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Abstract
Under vt 2011 genomförde elever i åk 8 på Myrsjöskolan ett projekt som syftade till att

utveckla elevernas förmågor till samarbete och entreprenörskap genom att med vikingatiden

formativ bedömning som utvärderingsmetod och spelen skulle läggas upp på Appstore för

skriva vetenskapliga rapporter inom ramen för svenskämnet och deras tre spel färdigställdes

Stina Ekmark är lärare i svenska, SO och drama på Myrsjöskolan, Nacka kommun

E-post: stina.ekmark@nacka.se
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-

Tomas Kroksmark är professor i pedagogiskt arbete vid Högskolan för lärande och kommuni-

han arbetar med digital teknik för att hjälpa ungdomar utan framtidsutsikter till att utvecklas

Ungdomar kan använda sina mobiltelefoner för dataspelande och Apple erbjuder nya spel till

sina smarta telefoner iPhone eller till sina surfplattor Ipads genom nedladdning från deras

Föreläsningarna* startade en tankeprocess kring hur vi arbetar med lärande i skolan och 

hur detta kan utvecklas med utgångspunkt från kompetenser och ungdomars kapacitet till  

-

-

-

Syftet med den här artikeln är att beskriva ett dataspelsprojekt som genomfördes i en åttonde 

* Med föreläsningarna menas fortsättningsvis de föreläsningar som beskrivs i avsnitt 1.1
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-

-

I dataspelsprojektet ingick ett samarbete med två professionella spelutvecklare som hade 

tillfälle där de själva beskrev sitt arbete med dataspelutveckling och hur arbetet med dataspel 

-

burit att klassen frilagts från ordinarie schema såväl hela som halva dagar under fyra veckors 

Som metod för att genomföra projektet som process användes främst metoder för formativ

Uppgifterna för bedömning ska vara konstruerade för att bedömaren ska kunna se var

Projektet inleddes med en gemensam kunskapsinventering i helklass av vad eleverna kunde 

-
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lits genomfördes en ny kunskapsinventering för att mäta om en kunskapsutveckling och 

dataspelsprojektet skrev varje elev en slutrapport där de använde sig av sin tidigare doku-

Slutrapportens struktur skulle vara densamma som används i denna artikel och språket 

 

ska ges utrymme att pröva och utveckla sin förmåga och sina intressen oberoende av köns-

-

Arbetet med spelen inleddes med en genomgång i helklass där en inventering gjordes av 

genomgångar av tidsepoken samt självstudier för eleverna med hjälp av lämpliga spel och 

Spelutvecklarna kom ut till skolan och hade först en genomgång av hur man skapar da-

-



8         Artikel nummer 1/2011

-

-

uppdrag att till nästa dag leverera grunddragen i spelen i form av ett för gruppen gemensamt 

-

-

-

Grupp två gjorde ett spel om en viking som hoppar ur sin båt och simmar ner mot havets 

Det tredje spelet konstruerades som en enda bana där en vikingakvinna tar sig från män-

Det är viktigt att testa spelen efter halvtid annars kan felaktigheter i spelet byggas in eller 

skapa transparenta bilder som sedan lades lager på lager för att därefter animeras och därmed
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Under arbetet med spelen arbetade grupperna intensivt integrerat och de elever som specia-

-

När spelen var färdiga vidtog arbetet med att förbereda inför att publicera spelen på App-

Då ska kunden redan fått information om spelet i form av vilken genre spelet tillhör och en 

Innan spelen slutligen kunde skickas till Appstore skulle de transformeras från Gamesalad 

-

-

De tre dataspelen färdigställdes för iPad av eleverna enligt tidsplan och två veckor senare var

lägga upp spel eller andra applikationer på Appstore krävs det ett konto som kostar 100 dollar 

* Se 2.2 Metod för att genomföra processen.



10         Artikel nummer 1/2011

-

-

burit att klassen frilagts från ordinarie schema såväl hela som halva dagar under fyra veckors 

Genom att inventera elevernas kunskaper om vikingatiden före projektet och igen efter kun-

skapsinhämtning genom föreläsningar och faktasökande på Internet kunde bedömning om

-

 

utveckla deras drivkraft inom projektledning genom ett lustfyllt skapade projekt där inte
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pedagogen utan eleven har kontroll över processen? Kan elever få nya kompetenser när de

självständigt ska skapa spel som är ”på riktigt” och som läggs upp som appar på Appstore

och därmed konkurrerar med professionella spel som kan nås av hela världen? Går det att få

tonårstjejer att engagera sig i spelutveckling i samma utsträckning som killar? Kräver spelut-

uppkommit under projektets gång och som enligt min uppfattning inte är helt enkla att besvara 

Som grundtanke inför projektets utformning fanns Lev Vygotskijs syn på lärande och kun-

-

-

ställningar där eleven inte enbart ska skriva pjäsen och spela den utan även ansvara för hela 

belöning är den tillfredsställelse som erhålls av förberedelserna och hela processen runt före-

-

Vi använder andras ord och tankar och integrerar detta i vår egen föreställningsvärld och i 

arbetsglädjen och hur mycket de lärt sig i samarbete med övriga i gruppen? Säljö menar att 

tänkande har sitt ursprung i samverkan med andra och att detta gör så att människan utveck-

arkefakterna inte uppstår genom slumpen utan har sin bestämda plats i utvecklingen och att 

-
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kunskapsspel där innehållet i första hand styrdes av lärarens syn på vikingatiden utan spelen 

skulle helt få utformas med utgångspunkt från ungdomarnas fria skapande och kommunika-

 

 

-

uppfattning som ofta framförs i media är att dataspelskonstruktion är ett manligt intresseom-

-

-

slutrapport beskrivs att detta projekt varit det roligaste de arbetat med under sin skoltid samt 

elever uttrycker också funderingar inför framtida yrkesval med inriktning mot dataspelsut-

förhålla sig så att vi som lärare kan öka intresset för matematik genom att använda oss av

programmering som metod i digitalt skapande? Flera av eleverna uttrycker i utvärdering och
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En något oväntad synergieffekt som noterades efter projektets avslutande var att klassens 

lärare i matematik kunde konstatera att elever som nådde målen för betyget Godkänt och 

Väl Godkänt på proven i matematik blev markant bättre på provet som eleverna hade efter 

ur ett lärandeperspektiv med utgångspunkt från Klingbergs teorier och hans slutsatser om att 

hans teorier stämmer även i en situation där elever under en månads tid koncentrerat ägnar 

sig år programmering och därmed arbetsminnesträning så kan det kanske ge resultat när det 

gäller problemlösning i matematik? Klingberg menar att träningen att följa mellan tre och 

visar på en förbättrad prestation när det gäller en mängd minnesfunktioner och att denna 

hänvisar även till forskning som visar att de verkliga effekterna av minnesträning hos barn 

-

kanske andra redovisningsformer varit lämpligare när det gäller individuell bedömning inför 

En av eleverna får med egna ord från sin slutrapport avsluta denna beskrivning av ett  

-

-

veckla det här projektet är att vi som deltagit i det för första gången får vara med och lära ut 

* Se 4.2 Resultat för processen
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Bilaga 1

Frågor för formativ bedömning

Vad har du lärt dig när det gäller
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Bilaga 2
Instruktion till vetenskaplig artikel

 

Inledning

 Metod

Huvuddel

Resultat

Diskussion

Vad hade kunnat göras annorlunda? Hade ni kunnat göra bättre spel? I så fall hur? Vad har

tänkt dig? Hur har samarbetet och arbetsfördelningen fungerat? Vad har du lärt dig när det

-

spelsutveckling som du inte kunde före arbetet med projektet? Hur kan vi utveckla arbetet

med dataspelen fortsättningsvis?
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Bilaga 3
-
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Lärande bedömning.

Den lärande hjärnan.

 Lärande i praktiken.

Fantasi och kreativitet i barndomen.
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