverna férklara sina beslut men
dven be dem kommentera vem som gjorde vad i gruppen. Vidare borde jag gjort en
kunskapsinventering for att se var de befann sig innan start, testat deras attityd gentemot historia

fore och efter projektet for att se om det férandrats.

6.1 Forslag till fortsatt forskning

Jag har i min studie undersokt amnet historia men metoden bor ocksa provas i andra @mnen eller
varfor inte i amnesoverskridande arbetsomraden. Vidare kan man undersdka mojligheten att koppla
ihop elevernas idéer med nagon typ av mjukvara dar de skulle kunna ga vidare och skapa ett reellt
spel eller applikation till en smartphone. Man skulle ocksa kunna gora en fordjupad undersokning

utifran designexperimentmetoden, det vill sdga upprepad utveckling, prévning och anpassning.
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8 Bilagor

Bilaga 1: Utdrag ur amnesplanerna fér gymnasieskolan. Amne: Historia. Kurs: HISHISO2a.

Bilaga 2: Utvarderingen av projektomradet som gjordes med eleverna.



Bilaga 1:

Historia 2a, 100 poang

Kurskod: HISHISO2a

Centralt innehall

Undervisningen i kursen ska behandla féljande centrala innehall:

e Tematiska fordjupningar kring historiska fragestallningar av betydelse for individer, grupper
och samhallen, till exempel lokalhistoria, global migration och kulturmoten, olika historiska
varldsbilder, synen pa jamstalldhet och manniskors varde samt resursutnyttjande och

manniskors forhallande till naturen.

e Historiska begrepp och forklaringsmodeller, och deras tillampning pa olika historiska

fragestallningar.

e Granskningar och tolkningar av historiskt kallmaterial, till exempel arkivmaterial,

pressmaterial och databaser, som utgangspunkt foér behandling av historiska fragestallningar.

e Hur historia anvdnds inom olika kulturformer. Betydelsen av olika historiska teman inom

olika genrer, till exempel film, litteratur och musik samt inom olika former av ungdomskultur.
Kunskapskrav
Betyget E

Eleven kan oversiktligt redogora for forandringsprocesser, handelser och personer under olika
tidsperioder samt for olika tolkningar av dem. Dessutom kan eleven 6versiktligt redogora for
forloppen av forandringsprocesserna och hindelserna samt deras orsaker och konsekvenser. Eleven
ger exempel pa nagra enskilda personer och forklararéversiktligt deras betydelse for olika skeenden.
Eleven ger enkla exempel pa, och forklarar éversiktligt, samband mellan skeenden i det férflutna och
forhallanden i nutiden. Dessutom kan eleven dra nagra enkla slutsatser om vad skeenden i det

forflutna och forhallanden i nutiden kan ha for betydelse for framtiden.

Eleven kan med viss sdkerhet anvinda nagra historiska begrepp och nagon teori for att formulera,

utreda, forklara och dra slutsatser om historiska fragestallningar utifran olika perspektiv.



Eleven kan med viss sdkerhet sdka, granska och tolka kdllmaterial for att besvara fragor om
historiska skeenden samt gora enkla reflektioner 6ver materialets relevans. | varderingen utgar

eleven fran kallkritiska kriterier om kdllans anvandbarhet och dess betydelse for tolkningen.

Eleven kan 6versiktligt redogora for nagra historiska skeenden och handelser som har anvants pa
olika satt samt 6versiktligt forklara varfor de har anvants olika. Dessutom ger eleven nagra exempel
pa olika satt att anvdnda historia och varderar med enklaomdoémen deras betydelse for nutida

skeenden och handelser.

Betyget D

Betyget D innebar att kunskapskraven for E och till dvervagande del fér C ar uppfyllda.

Betyget C

Eleven kan utférligt redogora for forandringsprocesser, handelser och personer under olika
tidsperioder samt for olika tolkningar av dem. Eleven jamfor de olika tolkningarna, férordar en av
dem och motiverar med enkla omdémen sitt val. Dessutom kan eleven utférligt redogéra for
forloppen av férandringsprocesserna och hiandelserna samt deras orsaker och konsekvenser. Eleven
ger exempel pa nagra enskilda personer och forklarar utforligt deras betydelse for olika skeenden.
Eleven ger enkla exempel pa, och forklarar utforligt, samband mellan skeenden i det forflutna och
forhallanden i nutiden. Dessutom kan eleven dra nagra valgrundade slutsatser om vad skeenden i

det forflutna och férhallanden i nutiden kan ha for betydelse for framtiden.

Eleven kan med viss sdkerhet anvdnda historiska begrepp och olika teorier fér att formulera, utreda,

forklara och dra slutsatser om historiska fragestallningar utifran olika perspektiv.

Eleven kan med viss sdkerhet sdka, granska och tolka kdllmaterial for att besvara fragor om
historiska skeenden samt gora valgrundade reflektioner Over materialets relevans. | varderingen
utgar eleven fran kallkritiska metoder och viarderar med enkla omdémen olika tolkningsmdéjligheter

av kallmaterialet.

Eleven kan utforligt redogora for nagra historiska skeenden och handelser som har anvants pa olika
satt samt utforligt forklara varfor de har anvénts olika. Dessutom ger eleven nagra exempel pa olika
satt att anvanda historia och varderar med enklaomddmen deras betydelse for nutida skeenden och

handelser.

Betyget B

Betyget B innebar att kunskapskraven for C och till dvervdagande del for A ar uppfyllda.



Betyget A

Eleven kan utférligt och nyanserat redogora for férandringsprocesser, handelser och personer under
olika tidsperioder samt for olika tolkningar av dem. Eleven jamfor de olika tolkningarna, forordar en
av dem och motiverar med nyanserade omddmen sitt val. Dessutom kan eleven utférligt och
nyanserat redogora for forloppen av foérandringsprocesserna och handelserna samt deras orsaker
och konsekvenser. Eleven ger exempel pa nagra enskilda personer och forklarar utférligt och
nyanserat deras betydelse for olika skeenden. Eleven ger komplexa exempel pa, och

forklarar utforligt och nyanserat, samband mellan skeenden i det forflutna och férhallanden i
nutiden samt argumenterar for och emot olika satt att se pa dessa samband. Dessutom kan eleven
dra nagra valgrundade och nyanserade slutsatser om vad skeenden i det férflutna och férhallanden i

nutiden kan ha for betydelse fér framtiden.

Eleven kan med sdkerhet anvanda historiska begrepp och olika teorier for att formulera, utreda,

forklara och dra slutsatser om historiska fragestallningar utifran olika perspektiv.

Eleven kan med sakerhet soka, granska och tolka kallmaterial for att besvara fragor om historiska
skeenden samt gora valgrundade och nyanserade reflektioner 6ver materialets relevans. |
varderingen utgar eleven fran kallkritiska metoder och viarderar med nyanserade omdémen olika

tolkningsmdojligheter av kdllmaterialet.

Eleven kan utforligt och nyanserat redogora for nagra historiska skeenden och handelser som har
anvants pa olika satt samt utforligt och nyanserat férklara varfor de har anvants olika. Dessutom ger
eleven nagra exempel pa olika satt att anvanda historia och varderar med nyanserade omdémen

deras betydelse for nutida skeenden och handelser.






Bilaga 2

Utvardering historia

Besvara foljande fragor kring omradet att designa ett dataspel for amnet historia med malgruppen

hogstadieungdomar.

Jag spelar ofta dataspel

Instammerintealls B2 B B B instimmer helt

Arbetsomradet var presenterat pa ett intressant satt

1 2 3 4

Instammerintealls 2 B B B instammer helt

Upplégget av arbetsomradet var tydligt

Instimmerintealls 2 B B B2 Instdmmer helt

Projektets uppdrag var tydligt

Instaimmerintealls 2 B2 B2 B2 Instdmmer helt

Undervisningen och lektionerna med dataspelsdesign som projektarbete var givande.



Instammerintealls 2 B2 B2 B2 Instdmmer helt

Min insats i projektet var aktiv och bidrog till att gruppen lyckades med projektet

1 2 3 4

Instammerintealls 2 B2 B2 B2 Instdmmer helt

Vid grupparbeten kdnner jag att de andra i gruppen kan lara nagot av mig

1 2 3 4

Instammerintealls B2 B B B instimmer helt

Jag skulle tanka mig att jobba pa det har eller liknande satt inom andra @mnesomraden

1 2 3 4

Instimmerintealls B2 B2 B2 E2  Instdmmer helt

Jag fordjupade mina amneskunskaper om den historiska epok gruppen valde att jobba med

1 2 3 4

Instammerintealls 2 B2 B2 B2 Instdmmer helt

Jag forstarkte mina kunskaper vad galler att presentera ett projekt

1 2 3 4



Instammerintealls B2 B B B instimmer helt

Ge exempel pa nya kunskaper inom historia som du upplever att du inhdmtat under projektet

< o

Ge exempel pa kunskaper inom historia som du forstarkt eller repeterat under projektet.

.
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