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Abstract

Under vt 2011 genomforde elever 1 dk 8 pd Myrsjoskolan ett projekt som syftade till att
utveckla elevernas formagor till samarbete och entreprendrskap genom att med vikingatiden
som utgangspunkt skapa dataspel som appar till iPhone och iPad. Projektet skulle tillimpa
formativ bedomning som utvarderingsmetod och spelen skulle 14ggas upp pa Appstore for
gratis nedladdning. Elevernas kunskaper om vikingatiden 6kade och férdjupades, de lyckades
skriva vetenskapliga rapporter inom ramen for svenskdmnet och deras tre spel fardigstélldes
inom berdknad tidsram. Spelen ligger nu atkomliga for nedladdning pa Appstore.

Stina Ekmark dr ldrare i svenska, SO och drama pa Myrsjoskolan, Nacka kommun
E-post: stina.ekmark@nacka.se
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1. Inledning och syfte
1.1 Inledning

Projektidén utformades i samband med en inspirerande foreldsningsdag, hosten 2010. Ett
antal pedagoger fran Nacka kommun hade bjudits in for att hora Marco Torres (Torres, 2010)
och Tomas Kroksmark (Kroksmark, 2010) beritta om sina respektive arbeten med IT och ut-
bildning. Marco Torres arbetar som medialdrare pa en skola for tonaringar i Los Angeles och
ar aven TV-producent for "Myth busters”, ett program dér naturvetenskapliga myter testas.
Tomas Kroksmark ar professor i pedagogiskt arbete vid Hogskolan for larande och kommuni-
kation 1 Jonkdping. Marco Torres beskrev sitt arbete 1 Los Angeles fattigaste stadsdelar dér
han arbetar med digital teknik for att hjdlpa ungdomar utan framtidsutsikter till att utvecklas
till fungerande samhillsmedborgare. Tomas Kroksmark, i sin tur, beskrev sin forskning om
ungdomars dataspelande och vilka kompetenser som dé krdvs och som de darmed utvecklar.
Min idé om dataspel som appar uppkom under foreldsningsdagen. D4 manga ungdomar

har ett stort intresse av dataspel uppstod tanken att forsoka ta in detta intresse i1 skolarbetet.
Ungdomar kan anvénda sina mobiltelefoner for dataspelande och Apple erbjuder nya spel till
sina smarta telefoner iPhone eller till sina surfplattor Ipads genom nedladdning frén deras
digitala butik Appstore.

Foreldsningarna* startade en tankeprocess kring hur vi arbetar med larande i skolan och
hur detta kan utvecklas med utgéngspunkt fran kompetenser och ungdomars kapacitet till
entreprenorskap och kreativitet. Projektets syfte blev ddrmed att underséka om elevers driv-
kraft till spel kan anvéndas 1 skolans traditionella ldrandeprocesser, med utgdngspunkt frén
tva olika perspektiv, produktperspektiv respektive processperspektiv. Med produktperspek-
tiv menas hela den process som utmynnar i en produkt, fran forsta tankeembryo till slutlig
produkt i form av ett spel till iPad och iPhone, tillgéngligt for allménheten att ladda ner fran
Appstore.

Processperspektiv, 1 sin tur, syftar pa den process som medvetandegor elevens egen kun-
skapsutveckling genom att under hela utvecklandet av produkten, dataspelet, genomgaende
under hela processen reflektera 6ver den egna kunskapsutvecklingen.

1.2 Syfte

Syftet med den hér artikeln &r att beskriva ett dataspelsprojekt som genomfordes i en attonde
klass pa Myrsjoskolan, Nacka, under virterminen 2011 och att belysa de resultat som detta
arbetet genererade.

* Med foreldsningarna menas fortsdttningsvis de foreldsningar som beskrivs i avsnitt 1.1
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2. Metod
2.1. Metod for att genomfora produkten

Som metod for att genomfora projektet i form av en slutlig produkt, dataspel, anvéndes en
organisatorisk strategi som redan fran projektets inledning presenterades for eleverna.
Klassen delades in i tre grupper och varje grupp skulle gora ett gemensamt spel. For att inte-
grera kunskaper 1 historia och i religionskunskap 1 projektet fick vikingatiden vara temat for
spelen. Vikingatiden var 1dmplig som grund for spel dels for att eleverna i spelkonstruktionen
kunde anvidnda gudar, halvgudar och jittar bade som fiender och som rédddare och dels for att
vikingatiden har en speciell position internationellt.

P& Myrsjoskolan har alla elever var sin Macbook, vilket var en forutséttning for detta digi-
tala utvecklingsarbete. Under arbetet med produkten, dataspelen, anvindes programvarorna
Gimp och Paint som béda &r grafikprogram for att rita och farglagga, samt Garageband for att
skapa musik. Gamesalad &r en programvara som forenklar programmeringen av dataspel och
far bilder och objekt att rora sig samt ordnar sa att valda héndelser i spelet far ritt konsekvenser.
Vi anvinde en gratisversion av Gamesalad som finns tillgénglig pa Internet, den finns dven i
en mer avancerad betalversion.

I dataspelsprojektet ingick ett samarbete med tva professionella spelutvecklare som hade
workshops med eleverna vid tv4 tillfdllen. Spelutvecklarnas workshops inleddes med ett
tillfalle dir de sjélva beskrev sitt arbete med dataspelutveckling och hur arbetet med dataspel
organiseras. Dérefter hade de var sin workshop vid samma tillfalle dér klassen indelades i tva
grupper, den ena gruppen fick utbildning i programmering 1 Gamesalad och den andra gruppen
fick utbildning i datorgrafik och animation i Gimp.

Sammanhallen arbetstid i mesta mojliga man har varit en viktig metod, och det har inne-
burit att klassen frilagts fran ordinarie schema sivil hela som halva dagar under fyra veckors
tid. Grupperna har dven sjdlva fatt vilja arbetsplats och arbetstid och har fatt handledning av
oss lérare/spelutvecklare via Skype.

2.2 Metod for att genomfora processen.

Som metod for att genomfora projektet som process anvindes frimst metoder for formativ
beddomning. Formativ beddmning &r lirande bedomning, och det méste da finnas ett mal dit
eleverna ska ta sig (Jonsson, 2010). Enligt Jonsson handlar formativ beddmning om att ta
reda pa var eleverna befinner sig pé sin vig mot malet och att anvéinda den informationen for
att hjélpa eleverna att nd malet. Om bedomningen endast handlar om att kontrollera hur 14ngt
eleverna nitt, och inte for att hjdlpa dem utvecklas ytterligare framét, blir beddmningen summativ.
Uppgifterna for bedomning ska vara konstruerade for att bedomaren ska kunna se var
eleven befinner sig i forhallande till mélet, eleven ska fa respons for att kunna mélet.
Projektet inleddes med en gemensam kunskapsinventering i helklass av vad eleverna kunde
om vikingatiden i form av en tankekarta. Efter att &mneskunskaper om vikingatiden erhal-
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lits genomfordes en ny kunskapsinventering for att médta om en kunskapsutveckling och
kunskapsprogression uppstatt. Varje elev fick som uppgift att dokumentera det som han/hon
utvecklat och lart sig under varje arbetspass samt att reflektera kring den egna och dvriga
gruppmedlemmars utveckling och formagor. Dokumentationen skulle skrivas individuellt i
ett eget dokument 1 slutet av varje arbetspass. Dessutom fick eleverna svara pé en enkét om
arbetssitt, arbetsinsats och kunskapsutveckling vid tva tillfallen under hela arbetet. Eleverna
fick enkéten till sina e-postadresser och returnerade dérefter den ifyllda enkdten. Denna enkat
fylldes i och returnerades vid tva tillfallen under projektets gdng. Som avslutning pa hela
dataspelsprojektet skrev varje elev en slutrapport dir de anvénde sig av sin tidigare doku-
mentation.

Slutrapportens struktur skulle vara densamma som anvénds i1 denna artikel och spréket
skulle vara sa vetenskapligt hédllet som mojligt.

3. Huvuddel

I den nya ldroplanen betonas skolans ansvar att motverka traditionella konsroller, att eleverna
ska ges utrymme att prova och utveckla sin férméaga och sina intressen oberoende av kons-
tillhorighet. Vidare betonas dven att eleven ska utveckla formagan att ta eget ansvar samt att
utdva inflytande genom att aktivt delta i planering och utvérdering. Kapitel 1 i Lgr 11 genom-
syras av tanken pé eget ansvar och entreprendrskap (Lgr 11). Detta har vi arbetat med och
provat i spelutvecklingsprojektet, &ven om Lgr 11 under projektets gang &nnu inte vunnit
laga kraft.

Som yttre struktur for projektet byggdes en tidsram som eleverna redan frdn borjan fick ta
del av. Mélsittningen var att halla tidramen men det var svart att i forvdg veta hur lang tid
arbetet med att utveckla spel samt att skapa grafik och musik skulle ta. Detta medforde att det
fanns utrymme for dndringar och att mer tid kunde frigoras under projektets gang.

Arbetet med spelen inleddes med en genomgéng 1 helklass dir en inventering gjordes av
vad eleverna kunde om vikingatiden fore projektet. Dérefter foljde tva traditionella lararledda
genomgangar av tidsepoken samt sjilvstudier for eleverna med hjélp av 1ampliga spel och
lankar om vikingatiden pé Internet. Klassen delades in i sina tre grupper, dir varje grupp
skulle fa gora ett spel.

Spelutvecklarna kom ut till skolan och hade forst en genomgéang av hur man skapar da-
taspel, spelhistorik, vilka spelgenrer som finns, hur och nir spelen ska testas samt redovis-
ning av olika typer befintliga spel. Spelutvecklarna visade dven konkreta exempel pa egna
spel och hur de arbetat med spelens utveckling. Vid nista tillfalle de kom ledde de varsin
workshop, den ena inneholl grafisk design samt animation och den andra programmering i
programvaran Gamesalad. Hilften av gruppernas medlemmar gick utbildning i grafisk design
och animation, den andra hélften i programmering. Detta innebar att det i varje grupp fanns
experter pd bada omradena.

Grupperna blev frilagda en hel dag fran ordinarie skolschema och fick istillet bestimma
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var de ville arbeta med sina spel. Eleverna erbjods handledning via Skype, som ér ett datapro-
gram som fungerar som en bildtelefon, i Skype gar det dven att vélja att anvidnda en chat-
funktion dir man skriver i realtid till varandra. Tva grupper valde att sitta hemma hos en av
gruppmedlemmarna och en grupp ville vara i skolan och arbeta. De tre grupperna hade som
uppdrag att till ndsta dag leverera grunddragen i spelen i form av ett for gruppen gemensamt
storyboard dar det skulle framga vilken spelgenre de valt, spelets innehall och dramaturgi,
presentation och skisser av huvudkaraktéren, spelets banor och miljoer, hinder och fiender
samt tekniska losningar vid 6vergdngarna mellan banorna. Dérefter inleddes arbetet med att
konstruera spelen. Grupperna satt omvixlande i hemmiljo och i skolan beroende pd hur ldnga
arbetspass de hade till forfogande. Varje grupp tog gemensamt ansvar for planering av arbets-
tider och for att hélla tidsplanen for spelets utveckling. Under hela perioden kunde eleverna
kontakta oss handledare via Skype eller epost. Grupperna fordelade arbetet med spelen inom
varje grupp, om ett spel hade flera banor sa fick en eller tvé elever ansvar {for respektive bana.
I en av grupperna, dar spelet bestod av endast en enda 1ang bana, delades banan upp i tre sek-
tioner dir varje sektion konstruerades av en eller tva elever. De ansvarade da for banans eller
bandelens tema, om det exempelvis var en spokbana sa skulle bakgrund, hinder och musik
vara anpassat till spoktemat. Allt detta tog eleverna sjdlva ansvar for utan inblandning frn
larare eller handledare.

En av grupperna konstruerade ett ”plattformsspel”, liknande Nintendos storséljare ”Su-
permario”. I spelet ska en viking ta sig fram i olika miljoer, banor, och hoppa dver hinder for
att till slut besegra en huvudfiende, en sa kallad ’boss”, som dr Midgirdsormen. Spelaren
maste klara den fOrsta banan for att komma till ndsta bana. Huvudkaraktéren, vikingen, styrs
av knappar pé sjélva skdrmen. Gruppen dopte spelen till World of Vikings, en "flirt” med ett
mycket kdnt dataspel.

Grupp tva gjorde ett spel om en viking som hoppar ur sin bat och simmar ner mot havets
botten. Pa vigen dit maste han undvika olika faror. Vikingen styrs genom att spelaren oavbrutet
drar honom med sitt finger pd skidrmen. Till slut nér vikingen botten och fér sin beloning, en
skattkista fylld med fldsk. Spelet fick namnet Pork Hunt.

Det tredje spelet konstruerades som en enda bana dér en vikingakvinna tar sig frdn mén-
niskornas varld, Midgard, via regnbdgen Bifrost till kronan pa tradet Yggdrasil dir gudarna
bor. Dir ska hon sedan vidare for att till slut gé 1 mal hos Oden. Pa vigen méiste hon undvika
olika faror och hinder. Spelet dr konstruerat som en enda ldng bana och den som spelar styr
vikingakvinnan genom att vicka pd sin iPhone eller iPad i lodrétt ldge.

Nir hilften av den planerade projekttiden gatt testades spelen, som dé var férdiga i form av
rdkopior. De problem och fel som dé uppticktes dtgirdades och det fortsatta arbetet vidtog.
Det ar viktigt att testa spelen efter halvtid annars kan felaktigheter i spelet byggas in eller
osynliggoras under det fortsatta arbetet. Att vid senare tillfélle atgérda felen, kanske nér spelen
ar klara, kan vara betydligt mer komplicerat. En av metoderna i programmeringen var att
skapa transparenta bilder som sedan lades lager pa lager for att darefter animeras och dirmed
f4 en bild att forflytta sig 1 spelet. Vid “halvtidstestet” upptéckte eleverna att om bilderna inte
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var transparenta i1 samtliga lager sa gick det inte att fa bilden 1 rorelse. I och med att de testade
spelen sé gick detta att atgirda relativt latt.

Under arbetet med spelen arbetade grupperna intensivt integrerat och de elever som specia-
liserat sig pa grafisk design fick instruktioner av de som specialiserat sig pd programmering,
och tvirtom. Detta medforde att varje elevs kunskap breddades, de specifika kunskaperna i
spelkonstruktion ”spillde 6ver”, och eleverna kunde bidra med nya forslag och 16sningar ju
mer de lirde sig av varandra. Klassen hade sedan tidigare fatt lara sig grunderna 1 program-
varan Garageband, vilken de anvédnde nir de skapade musik och ljudeffekter till spelen.

Nar spelen var fardiga vidtog arbetet med att forbereda infor att publicera spelen pa App-
store. For att fa spelen godkdnda av Apple kravs dels att de &r felfria men ocksé att de ar
kategoriserade efter spelgenre och att de presenteras pé sdvil engelska som svenska. Spelen
ligger som sma ikoner pa Appstore och kunden viljer sitt spel genom att klicka pa ikonen.
Da ska kunden redan fatt information om spelet 1 form av vilken genre spelet tillhor och en
beskrivning av spelet pa savil engelska som svenska. Varje grupp ritade en ikon som symbol
for sitt spel darefter valde de vilka tva spelgenrer som spelet representerade, for vara spel var
det foljande genrer som var ldmpliga: Adventure, Action, Arcade, Simulation, Strategy samt
Family. Dérefter skrev varje grupp en presentation pd 700 tecken pa engelska och pa svenska.
Presentationen var viktig da den ska sélja spelet och fa kunden intresserad. Mélet var, och ér,
att fa sd manga som mdgjligt att ladda ner spelet, &ven om det, som 1 véart fall, ar gratisspel.

Innan spelen slutligen kunde skickas till Appstore skulle de transformeras frdn Gamesalad
till en mer avancerad programmering. Det fick eleverna hjilp med av vara spelutvecklare
frén Spearhead Communication. Skolan skaffade ett konto pa Appstore och spelen for iPad
skickades till Apple for godkdnnande. Spelen fungerade inte for iPhone sa eleverna fick
rekonstruera en del detaljer i Gamesalad. Darefter skickades dven dessa versioner till Apple
for godkdnnande. Alla tre spelen for savél iPad som iPhone godkidndes av Apple och publice-
rades pa Appstore. Detta dr de forsta spelen i1 varlden som gjorts som “appar” till iPhone och
iPad av elever i grundskolealder.

Foérutom arbetet med spelen dokumenterade varje elev sitt praktiska arbete samt reflekterade
om sin och dvriga gruppmedlemmars inlérning och utveckling*. All dokumentation, hela
produktprocessen samt reflektioner kring det egna larandet, redovisades till sist i en veten-
skaplig rapport. Vad eleverna skulle reflektera 6ver samt instruktioner for deras slutrapport
framgar av bilaga 1 och 2.

4. Resultat
4.1 Resultat for produkten

De tre dataspelen fardigstélldes for iPad av eleverna enligt tidsplan och tvd veckor senare var
de godkénda av Apple och mojliga att ladda ner frdn Apples e-butik Appstore. For att fa
lagga upp spel eller andra applikationer pa Appstore krivs det ett konto som kostar 100 dollar

* Se 2.2 Metod for att genomfora processen.
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och som giller under ett ar. I och med att gratisversionen av programmet Gamesalad anvénts
ar nedladdningen for anvéndarna gratis. Apple kontrollerar noga alla applikationer som ska
godkédnnas, det far inte forekomma fel i spelen eller kopior av musik och grafik, allt maste
vara skapat som original fran grunden.

Under det forsta dygnet som iPad-spelen fanns atkomliga pa Appstore laddades de ner 637
ganger, ungefar halften 1 USA och hélften i Kina. Det visade sig att iPhone-spelen var tvungna
att goras om for att kunna laddas ner fran Appstore, dessa tog ytterligare en ménad att fér-
digstélla och sedan tog processen att fa spelen godkénda av Apple ytterligare tre veckor. Ett
av spelen, World of Vikings, fick d& en "bugg” vilket innebir en felaktighet i konstruktionen
och detta medfor att spelet kraschar efter att hilften av banorna spelats. Detta gar att atgérda i
efterhand vilket gruppen avser att gora under hdstterminen 2011.

Sammanhallen arbetstid i mesta mdjliga man har varit en viktig metod, och det har inne-
burit att klassen frilagts fran ordinarie schema sévél hela som halva dagar under fyra veckors
tid. Grupperna har dven sjilva fatt vélja arbetsplats och arbetstid och har fatt handledning av
oss larare/spelutvecklare via Skype.

4.2 Resultat for processen

Genom att inventera elevernas kunskaper om vikingatiden fore projektet och igen efter kun-
skapsinhdmtning genom foreldsningar och faktasdkande pa Internet kunde bedomning om
kunskapsutvecklingen erhallas. Elevernas kunskaper redovisades vid bada tillféllena i hel-
klass 1 form av en gemensam tankekarta. Det som déa framkom var att eleverna som grupp
fore projektet hade goda faktakunskaper. De hade kunskaper om nir vikingatiden existerade,
1 vilket geografiskt omrade, hur de forsorjde sig och kunskaper om deras gudar och deras
panteon. I slutet av projektet visade den nya tankekartan att klassen tilldgnat sig djupare
kunskaper om vikingatiden. De kunskaper som eleverna da kunde redogéra for var av en mer
komplex karaktar, vilket tydliggjordes 1 tankekartans struktur dir de tidigare kunskaperna
byggdes pa med nya och samtidigt kopplades ithop med varandra. Natverket 1 tankekartan
visar pa en djupare forstaelse och en mer holistisk kunskap an tidigare.

Eleverna anvénde sin fortlopande dokumentation till en vetenskapligt héllen slutrapport.
Samtliga elever lyckades i detta moment nd malen for Godként i svenska, de anvédnde ett mer
faktainriktat sprak utan personliga asikter och kunde anpassa spraket mot ldmplig mottagare.
Atta elever nddde malen for Godkint, atta elever nddde malen for Vil Godként och tva elever
lyckades nd malen for Mycket Vil Godként. Detta stimmer vil med elevernas betyg i svenska,
savil fore som efter genomfort projekt.

5. Diskussion och Ovriga resultat

Gar det att inom skolans ram utveckla elevers entreprenorskap, formaga till samarbete och
utveckla deras drivkraft inom projektledning genom ett lustfyllt skapade projekt dir inte
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pedagogen utan eleven har kontroll 6ver processen? Kan elever f4 nya kompetenser nir de
sjalvstandigt ska skapa spel som &r “’pa riktigt” och som ldggs upp som appar pa Appstore
och dirmed konkurrerar med professionella spel som kan nds av hela virlden? Gér det att fa
tonarstjejer att engagera sig 1 spelutveckling i samma utstrackning som killar? Kréaver spelut-
vecklingsformdgor ett specifikt intresse for matematik eller teknik? Det &r ndgra frigor som
uppkommit under projektets gang och som enligt min uppfattning inte &r helt enkla att besvara
men som jag nedan forsoker belysa och utreda. En forutsittning dr 4ndé att vaga prova nya
végar till 1arande och att viga misslyckas som pedagog och att reflektera dver resultaten for
att fordndra och forbittra.

Som grundtanke infor projektets utformning fanns Lev Vygotskijs syn pa ldrande och kun-
skap (Vygotskij, 1995). Han menar att den ursprungliga formen for barns skapande &r synkre-
tisk. Med det menar han att ldrande sker nér barnet leker och anvinder sin fantasi, da forenas
olika konstformer och ldrande 1 en enda produktion. Det som barnet skapar sjalv med egna
ord och egna medel blir ett autentiskt larande, befriat fran den vuxnes normer och péverkan,
och blir ddrmed en integrerad forstaelse och kunskap hos barnet. Han betonar dven vikten av
att eleven fér ta hand om hela processen nir nigot ska skapas, han ger exempel pa teaterfore-
stdllningar dir eleven inte enbart ska skriva pjésen och spela den utan dven ansvara for hela
produktionen som scenografi, ljus och ljud. Vygotskijs bestimda uppfattning ar att elevens
beloning dr den tillfredsstéllelse som erhalls av forberedelserna och hela processen runt fore-
stdllningen, inte den vuxnes berdm eller uppmuntran. Det dr darfor av storsta vikt att eleven
far sé stor frihet som mgjligt att utforma sin skapande process och produkt, och for att lyckas
genomfora detta krévs att eleven skaffar sig kunskap om de tekniker som behdvs. Vygotskij
ger som exempel att tondringen méiste lira sig de metoder och ldra sig behdrska materialet
som kravs for att mala 1 olja.

Aven Roger Siljo (Siljo, 2000) visar pa vigar till lirande som utgér fran interaktion,
men betonar vikten av kommunikation och socialisation. Han menar att spréket ar ett kol-
lektivt redskap for handling och som vi anvinder praktiskt i vara projekt i social interaktion.
Vi anvinder andras ord och tankar och integrerar detta i vir egen forestillningsvirld och 1
vart ldrande. Kan det vara sé att just detta medfor att eleverna i sina slutrapporter betonar
arbetsglddjen och hur mycket de lért sig 1 samarbete med 6vriga 1 gruppen? Siljé menar att
tdnkande har sitt ursprung 1 samverkan med andra och att detta gor sd att ménniskan utveck-
lar nya redskap och formagor, och att det intellektuella och det fysiska hanger ihop. Han
anvander begreppet arkefakter om hjidlpmedel som anvénds i var intellektuella utveckling.
Som exempel péd arkefakter ndmner han linjal, minirdknare och datorer. I spelprojektet kan
programvarorna och datorerna betraktas som arkefakter vilka, enligt Séljos modell, anvénds
for att utveckla och utdka den sprakliga kontrollen 6ver omgivningen. Siljé menar ocksa att
arkefakterna inte uppstar genom slumpen utan har sin bestdmda plats 1 utvecklingen och att
detta gor larande till en central aktivitet i ett komplicerat samhalle.

Med utgéngspunkt frdn Vygotskijs och Siljos syn pé larande fick ocksé eleverna i spelut-
vecklingsprojektet fria hinder att helt utforma spelen enligt sina egna idéer, det skulle inte bli
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kunskapsspel dir innehallet 1 forsta hand styrdes av ldrarens syn pé vikingatiden utan spelen
skulle helt fa utformas med utgédngspunkt frdn ungdomarnas fria skapande och kommunika-
tion. Darigenom fick de en mgjlighet att sjdlva fi driva sitt eget projekt som grupp och ta hela
ansvaret for innehdll och utformning. Ett krav var dock att om de avvek fran det historiskt
korrekta i1 spelens utformning sa skulle detta motiveras, och dirigenom visade de att de tilldgnat
sig den kunskap om vikingatiden som krévdes. Ett exempel pa detta var att alla tre grupperna
satte horn pa vikingarnas hjdlmar, trots att all forskning visar att detta inte forekom under
vikingatid. Eleverna menade dock att framtida anvindare av spelen inte skulle forsta att spelen
handlade om vikingar om hornen utldmnats, da det dr en allmén uppfattning att vikingarnas
hjdlmar hade horn.

Det visade sig att eleverna klarade att driva projektet med dataspelen utmarkt, de holl tids-
ramen, samarbetade utmaérkt utan att nagra konflikter uppstod samt levererade utmaérkta data-
spel. Dessutom gav projektet eleverna mersmak, det framgick av slutrapporterna dé eleverna
reflekterade kring gladjen av att driva egna projekt och hur de uppskattat att fa ta hela ansvaret
for arbetet.

Da klassen bestar av 18 elever, varav 14 dr flickor, sé blev projektet en ansats till att iaktta
vilka forestdllningar vi har nér det géller genusperspektivet och dataspelsutveckling. En allméin
uppfattning som ofta framfors 1 media &r att dataspelskonstruktion &r ett manligt intresseom-
rade och att det dr svart att i tonarstjejer att intressera sig for dataspel generellt sett. I det har
projektet har pojkar och flickor visat lika stort intresse for dataspelsutveckling. Alla elever,
oavsett kon, har arbetat hart och malfokuserat for att kunna leverera en produkt av s& god
kvalitet som mojligt. Det gér inte att se ndgon skillnad nér det giller intresset for arbetets
olika moment. Flickorna visar lika stort intresse som pojkarna och lyckas lika vl med sévil
programmering och animation som grafisk design. Detta ar intressant di det inte alls ater-
speglar de konsmassiga skillnader som anses finnas inom dataspelsbranschen, dir kvinnorna
ar klart underrepresenterade bade som konstruktorer 1 samtliga led och som utdvare.

Klassen har en kulturprofil vilket innebér att eleverna har utékad undervisning i bild, musik
och drama. Detta dr inte vad som traditionellt férvintas av en klass med intresse for spelut-
veckling, utan teknik och matematik anses vara de intressen som gynnar programmering och
spelutveckling. Det visade sig dock att samtliga elever var mycket motiverade och arbetade
malfokuserat, dataspelen héller ocksa hog kvalitet med tanke pa elevernas alder. I flera elevers
slutrapport beskrivs att detta projekt varit det roligaste de arbetat med under sin skoltid samt
att de lart sig nya kunskaper som entreprenorskap, samarbete samt ledarformaga nér de fatt
driva arbetet helt pa egen hand mot ett tydligt, bestimt mal som de sjdlva utformat. Flera
elever uttrycker ocksa funderingar infor framtida yrkesval med inriktning mot dataspelsut-
veckling, foretagande och programmering. Sarskilt det senaste kunde inte forutses med tanke
pa att klassen har en kulturprofil och inte har matematik eller teknik som profilimne. Kan det
forhalla sig sé att vi som ldrare kan 6ka intresset for matematik genom att anvénda oss av
programmering som metod i digitalt skapande? Flera av eleverna uttrycker i utvardering och
slutrapporter att programmeringen 1 sig dr ett skapande som de uppfattar som meningsfullt,
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utmanande och roligt.

En ndgot ovintad synergieffekt som noterades efter projektets avslutande var att klassens
larare i matematik kunde konstatera att elever som nddde malen for betyget Godként och
Vil Godkint pé proven 1 matematik blev markant bittre pd provet som eleverna hade efter
projektet avslutats. Liraren i matematik har inte sett denna effekt tidigare i sina grupper i
matematik. Vi kan inte konstatera att effekten kommer att bestd men den dr dnda intressant
ur ett larandeperspektiv med utgdngspunkt fran Klingbergs teorier och hans slutsatser om att
arbetsminnestraning troligen forbattrar formagan till problemldsning (Klingberg, 2011). Om
hans teorier stimmer dven i en situation dér elever under en manads tid koncentrerat dgnar
sig ar programmering och dirmed arbetsminnestraning sé kan det kanske ge resultat nir det
géller problemldsning 1 matematik? Klingberg menar att triningen att f6lja mellan tre och
fyra instruktioner i f6ljd, samt halla ordning pa flera olika variabler, enligt aktuell forskning
visar pa en forbéttrad prestation nér det géller en méngd minnesfunktioner och att denna
effekt kvarstdr efter sex manader. Detta innebér i sa fall att klassen kommer att behalla sina
forbattrade resultat i matematik dven under borjan av hostterminen i arskurs 9. Klingberg
hénvisar dven till forskning som visar att de verkliga effekterna av minnestréning hos barn
visas forst efter sex méinader, att den forbéttrade arbetsminneskapaciteten gradvis omsétts 1
forbattrad matematikprestation. Om detta stimmer finns det goda forutsittningar for 4n mer
framtida forbittrade resultat.

Vad géller metoden for att undersoka klassens kunskaper om vikingatiden finns tveksamhe-
ter angdende den individuella beddmningen da en tankekarta i helklass anvdndes*. Hér hade
kanske andra redovisningsformer varit lampligare nér det géller individuell beddmning infor
framtida betygsséttning. Samtidigt blev metoden en ldrandesituation dér eleverna kunde ldra
av varandra. Sa hér 1 efterhand kan konstateras att detta kunnat kompletteras med en med mer
individuellt riktad bedomning, kanske med hjélp av bedomningsmatris.

En av eleverna far med egna ord fran sin slutrapport avsluta denna beskrivning av ett
utvecklingsprojekt: ”Att jobba med det hér projektet har gétt véldigt bra. Samarbetet i grup-
pen har varit jéttebra och alla i gruppen har lyssnat pa varandra. Jag har lart mig massor
under tiden vi har jobbat med projektet. Jag har blivit béttre pa att arbeta i grupp, jag kan mer
om vikingatiden, och jag kan mycket mer nir det géiller spelutveckling. Det svaraste med det
hir har egentligen varit att forsoka gora ett sa bra och roligt spel som mojligt, det har ocksa
varit ganska svért att forsoka f4 med allas idéer och att fa alla att kinna sig lika delaktiga. Nar
det géller hur vi gjort spelet s tror jag egentligen inte att vi kunnat gora det pa ett béttre sitt,
vi delade upp arbetet bra, och det mesta gick snabbt och smidigt. Ett sitt att sedan vidareut-
veckla det hir projektet &r att vi som deltagit i det for forsta gdngen far vara med och léra ut
det till andra, eftersom projektet blev sa lyckat. ”

* Se 4.2 Resultat for processen
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Bilaga 1

Frégor for formativ bedomning

Vad har du lart dig nér det géller

1. dina kunskaper om vikingatiden?

2. dina kunskaper om hur ett dataspel planeras och genomfors?
3. hur du skapar bilder 1 Gimp eller Paintbrusch?

4. hur du skapar musik och ljud i Garageband?

5. animation?

6. samarbetsformaga?

7. ledaregenskaper?
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Bilaga 2
Instruktion till vetenskaplig artikel

Du ska med hjélp av din dokumentation skriva en vetenskaplig artikel. Den ska vara mellan
tre och fem sidor (inklusive framsidan), anviand Times New Roman och storlek 14.

Téank pd att anvénda ett faktamissigt sprak, ungefdr som det sprak du hittar i larobdcker.
Anvind mina forslag till rubriker och forsoka att halla dig till &mnet under respektive rubrik.

Din artikel ska innehélla:
1. En framsida. Har ska spelets namn och ditt namn sta.

2. Inledning
Beritta kortfattat om varfor vi arbetat med att gora dataspel. Vad var syftet med sjélva projektet?
Har far du sjdlv fundera ut ndgra bra anledningar.

3. Metod
Hair ska du berétta vilka metoder ni anvént for att kunna arbeta med projektet. Beskriv hur
ni delat upp arbetet 1 gruppen. Beriétta ocksa om var ni himtat fakta till spelen, vilka fakta ni

valt och varfor ni valde just dessa.

4. Huvuddel
Nu ska du beskriva hela arbetsprocessen med dataspelen, fran borjan till slut.

5. Resultat
Blev ert spel fardigt? Hur blev resultatet? Stimmer resultatet med syftet (se Inledning).

6. Diskussion

Vad hade kunnat géras annorlunda? Hade ni kunnat gora béttre spel? I sd fall hur? Vad har
varit svart? Létt? Vad ska du/ni/jag tdnka pa till ndsta gang? Blev spelet som du fran borjan
tankt dig? Hur har samarbetet och arbetsfordelningen fungerat? Vad har du lért dig nér det
giller samarbete, arbetsfordelning och arbetsledning? Vad har du lért dig nir det géiller data-
spelsutveckling som du inte kunde fore arbetet med projektet? Hur kan vi utveckla arbetet
med dataspelen fortséttningsvis?
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Bilaga 3

For den som &r intresserad gér det att hitta spelen pa Appstore. Det gar att soka pa Myrsjo-
skolan eller direkt pa spelens namn. De heter "World of Vikings”, ”Tyras world” och ”Pork
Hunt”.
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