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Abstrakt

I avhandlingen undersoks hur spelifiering kan anvdndas i1 programmerings-
undervisningen och pé basen av teorin utvecklas ett programmeringslédger i ViLLE
dér olika typer av spelifiering utnyttjas. Pa grund av covid-19 pandemin har det
funnits ett 6kat behov av att digitalisera undervisningen. Spelifiering ar ett sitt att
O0ka pa elevers motivation att ldra sig och det kan underldtta inldrningen av

invecklad teori.

ViLLE ar en webbaserad inldrningsplattform dér spelifiering kan utnyttjas for att
spelifiera en hel kurs. Forutom spelifiering har larare d&ven mojligheten att utnyttja
material som andra lirare har skapat i ViLLE vilket kan underlitta anvéindningen
av spelifiering 1 undervisningen. Forskning har visat att anvdndningen av ViLLE 1

kurser har 6kat mangden godkénda resultat.

Projektet i avhandlingen utfors i form av ett programmeringslidger dér elever i
grundskolan ldr sig programmera i Python med hjilp av ViLLE. Pythonmodulen
Python Turtle anvdnds for att visualisera Pythonkod for deltagarna. Fortsatt
forskning med programmeringslagret skulle vara i form av att genomfora lagret pa

en testgrupp.

Problem med anvindningen av spelifiering i undervisningen &r bl.a. ldrarnas
tidsbrist ndr det géller att l4ra sig ny teknik och avsaknad av bra metoder att méta
resultat och hur bra ldrandemalen uppfylls. I programmeringsundervisning och
andra krivande amnen dr det viktigt att eleverna forstar teorin och dir kunde
spelifiering fungera som ett bra hjdlpmedel till att forklara teorin péa ett enklare och

mer underhallande sitt.

Nyckelord: spelifiering, programmering, undervisning, Python, ViLLE
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1. Introduktion

Malséttningen med arbetet dr att undersoka hur spelifiering kan anvidndas inom
programmering som en alternativ metod for inldrning samt hur anviandning av
edutainment kan tillimpas. Med edutainment menas olika material, t.ex. videospel,
som &dr bade pedagogiska och underhdllande. Ordet edutainment kommer fran
engelskans education och entertainment (utbildning och underhallning). Baserat
pa teoridelen kommer dven en prototyp att goras. Prototypen genomfors i form av
ett  programmeringsldger didr  deltagarna  lar sig  grunderna  till
Pythonprogrammering med hjilp av spelifiering. Malgruppen for prototypen é&r alla
som vill ldra sig lite programmering och inte har nagon bakgrundskunskap inom
amnet. Huvudfokus for avhandlingen och prototypen ér elever i1 grundskolan, vilket
ar orsaken till anvindningen av ordet elever i stillet for studerande trots att bade

yngre och dldre personer dn lagstadieelever kan anvinda sig av spelifiering.
1.1 Vad ar spelifiering?

Med spelifiering menas anvindningen av speldesignteknik, speltinkande och
spelmekanik for att forbéttra ndgot som inte i sig ar ett spel. I allmdnhet anvénds
spelifiering for att uppmuntra médnniskor att anvidnda sig av ndgot nytt genom spel
eller for att gbra ndgot som kan ténkas vara trakigt lite roligare. Den enklaste
formen av spelifiering dr nagon slags beloning av en gjord uppgift. Genom
anvandning av spelifiering dr lararen nirmare eleverna och eleverna har en storre
motivation att lira sig, eftersom det ar roligt och darfor orkar de koncentrera sig
under en langre tidsperiod. Spelifiering 6kar pa den inre och yttre motivationen
genom att anvindaren far beloningar, och det okar pa elevers sjalvfortroende da de

mdrker att spelifiering fungerar for inlérningen. [1, 2, 3]
1.2 Var anviénds spelifiering?

Spelifiering anvénds bland annat inom undervisning och inom olika foretag. Inom
undervisningen anvénds spelifiering for att 6ka elevers motivation och intresse att
lara sig kursinnehdllet. Foretag anvéinder sig av spelifiering t.ex. i1 sina
lojalitetsprogram for att 6ka pd intresset for foretagets produkter genom att koparen

kan f& ndgot gratis eller vinna ndgot genom produktkdp. [2, 4]



2. Element och beloningar 1 spelifiering

Element och beldningar anvénds 1 spelifiering for att 6ka pa motivationen bland
elever. Da elevers motivation okar sa finns det en stérre sannolikhet att de slutfor
den spelifierade kursen [5]. Detta kapitel handlar om de olika element och

beldningar som anvénds.
2.1 Element som anvénds inom spelifiering

Elementen inom spel kan indelas i tre grupper enligt MDA-ramverket (MDA
framework). Forkortningen MDA kommer fran engelskans Mechanics, Dynamics
and Aestetics och ramverket anvinds for att analysera olika aspekter av spel och
hur spelarupplevelsen paverkas i spelet. MDA-ramverket beskriver spelelement
som hor till en av kategorierna mekanik, dynamik eller estetik och har sitt ursprung
i digitala spel. Mekanik dr basdelarna i spelet som t.ex. regler, dynamik &r hur spelet
reagerar da spelaren gor ndgot i spelet och estetik dr hurdana kénslor spelet vicker
1 spelaren. Ramverket har anpassats till ett generiskt spelifieringsramverk men det

tar inte 1 beaktande hur elementen kan anvindas inom utbildning. [5]

Spelifieringsramverk som fokuserar pa utbildning har element som &r bundna till
specifika kontexter. Ett exempel dr ett konceptuellt ramverk som fokuserar pa
algoritmiskt tdnkande (computational thinking) och anvindning av element som &r

bundna till &mnen och koncept som elever ska ldra sig. [5]
2.1.1 Utmarkelser

Utmaérkelser ges da spelaren har klarat av en specifik uppgift eller nitt ndgot mal.
Utmairkelser kan ocksé ges 1 form av emblem som reflekterar det som spelaren har
gjort [5]. Emblem fungerar som ett mérke av uppskattning eller att ett specifikt mal
ar avklarat. For att uppréatthalla spelarnas motivation dr anvindningen av emblem
nyttig eftersom de engagerar spelarna att ldra sig mera och uppnd flera mal. Olika
priser som spelarna far efter att ha avklarat en uppgift eller ett méal dkar dven pa
motivationen att fortsdtta med spelet. Priser kan vara i form av olika uppgraderingar
pa exempelvis spelarens avatar eller att spelaren féar spelpodng som kan anvéindas

for att andra pa nagot 1 spelet. [6]



2.1.2 Poéang

Spelaren far poéng for allt som dr avklarat. Snabbhet och hur bra malen ar avklarade
kan paverka mingden poéng som spelaren far. Da spelaren har samlat in tillriackligt
med podng Okar dven spelarnivan. Spelarnivan reflekterar hur bra spelaren har
klarat sig 1 spelet. Podng kan anvédndas for en ranking av de bédsta spelarna 1 form
av en topplista (leaderboard). En topplista anvédnds for att 6ka pa tavlingslust bland
spelare [5]. Det finns olika slags podng som t.ex. erfarenhetspoéng och spelpoéng.
Erfarenhetspodng erhalls da spelaren klarar av olika uppgifter och spelpoing dr mer
som en valuta som kan anvindas 1 spelet. En forloppsindikator (progress bar) ér ett
bra sitt att visa en helhetsbild 6ver hur mycket spelaren har gjort i spelet.
Forloppsindikatorer anvidnds inom utbildning till att visa hur néra elever dr att klara
av ett mal men de kan ocksa anvéndas for att motivera elever som haller pa att bli

efter 1 utbildningen att fortsdtta kimpa. [6]
2.1.3 Berittelse

En berittelse kan definieras som en serie av hdndelser som dverfors frén ett tema.
Berittelser har en direkt relation mellan motivation och syfte. En dialog mellan
mottagaren och beréttaren bygger upp en mening och mottagaren vill hora mera av
berittelsen vilket 6kar pd motivationen att fortsitta med spelet. For att en berittelse
ska vara lyckad krivs det att det finns en huvudperson som spelaren kan relatera
till. For att skapa hinder at huvudpersonen maste det 4ven existera en antagonist. I
ett spelifierat system kan hindren vara olika slags mél och test som huvudpersonen
ska klara av. Det behdvs en konflikt av ndgot slag for att viicka spelarens intresse.
Konflikten kan representeras av bland annat sjélva larandet och frustrationen som
uppkommer da spelaren i borjan inte forstér allt. Till sist behdver en berittelse dven

ha en rdd trad med en borjan, ett mitten och ett slut. [5]
2.1.4 Personalisering

Spelaren ges valet att dndra pé utseendet av till exempel en avatar eller hur spelet
ser ut. Det kan ocksd vara mdjligt att namnge sin avatar sa att spelet anviander
avatarnamnet 1 stdllet for att endast kalla spelaren for spelare. Om det finns
interaktiva diskussioner 1 spelet sd kan personaliseringen ocksa besta av att spelet

kommer ihag vad spelaren har svarat i spelet och agerar enligt det senare 1 spelet.

[5]



2.1.5 Mél

Mal anviands som en guide for spelaren sa att hen vet vad som ska goras 1 spelet.
Malen kan vara av varierande ldngd eftersom det krévs olika miangd kunskap for
att klara av malen. Inlérning kan ocksa vara en del av malet eftersom det ofta kravs
att spelaren lér sig nagot nytt for att kunna klara av malet. Undervisningen i malet
kan dven vara i form av tips, trick och fragesporter som hjélper spelaren att klara
av ett specifikt mal [5]. Nivaer kan ocksd anvindas som mindre mal vilket ger
spelarna en kinsla av progression i spelet. Nivderna blir svirare da spelet
framskrider eftersom spelaren har mera kunskap ldngre fram i spelet &n i borjan.
[6]

Enligt [5] anses mal, nivd och progression vara de kritiska elementen inom
spelifiering. Inom utbildning har det ocksa noterats att brist pa mal och en kénsla
av progression minskar pd motivation och engagemang. Fokus pa utveckling av
spelifieringsstrategier som tar i beaktande de nimnda elementen kan fungera som

en hjélp for brist pd motivation. [5]

Enligt [2] anvénds poédng allra mest av de olika spelifieringselementen. Podng med
tanke pa tdvlingsinriktning kan ocksa tdnkas vara negativt for det finns en risk att
det okar pa pressen att klara sig bra. Négot annat som &r viktigt for elever ar
kontinuerlig feedback samt friheten att misslyckas [7]. Kontinuerlig feedback samt
mojligheten att géora om samma niva tills den ar avklarad hjilper till i
inldrningsprocessen da det finns mojligheten att fa tips samt att 6va om och om igen
péa det som ldrs ut genom att gora om nivan. Friheten att misslyckas flyttar fokus

fran resultatinriktad inlérning till sjdlva processen att lara sig nagot. [2]
2.2 Beloningar inom spelifiering

Beloningar har en stor betydelse nér det kommer till spelifiering eftersom det 6kar
pa motivationen att fortsitta lara sig dd spelaren far ndgot ut av detta forutom sjdlva
kunskapen. Spelifierade beloningar dr ett enkelt sdtt att uppmuntra anvéndare att

fortsitta med spelet.
2.2.1 Specifik atgérd (Fixed action)

Med denna beldning avses en beloning dir anvéndaren vet exakt vad som krévs for

att f& beloningen. Ett exempel pd en sddan beloning &r lojalitetsprogram dér



anvindaren exempelvis ska kopa ett visst antal produkter for att som beloning fa
en produkt gratis. Olika bonuskort dir podng samlas dr ett exempel pa detta.
Visstidsbeloningar som att fa en beloning d4 man fyller ar kan ocksa ingé i denna

sorts beloningar. [4]
2.2.2 Plotsliga beloningar

Pl6tsliga beloningar dr sadana beloningar som anvéndaren inte forvéntar sig att fa.
Dessa beloningar ar effektiva eftersom de dr dverraskningar och ménniskor dlskar
Overraskningar. Plotsliga beloningar har en ovéntad utldsare och har inte nagot
specifikt schema da de uppkommer. Da ménniskor far 6verraskningar blir de mer
motiverade att fortsitta och det finns en storre chans att de fortsdtter att ldra sig.
Overraskningar fungerar dven som en slags dominoeffekt d& personen som fér
Overraskningen beréttar vidare for andra ménniskor att detta kan hinda sé att andra
ocksa didrmed blir mer intresserade av en 6nskad handling. Om den person som fick
Overraskningen inte vet hur hen fick den s& borjar andra fundera ver hur det &r

mojligt att fi dverraskningen och letar efter olika tips osv. inom spelet. [4]
2.2.3 Slumpmaissiga beloningar

Slumpmdssiga beloningar baserar sig pa att det krédvs ett visst antal steg i en viss
ordning for att kunna fa beldningen men anvéndaren har ingen aning om vilka
stegen eller ordningen &r. Plotsliga och slumpmassiga beloningar liknar varandra
eftersom de dr ovintade men skillnaden mellan de tva beloningstyperna ar att de
definieras pa olika sidtt. Slumpmaéssiga beldningar dr ovéntade beldningar som
foljer en specifik eller forviantad utldsare men anvédndaren vet inte vad utldsaren ar.
Det huvudsakliga syftet med slumpmassiga beloningar ar att gora spelifieringen
mer intressant och 6ka pad motivationen att fortsitta med spelet. Alla dlskar lite

mysterium och det ar precis vad slumpmaéssiga beloningar ger. [4]
2.2.4 Pristempo for storre beloningar

Pristempo handlar om praxis att skapa en kénsla av brist for att 6ka pa virdet av
beloningen. Huvudmalet &r att ge beloningar regelbundet men 1 mindre doser. Det
handlar vanligtvis om samlingar dir anvindaren ska samla alla saker som tillhor en
samling for att fa sjdlva samlingen. Férdelen med denna beldning dr att alla kan fa
den men det krdvs att man engagerar sig i innehallet och spelar mera for att kunna

samla ihop alla sakerna 1 samlingen. Det far inte vara for létt att samla ihop alla



delar av samlingen for dé &r det inte lika motiverande att vinna sjilva samlingen 1

slutet. [4]
2.2.5 Beloningar fran vénner

Denna beloning anvinds da det ar mdjligt att f4 nagot av familj eller véinner i spelet.
Det ér inte mojligt att f4 beloningen pa nagot annat sétt dn att en vén ger den i
spelet. Beloningen kan vara vad som helst inom spelet men exempel dr samlingar,

emblem eller ndgot som kan dndra pa utseendet av anvéndarens avatar. [4]
2.2.6 Rullande beloningar (rolling reward)

Rullande beldningar ges da anvéndaren klarar av en specifik hindelse. Ett bra
exempel pa en dylik héndelse ar att kdpa olika slags lotter i spelet eller delta i olika
tavlingar. Idén med rullande beloningar dr att ndgon alltid maste vinna. Ju ldngre
man hélls kvar i spelet, desto mer sjdlvsédker blir anvéndaren Over att ha en chans
att vinna. Spelaren kan uppleva att sannolikheten for vinst blir hogre om
anvindaren varje vecka deltar i tivlingen eller kdper fler lotter till lotteriet. Aven
om sannolikheten att vinna dr véldigt 14g s4 kommer ménniskor dndé att delta
eftersom det anda finns en chans att vinna. Sa ldnge som det inte &r for dyrt att delta
men vinsten dr virdefull s 6kar det ocksd intresset for att delta i sjdlva lotteriet
eller tivlingen. Rullande beldningar handlar i sin enkelhet om att skapa intresse.
De som vinner i lotteriet eller tdvlingen kommer ocksa sannolikt att uppmuntra

andra att fortsitta delta da de &r ett bevis pa att det inte 4r omdjligt att vinna. [4]



3. Spelifiering 1 undervisning

Spelifiering 1 undervisningen far steg for steg mer fiaste inom alla
undervisningsstadier. I ldgre stadier anvénds spel mera som ett inldrningssatt
medan spel i hogre stadier anvdnds primdrt for att gora inldrningen mer

underhallande. [8]
3.1 Hur och varfor anvinds spelifiering 1 undervisning?

Minniskor spelar datorspel av olika orsaker, bl.a for underhallning och i
inldrningssyfte. Spel kan fungera som effektiva undervisningsverktyg och kan ge
njutning under inlérningsprocessen. Mélet med spelifiering i undervisning ir att

frdmja spelarupplevelsen. [9]

For att kunna anvinda spelifiering i en hel kurs krévs det att alla omraden i kursen
kan kvantifieras och att framstegen dr transparenta dven for eleverna. Att folja upp
alla elevers resultat och framsteg kan bli en for stor arbetsbdrda om det d4r minga
elever som gar samma kurs. Losningen pa problemet dr en automatiserad och

spelifierad 10sning som registrerar elevernas framsteg i alla omraden i kursen. [10]

Edutainment &r ocksa en orsak till att spelifiering anvénds inom undervisningen
och det har anvints inom pedagogiska spel sedan 1970-talet. Eftersom ménniskors
uppmérksamhet dras till material som &r underhallande, &r det ett bra sétt inom
undervisningen att 1dra ut ndgot genom ett underhallande och ldrorikt material.
Huvudorsaken till anvindning av edutainment inom undervisningen &r att elever

ska orka fokusera pa alla hindelser och allt material under inldrningen. [11]
3.2 Problem med anvéndning av spelifiering 1 undervisning

Ett problem med anvindningen av spelifiering 1 undervisning ér hur det ar majligt
att identifiera alla olika sitt som elever kan framskrida 1 spelet och hur det &r mdjligt
att mata resultat med tanke pa examinationen i en kurs. For att kunna mita hur bra
larandemélen uppfylls och vilka aktiviteter som frimjar elevers prestationer kan
man anvénda sig av ldrandeanalys 1 spelbaserad inldrning (Game-Based Learning
Analytics, GBLA). Lirandeanalys utnyttjar drag fran olika omraden, t.ex.
foretagsunderrittelse  (business  intelligence), pedagogisk  datautvinning
(educational data mining) och foretagslogik. Forskare har blivit mer intresserade

av att forska 1 vad som kan forbattra inldrningen genom att samla och analysera



data. For att kunna hjélpa ldrare att optimera sina kurser for inldrning anvénds fem
steg: samla in, rapportera, forutse, handla och forfina i forskningen. Programmering
ar ett exempel pd ett omrdde som drar stor nytta av ldrandeanalys p.g.a.

komplexiteten i det som lérs. [12]

Trots att spelifiering anvdnds av larare for att 6ka pa motivationen och utmana
elever sé finns det inte stort intresse bland ldrare att bedoma elevers kunskap och
forstaelse genom funktioner i spelet eller att forska i elevers beteende i sjdlva spelet.
Detta dr en av orsakerna till att majoriteten av lararna fortsatter att anvdnda sig av
traditionella bedomningskriterier dven om spel kan hjidlpa med att utveckla
forstdelse och fardigheter som t.ex. kritiskt tédnkande, observering och
problemlosning. En av huvudorsakerna till att ldrare inte anvinder sig av
inldrningsdata frén spel &r att de endera anvénder sig av kommersiella spel eller att
de utvecklar spel med ldttanvinda spelredigerare. I bdda fallen finns det inga
beddmningsfunktioner i spelet, och da &r det svart att bedoma elever pa basis av

endast spel. [12]

Det som behdvs for att pedagogiska spel kan anvindas for bedomning &r att larare
kan fi ut data fran spelet om hur bra elever liar sig dmnet. Ldrandeanalys kan
anvindas som en huvudsaklig metod for att bedoma elever. Genom ldrandeanalys
kunde ett spel utvecklas pa ett sddant sétt att det skulle vara mojligt att bedoma
elever relativt 14tt genom spel. Det kréver att spelet har konkreta mél som elever
ska klara av och att det finns regler i spelet for hur man uppnér mélet. Exempel pa
funktioner som hjélper till att spelet uppfyller kraven é&r spelets struktur,
pedagogiska mél och information om hur spelaren utvecklas under spelets gang.
Lararen kan bestimma vad som ska analyseras, och da kan spelet skicka ut rétt data

till lraren sé att hen kan bedoma elevernas prestationer. [12]
3.3 Olika typer av spelifiering 1 undervisning

Spelifiering 1 undervisning anvidnds pad varierande sitt. Bide spel och mer

frigesportsliknande spelifiering anvinds och bada tas upp 1 detta kapitel.
3.3.1 Anvéndning av rollspel

Spelindustrin kan indelas 1 de stora kategorierna rollspel, actionspel, dventyrsspel,
stridsspel och strategispel. Karaktirer ar nddvindiga 1 alla spelkategorier men

speciellt viktiga inom rollspel, eftersom idén med rollspel &r att komma 1 kontakt
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med olika karaktirer som beréttar mera om spelet. Inom rollspel kan spelaren spela
olika karaktdrer i en virtuell vérld dar hen kommer vidare i spelet genom att klara
av olika mal. Karaktérerna i rollspel kan delas in i tva grupper: spelarkaraktirer och
icke-spelarkaraktirer (non-player character, NPC). Spelarkaraktirer, dvs.
protagonisten 1 den virtuella vérlden, spelas och kontrolleras av spelaren medan
icke-spelarkaraktirer fungerar mer som vigledare eller fiender i spelet och kan inte

kontrolleras av spelaren. [13]

Rollspel ér en viktig form av spel dir spelaren antar egenskaper av en person och
beter sig sa som personen i fridga. Inom spelifiering kan rollspel anvéndas for att
lira elever olika dmnen genom intressanta berdttelser och karaktdrer. For att
attrahera spelarens intresse i rollspel far spelkaraktirerna inte vara trékiga eller

halla 1anga foreldsningar om dmnet. [13]

Rollspel inom undervisning har virtuella karaktirer med en intressant berittelse
som ir tagen frin d&mnet som ska undervisas. Ifall karaktirerna och berittelsen
fungerar bra lar sig spelaren undermedvetet undervisningsmaterialet genom att bara
spela. I princip fungerar de virtuella karaktirerna som ldrare och assistenter. Figur
1 illustrerar bra hur “samarbetet” mellan spel och verklighet fungerar i1

undervisningsrollspel. [13]

____________________________________________

Lirande innehall
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: Spelscen och uppgiftssystem
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Figur 1. Hur rollspel fungerar i spelifiering. [13]



Karaktirdesign kan goras fran fem olika synvinklar. En synvinkel &r att
karaktédrerna representerar olika verkliga personer inom det som undervisas i spelet
for att integrera undervisning redan i karaktdrernas namn och personligheter. Den
andra synvinkeln &r att karaktdrerna designas baserat pa undervisning samt den
roda traden 1 spelet. Den tredje synvinkeln baserar sig pa hurdana spelarna dr och
att karaktirerna ska designas sé att de lockar rétt aldersgrupp. Orsaken till detta &r
att det da &r lattare for spelaren att fa ett emotionellt forhallande till karaktiren. Det
ar ockséd mojligt att designa karaktérer sé att de representerar en viss tid eller kultur,
vilket mojliggor att senare generationer far veta hur livet har varit under en viss
tidsperiod eller i ndgot land. Det sista séttet att designa en karaktér ér att kombinera
undervisning och underhallning genom att t.ex. ge karaktdren en personlighet som

ar underhéllande. [13]
3.3.2 Albert

Albert dr en avgiftsbelagd applikation som har utvecklats av Arta Mandegari och
Salman Eskandari. Malet med Albert dr att demokratisera kunskap genom
teknologi och mélgruppen &r barn (3—16 ar). I Albert far barnen i egen takt lara sig
det som de &r intresserade av genom olika pedagogiska spel. For att gora Albert
mera inkluderande finns Albert pd svenska, finska och danska men den svenska
versionen av Albert har det bista amnesutbudet. De @mnen som Albert erbjuder ar
matematik, svenska, engelska, geografi och programmering. Alla &mnen anvidnder
sig av spelelement av olika slag for att motivera barnen att ldra sig mera.
Exempelvis programmeringen innehdller pussel som utvecklar barnens logiska

tankande sa att de lattare ska forstd mer avancerad programmering i framtiden. [14]

Emblem anvénds i Albert som kontinuerlig beloning dé olika mal och uppgifter ar
avklarade. Motiverande text och konfettiregn anvédnds som beldning for varje friga
som besvaras rétt och antalet fragor som svarats ritt efter varandra visas ocksé efter
varje fraga for att ytterligare motivera barnet att fortsitta besvara fragor. Ifall barnet
stoter pd problem sd finns det en mojlighet att fa hjdlp genom olika tips. Tipsen kan
besta av enkla forslag pd metoder som kan anvéndas for att 16sa problemet. Ifall det
forsta tipset inte &r tillrackligt sé kan barnet f& mer detaljerade tips framtill det sista
tipset som &r en exempellosning pd problemet. Albert anvénder sig av nivaer och

milstolpar for att visa barnet hur l&ngt hen har kommit. [15]
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3.3.3 Khan Academy

Khan Academy dr en gratis applikation som erbjuder kurser inom matematik,
engelska, naturvetenskap, programmering, ekonomi och konst. Eleven far i egen
takt slutfora kurserna som erbjuds. Lérare kan ocksa anvinda Khan Academy for

att identifiera vad eleverna har problem med 1 olika kurser. [16]

Emblem anvénds i Khan Academy som beldningar for dvergripande prestationer
som exempelvis “svara ritt pd 20 efterfoljande fragor i en fardighet” eller
”Bemastra 3 olika fardigheter”. Motiverande text och konfettiregn anvénds som
beloning for varje fraga som besvaras rétt och antalet frigor som svarats rétt efter
varandra visas ocksé efter varje friga for att ytterligare motivera eleven att fortsétta
besvara fragor. Tips anvédnds i Khan Academy for att hjdlpa eleven da hen stoter pa
problem. Om det forsta tipset inte ar tillrackligt sd kan eleven be om att {4 flera
detaljerade tips framtill det sista tipset som &r en exempellosning pd problemet. For
att underlétta uppfoljning av elevens utveckling, finns det milstolpar och nivaer
som visar hur ldngt eleven har kommit i lirandet. I Khan Academy finns dven

poédng som elever kan samla pa da de gor olika kurser. [15]
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4. Spelifiering 1 programmeringsundervisning

Att ldra sig programmering dr baskunskaper for en elev som vill dgna sig at en
karridr inom datavetenskap trots att det inte &r 1dtt att bli bra pa programmering.
Programmering &r nagot som man kan ldra sig endast genom mycket
programmeringsdvningar eftersom teorin tidvis dr komplicerad. Spelifiering kan
anvédndas inom programmering for att forklara svar teori samt att 6ka motivationen

for att programmera mera. [17]
4.1 Hur anvénds spelifiering i programmeringsundervisning?

Spelifiering 1 programmeringsundervisning har utvecklats under det senaste
artiondet. I programmering anvinds olika metoder som kan vara tidskrdvande och
repetitiva, vilket inte dr s attraktivt. P4 grund av att majoriteten av dagens elever
ar uppvuxna med datorspel kan spelifiering fungera for att 6ka motivationen for

inldrning d& elever far spela for att lira sig det som krévs 1 kursen. [2]

Inom spelifiering fungerar klassrummet som en slags arena dér eleverna &r spelarna
som ska fa sa mycket podng som mojligt for att ”’bli bast” och vinna tivlingen.
Poingen samlas genom att ldra sig allt som behdvs for att fa godként i kursen och
eleverna som spelar dr i1 sin naturliga milj0 d& de far spela dven under
foreldsningstid. Genom att spelifiera programmering kan eleverna dven se att det

ar roligt att ldra sig nagot nytt da de far nadgot ut av det som olika beloningar. [2]
4.2 Varfor anvinds spelifiering 1 programmeringsundervisning?

Under covid-19-pandemin har det funnits ett behov for utbildningen att digitalisera
undervisningen eftersom det inte var mojligt att delta fysiskt i den. Detta har
resulterat 1 ett mera varierande larande (blended learning) och spelifiering ér ofta
en del av det. Forutom covid-19-pandemin har undervisningen ocksa blivit mer
digital da priset pé digitala hjadlpmedel har sjunkit och lirare forsoker komma pa

alternativa sitt att undervisa for att elever ska ldra sig materialet bittre. [2]

Programmering &r en aktivitet som krdver anvdndning av bada hjarnhalvorna. Det
anses ocksd vara en kognitiv aktivitet av en hdg nivd. Elever som bdrjar
programmera har svart att utveckla strukturer och rutiner for att 1dsa problem och
de forstdr inte hur de ska fa ett program att fungera korrekt [17]. Det bésta séttet att

ldra sig programmering ar att 9va och gora uppgifter eftersom det som lirs ut inom
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programmering kan vara vildigt abstrakt och svart att ta till sig utan att sjilv fa
prova pa det. Eftersom programmering kan vara svart att lara sig kan spelifiering

ocksé hjilpa med inldrningen. [2]

Problem med programmeringsinldrningen &r avsaknad av lampliga mentala
modeller och att det anvénds for lite tid for att planera och testa olika problem.
Utbildningsteknologiska verktyg kan hjdlpa elever att prestera béttre genom att
bland annat visualisera problem och ge 16sningen stegvis sa att elever forstir vad
som hénder. Verktygen loser inte problemen med hur elever béttre ska ldra sig
programmering eftersom de méste anvédndas rétt och det ar viktigt att undersoka
hur aktiv inldrning betonas i utbildningen. Olika metodiker har anvénts for att
forbéttra pa elevernas prestationer i programmeringskurser. Anviandning av
varierande ldrande dir en virtuell miljé har anvints vid sidan om traditionell
undervisning har resulterat i att fler elever blivit godkénda i1 kursen. Forskning har
visat att spelifiering av programmeringsundervisning har gett bittre resultat i
inlérningen &n traditionell undervisning och att elever har varit mer motiverade att

fa en kurs godkénd. [10]
4.3 Olika typer av spelifiering 1 programmeringsundervisning

Kapitel 3.4 tog upp Albert och Khan Academy som é&ven anvédnds inom
programmeringsundervisning. Detta kapitel tar upp hur rollspel anvinds 1

programmeringsundervisning.

Genom att anvidnda lirandeanalysmekanismer i programmeringsundervisning och
gora det till ett MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) har
spelet CMX utvecklats. CMX ér ett undervisningsbaserat MMORPG som dr @mnat
att anvédndas 1 andra stadiet for programmeringsundervisning. I CMX kan elever
lara sig bdde imperativ samt objektorienterad programmering. Spelet gar ut pd att
varlden &r en fabrik for giftigt avfall och dr bebodd av tva olika lag som kallas for
hackers (fabriksarbetare) och crackers (aktivister). Det finns &ven icke-
spelarkaraktarer som kallas for sensei som fungerar som instruktorer i spelet. Sensei
hjélper spelare att forsta grundlaggande koncept sd att de kan klara sig i arenan dér
de olika lagen ska tivla mot varandra. Innan det & mojligt for spelaren att spela
mot andra spelare maste hen ha klarat av tre olika nivéer dér sensei hjalper spelaren

att komma 1 gang med programmering. Som beloning for en avklarad niva fér
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spelaren vapen, trollformler eller podng som kan anvédndas i arenan mot andra
spelare. CMX har dven olika funktionalitet for olika anvdndare sé att t.ex. larare
kan konfigurera spelmiljon enligt elevers feedback och kunskap. Detta hjélper
ocksa ldrare att veta vad elever har for problem med inldrningen for att kunna ta

upp det pé t.ex. foreldsningar. [12]

I utvecklingen av CMX har ldarandeanalys tagits 1 beaktande genom att spelet far
lamplig feedback frin lirare och elever for att kunna bedoma om larandemalen har
uppnétts. Ifall de resultaten inte visar ett dnskat virde kan ldrare konfigurera om
spelet for att fa ett battre resultat. En viktig faktor i pedagogiska spel ar dven att fa
information om nér spelaren senast har varit aktiv for att spelet kan ge mojliga
sammanfattningar éver det som har gétts igenom sa att spelaren inte har glomt bort
relevant information for att komma vidare 1 spelet. Det &r dven viktigt att f4 data
om hur mycket misstag spelaren gor for det kan hjélpa ldrare att prioritera sddant
pa lektionerna som eleverna haft svart med. Vissa elever kan behdva mera hjélp &n
andra och da &r det bra att det finns icke-spelarkaraktérer i spelet som kan svara pé
fragor och ge exempel. For lararen dr det nyttigt att fi data om hur eleverna klarar
sig 1 spelet dd ndgot ovéntat hdnder och de ska kunna anvinda sin kunskap i

praktiken for att l[0sa problemet. [12]
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5. ViLLE-projektet

Eftersom programmering dr en nédvéndig fardighet inom datavetenskap och IT-
undervisning har det gjorts forskning om hur en introduktionskurs i programmering
borde undervisas och vilka hjdlpmedel som kan forbittra elevprestationer. Typiska
andringar 1 kursens metodik bestar exempelvis av att betona aktivt ldrande, och
typiska tillimpningar dr omvént klassrum (Flipped learning) samt spelifiering.
Aven om de holistiska forindringarna i elevers prestanda och motivation ir viktiga
ar det ocksé viktigt att ta reda pa hur elever presterar i kursens olika delar och vad

delarnas effekt dr pé det slutliga utférandet. [10]
5.1 VIiLLE och dess funktioner

ViLLE ér en webbaserad inldrningsplattform som kan anvéndas i alla moderna
webblédsare utan nagra hjilpapplikationer. Anvéndarna i ViLLE tilldelas endera
rollen elev eller ldrare. Lararen har tillgang till resursediterare och allt offentligt
material som har skapats av andra ldrare 1 VILLE. Elever registreras pa kurser som
lararen har skapat och har tillgang till allt material som ldraren delar till eleverna i

kurserna. [18]

Uppgifterna samlas i1 rundor och ett antal rundor bildar en kurs. 1 en
programmeringskurs behdvs det tre olika slags rundor: vanliga rundor,
examinationsrundor och handledningsrundor. Alla rundor har en 6ppnings- och
stingningstid som ldraren bestimmer. Lirare kan ge feedback 1
examinationsrundorna pa hur bra eleverna har klarat sig. Handledningen i ViLLE
ar en blandning av olika slags inldrningsmaterial som exempelvis text, bilder,
videor och kodexempel. Det finns ocksa sjdlvkorrigerande uppgifter i ViLLE, och
alla uppgifter kan goras tillsammans framfor en dator om det finns gruppuppgifter
1 kursen. I gruppuppgifterna ér eleverna indelade i grupper pa tva till nio personer
och de far alla samma poéng for de uppgifter som de har gjort tillsammans. ViLLE
kan ockséd anvidndas till att registrera andra kursaktiviteter. Ndrvaro kan samlas
automatiskt genom anvidndningen av en RFID-tagg (radiofrekvensidentifiering)
som ges till alla elever. Da taggen anvinds med en ldsare i ett klassrum, registreras
nirvaron automatiskt. Samma mekanism kan anvidndas for att registrera
demonstrationspodng. ViLLE har stod for att kartldgga elevers uppfattningar om

kursen och elevers svar och all statistik kan granskas létt av larare 1 ViLLE. Om
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lararen vill analysera resultaten mera, dr det mdjligt att exportera statistiken som en

textfil eller som ett Microsoft Excel-dokument. [10]

En kurs som gors med hjédlp av ViLLE kan besta av till exempel foreldsningar,
handledningar, demonstrationer, ViLLE-uppgifter och en kurstentamen. De olika
delarna ger olika médngd podng for att spelifiera kursen. En forloppsindikator
anvénds for att elever 1 realtid 14tt kan se hur ménga podng de har totalt och hur
nidra de &r att ha minst antal godkidnda poédng i kursen. Eleverna kan ocksa se hur
manga poédng de har fatt i alla delar av kursen. For att uppmuntra eleverna att
prestera béttre kan ldraren bestimma hur ménga poing som krévs for att fa olika
emblem. Exempelvis kan hélften av podngen ge en bronspokal, 75 % en

silverpokal, 90 % en guldpokal och fulla podng en diamantpokal. [10]

Enligt Kaila, Laakso, Rajala och Kurvinen [10] har méngden godkénda resultat i
kursen dér de anvint sig av VILLE 6kat mirkbart jamfort med resultat i samma
kurs fore anvindningen av ViLLE. Elever gynnas ocksa av aktivt ldrande och det
verkar ge bittre slutvitsord i kurser. ViLLE samlar automatiskt in mycket data fran
alla elevers inldmningar. Data som samlas in dr inldmningspodng och hur mycket
tid elever har anvént pa att besvara frdgorna. ViLLE samlar dven in all kod som
eleverna har skrivit nir de lamnat in uppgifter. Detta mojliggor att larare kan

undersoka hurdan stil elever har nir de kodar och vad de missforstar. [10]
5.2 ViLLEs anvindningsomraden och utveckling

Huvudorsakerna till att ldrare inte utnyttjar ny inldrningsteknologi 1 sin
undervisning &r att det tar for lang tid att hitta relevanta exempel och att lara sig
den nya teknologin. Trots att ldrare dr medvetna om tillgéngliga funktioner som
samarbete, automatiskt riattande uppgifter och direkt feedback anser de att det ar for
kréavande att utnyttja funktionerna. Med detta i1 tanke borjade Laakso, Kaila och
Rajala [18] utveckla en uppgiftsbaserad inldrningsmilj6é dir larare enkelt kan dela

med sig av sina resurser. [18]

Utvecklingen av VILLE borjade som ett verktyg for programvisualisering ar 2005
och var influerad av engagemangstaxonomin som Naps m.fl. [19] presenterat.
Engagemangstaxonomin uppgav att inldrningsresultat forbéttras da engagemanget
mellan eleven och visualiseringen ar hogre. Den forsta versionen av ViLLE

anvindes for forsta gangen ar 2007 och efter olika test som Laakso, Kaila och
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Rajala [ 18] utférde konstaterades verktyget vara effektivt. En ny version av ViLLE
borjade utvecklas eftersom programvisualisering endast kan utnyttjas i
programmeringskurser. Arkitekturen for verktyget dr baserad pé ett Java-ramverk
som kallas for Vaadin vilket mojliggor att funktionalitet kan implementeras i
serversidan och anvéndaren kan anvdnda verktyget i1 webbldsaren utan
hjalpapplikationer. ViLLE skiljer sig fran andra populéra inldrningsmiljéer genom
sin samarbetsmiljo och att verktyget primdrt baseras pd aktivt ldrande.
Samarbetsmiljon i ViLLE bestér av att allt innehéll som skapas eller laddas upp till
ViLLE kan betygsittas, kommenteras och delas av alla andra ldrare i ViLLE.
ViLLE kan anvédndas som ett traditionellt kurshanteringssystem dven om det
huvudsakliga malet dr att uppmuntra elever till inldrning genom aktivt larande. Med
aktivt larande avses att inldrningen bestar av olika uppgifter istéllet for att eleven

endast ldser om teorin. [18]

ViLLE anvénds i mer @n 15 ldnder och det finns cirka 100 000 anvéndare varav
5 000 &r larare som tillsammans har skapat 6ver 4 000 kurser och 45 000 uppgifter.
Ar 2017 bedémdes dver en miljon inlimningar per manad och &ver 95 % av
inldimningarna beddémdes automatiskt med direkt feedback. ViLLE anvénds
huvudsakligen péd dator pd grund av fordelen med en storre skdrm och ett bittre
tangentbord @n vad t.ex. telefoner har d&ven om alla funktioner 1 elevvyn ér fullt

anviandbara pa alla smarttelefoner. [18]

Uppgiftstyperna 1 VILLE kan delas in i kategorierna datavetenskapsrelaterade
uppgifter, matematiska uppgifter och uppgifter for sprakinldrning. I den
datavetenskapsrelaterade kategorin kan uppgifterna bestd av att eleven ska
programmera hela program eller delar av program, simulering av programkorning,
omorganisering av kod eller att konvertera mellan enheter. ViLLE stdder ett flertal
olika programmeringssprak och det finns en funktion som automatiskt dversitter
skriven kod fran t.ex. Java till Python. De matematiska uppgifterna delas in enligt
malgrupperna lagstadieelever och gymnasiestuderande. Léraren utvecklar
uppgifterna med hjilp av en editerare dédr parametrarna for uppgiften bestdms och
VIiLLE generar uppgifter till elever som befinner sig inom de bestimda
parametrarna. Uppgifterna for sprakinldrning ar avsedda for inldrning av
grammatik eller nya ord eftersom uppgifterna gér ut pa att elever ska fylla i rétt ord

1 tomma luckor i en text. Denna typ av uppgifter kan dven anvéndas i bl.a. biologi
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och geografi. Det finns dven andra uppgiftstyper som inte passar in i ndgon av de
ovanndmnda kategorierna. Dessa &r fragesporter, bildtagg, pussel och korsord. I
bildtagg har eleverna som uppgift att hitta ritt omrade pa en bild och déarefter

kombinera taggar med forklaringar. [18]

Ett annat sitt att dela in uppgiftstyperna i VILLE é&r allménna uppgifter,
programmeringsuppgifter och matematikuppgifter. De olika grupperna innehéller
flera olika uppgifter och de for avhandlingen relevanta uppgifterna ViLLE-
programmeringsuppgift, dialog, kombinera paren, generell sortering och ViLLE-

frageuppgift tas upp i mer detalj. [18, 20]

ViLLE-programmeringsuppgift ar en uppgiftsstyp 1 gruppen
programmeringsuppgifter. I uppgiftstypen &ar det mojligt att vélja mellan
programmeringsspraken Java och Python. Vid behov kan en mall anvéindas for att
komma igéng med skrivandet av programkoden och det dr &ven mdjligt att Gversétta
programkoden mellan de tillgdngliga programmeringsspréken. For att konstruera
en uppgift med ViLLE-programmeringsuppgift skrivs forst en programkod som
ViLLE kontrollerar automatiskt. Om programkoden kor utan felkoder ar det mojligt
att 1 foljande steg vilja vilka rader av programkoden som ingdr i
programmeringsdelen av uppgiften. Det sista steget i att konstruera uppgiften ar att
namnge den och skriva en uppgiftsbeskrivning. Det dr ocksd mojligt att testa
uppgiften for att kontrollera att den fungerar rétt. ViLLE-programmeringsuppgift
ar en automatiskt rattande uppgift. [18, 20]

Dialog dr en ViLLE-uppgift i gruppen allménna uppgifter. Uppgiften bestar av en
simulering av en konversation mellan tva parter. Dialoguppgiften konstrueras
genom att skriva text 1 pratbubblor, svarsfilt och mellanrubriker. Pratbubblor kan
anvéndas for att beskriva teori for olika &mnen och fragor gillande dmnet besvaras
1 svarsfiltet av eleven. Mellanrubriker anvinds till att skriva kommentarer eller till
att 1agga till en mellanrubrik 1 konversationen. Uppgiften namnges och beskrivs for
att forklara vad uppgiften bestar av. Dialoguppgifter kan rittas automatiskt av

ViLLE eller manuellt av lararen. [18, 20]

Uppgiften kombinera paren ingér i gruppen allmédnna uppgifter. Uppgiften gér ut
pa att det finns maximalt 20 fragor som é&r fastlasta pa sina stillen och elevernas

uppgift ar att sldpa svarsalternativen pa sina rétta platser. D& uppgiften konstrueras
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namnges den och det skrivs en uppgiftsbeskrivning. Fragorna och svaren kan ocksa
bestd av bland annat ord och uttryck och deras beskrivningar eller
oversittningsuppgifter. Uppgifter av typen kombinera paren rittas automatiskt av

ViLLE. [18, 20]

Generell sortering dr en uppgift 1 gruppen allménna uppgifter. Elevens uppgift &r
att sortera objekt i ritt ordning. Léraren har mojligheten att vilja hur manga rader
och spalter objekten delas in i och det dr dven mojligt att ladda upp en bild som
automatiskt delas upp i sorterbara objekt. Uppgiften namnges och ldraren skriver

en uppgiftsbeskrivning. Generell sortering réttas automatiskt av ViLLE. [18, 20]

ViLLE-frageuppgift dr en uppgift i gruppen allménna uppgifter. Eleverna svarar pa
flervalsfragor som lararen kan redigera. Det d4r mgjligt att bifoga bild, text eller
programkod till frdgorna. Lararen har &ven mojlighet att bestimma tidsgranser for
hela uppgiften eller enskilda fragor. Frigorna kan ocksé sorteras i slumpmaéssig
ordning. Uppgiften namnges och ldraren skriver en uppgiftsbeskrivning. ViLLE-
frageuppgift rattas automatiskt av ViLLE. [18, 20]

5.3 ViLLEs inverkan pé inldrningsresultat

Interaktivt  inldrningsmaterial 4r nyckeln till framgang f{6r online
inldrningsmaterial. Utvecklarna av ViLLE har implementerat en introduktionskurs
1 datavetenskap dir VIiLLE anvidnds i1 hela kursen for att undersoka hur
anvindningen av VIiLLE i en kurs paverkar inldrningsresultaten. I kursen kravdes
att eleverna uppndar minst hélften av totalpodngen i bade 6vningar och hemuppgifter
och nirvaro pa kursen gav bonuspoing. For det hogsta vitsordet kravdes 90 % av
totalpodngen. 88 % av eleverna fick ett godként vitsord 1 kursen och dver hilften
av dem fick det hogsta vitsordet. Studerande hade mojlighet att ge feedback for

kursen och speciellt 6vningarna och avsaknad av en tentamen uppskattades. [20]

I en kurs 1 affarsmatematik ar 2014 undersoktes anvindningen av ViLLE genom
att jamfora resultaten med samma kurs fran ar 2013 dar ViLLE inte anvéndes.
Kursen bestod av tre tentamina samt automatiskt rittande uppgifter 1 ViILLE och
for det hogsta vitsordet krivdes att alla tentamina och uppgifter var godkénda.
Lérarens arbetsborda 6kade da ViLLE anvindes eftersom hen var tvungen att skapa
alla uppgifter till ViLLE da kursen ordnades for forsta gingen med ett nytt verktyg.

P& lang sikt minskar ldrarens arbetsborda 1 affarsmatematikkursen eftersom
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ViLLE-delen av kursen inte behdver skapas flera ganger. Anviandningen av ViLLE
fick positiv feedback av studerande. Resultaten i kursen var mirkbart battre da
ViLLE anvédndes och medelvitsordet 6kade frén 2.4 till 3.0. Totala méingden
godkénda vitsord dkade dven fran 85.7 % till 94.5 %. [21]

ViLLE har anvénts 1 en lagstadieklass for inldrning av brak- och decimaltal. For att
kunna jimfora resultat utférde eleverna ett forkunskapstest fore anvdandningen av
VILLE och ett avslutande test som motsvarade forkunskapstestet -efter
anvindningen av ViLLE. I undersdkningen delades eleverna in i par och de
arbetade framfor en dator for att samarbeta med uppgifterna. Dessa bestod av att
rikna med decimaltal, dndra decimaltal till braktal och att skriva in ratt
rakneoperationer for att fa rétt resultat med givna decimaltal. Fore experimentet
visade ldraren hur ViLLE fungerar for eleverna. Resultatet visade att eleverna
klarade sig signifikant béttre 1 det avslutande testet och de gav positiv feedback om

anvindningen av ViLLE i undervisningen. [18]
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6. Pedagogiken 1 IT-undervisning

For att forstd varfor elever dr tvungna att ldra sig nagot dr det viktigt att forstd
pedagogiken bakom undervisningen. Detta kapitel handlar om termerna ldrandemal
och larobjekt samt hur ldroplanen beskriver IT-undervisning i den grundlidggande

utbildningen.
6.1 Larandemal och larobjekt

Larandemal bestar av formuleringar som uttrycker vad en elev forviantas kunna
utfora vid slutet av en utbildning eller kurs. De kan anvindas for jimforelse och
kvalitetsuppfoljning pa kurs- och utbildningsnivd eller pa nationell eller
internationell niva. Larandemaélen for en kurs ska komma fram 1 kursplaneringen
eller i borjan av kursen sa att eleven forstar vad hen forvéntas lira sig och vad

kursinnehallet bestar av. [22]

Lirobjekt definieras som en “mangsidigt anvdndbar helhet bestdende av ett
begrinsat innehall eller en begrinsad aktivitet” enligt [23]. Exempel pa larobjekt dr
ovningar och simuleringar. Larobjekt kan ocksa beskrivas som mindre material
som stoder larandet. Utbildningsstyrelsen har valt att termen e-ldiromedel anvinds
for larobjekt som bestir av nitmaterial som bland annat sjélvstindiga nétkurser,

bildbanker for undervisningen och material som kompletterar larobdckerna. [23]
6.2 Léaroplanen

I ldroplanen for den grundliggande utbildningen fran ar 2014 [24] har
programmering tillagts som nytt innehall. Den utgdr en del av helheten digital
kompetens och ingdr i undervisningen i matematik och sl6jd. Digital kompetens ér
en av sju helheter som ingér i laroplanen och i den ingér att informations- och

kommunikationsteknik ska anvidndas 1 den grundldggande utbildningen. [24]

Det finns fyra huvudomrédden i den digitala kompetensen som eleverna ska
utveckla. Det forsta huvudomrédet &r att eleverna lar sig hur digitala verktyg
anvénds och fungerar for att kunna utarbeta egna produkter. Det andra &r att de far
handledning i hur digitala verktyg anvédnds pa ett ansvarsfullt och tryggt sitt. Det
tredje dr att eleverna lar sig hur digitala verktyg anvdnds som hjdlpmedel i
informationshantering och kreativt arbete. Det sista omradet dr att eleverna fér

erfarenheter 1 att kommunicera och bilda nédtverk genom anvindning av digitala
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verktyg. Inom alla huvudomréden ar det viktigt att eleverna ges mdjlighet att hitta
larstigar som ldmpar sig for dem och att de upplever gldadje Gver sina studier, vilket

paverkar studiemotivationen. [24]

I programmering finns det olika mél for olika &rskurser i den grundldggande
utbildningen sa att de far programmera pa ett sétt som ar lampligt for deras alder. I
arskurs 1-2 lér sig eleverna om programmeringens grunder genom att testa och
skapa stegvisa instruktioner. Mélen for programmeringsundervisningen ar att
eleverna lar sig att ge instruktioner, forstdr begreppen sekvens, villkor och
upprepning och att de kan identifiera formler som upprepas. I arskurs 3—6 lér sig
eleverna att planera och skapa datorprogram i en visuell programmeringsmiljo, och
eleverna programmerar olika funktioner med hjélp av bland annat automation och
robotteknik. Malet for undervisningen ir att eleven forstar sambandet mellan orsak
och verkan, kan anvinda villkors- och upprepningsstrukturer samt satser och
utvecklar sina fardigheter i att ge exakta instruktioner. Programmering anvinds
dven som ett verktyg for att skapa produkter. I arskurs 7-9 fordjupar eleverna sina
kunskaper i algoritmiskt tinkande, tranar god programmeringspraxis och tillimpar
datorprogram 1 matematikstudierna. Eleverna lir sig att anvénda och tillimpa
grundstrukturerna inom programmering och att anvénda visuella eller textbaserade

programmeringssprak i problemlosning och forverkling av idéer. [25]
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7. Spelifieringsplattformar for undervisning

Spelifieringsplattformar dr ett sétt for larare att spelifiera undervisningen och
fardiga plattformar sidnker troskeln for ldrare att borja med spelifiering. Detta
kapitel handlar om nagra spelifieringsplattformar som kan anvéndas for att

spelifiera undervisning och vilka funktioner plattformarna erbjuder.
7.1 EdApp

EdApp ér en spelifieringsplattform som har bade en gratis och en betald version.
Till skillnad frén manga andra plattformar har EdApp tillrackligt med funktioner i
sin gratisversion sa att det dr mdjligt att spelifiera en hel kurs. Ifall ldraren inte ar
tekniskt kunnig sd erbjuder EdApp mot betalning en tjdnst dir foretaget
sammanstéller kursen enligt lararens 6nskemal. EdApp har som maél att inldrningen
ska kdnnas som ett spel och vara roligt. Enligt statistik pa hemsidan &r majoriteten
av de som anviander EdApp av den asikten att de &r mer motiverade att fortsitta

med kursen pa grund av spelifiering. [26]

EdApp forsnabbar skapandet av kurser med de fardigt spelifierade mallarna. Det
finns atta olika spelifierade mallar som kan anvéndas. I ordsdkning ska eleven hitta
specifika ord i ett rutfilt med omblandade bokstdver. Detta hjélper eleven att
minnas nyldrda ord. Hisspelet gér ut pd att eleven ska kunna para ihop en bild med
ritt beskrivning. Para ihop bilder med rétt ord géar ut pa att eleven ska hitta samband
mellan ord och bilder for att kunna para ihop dem rétt. Jeopardy, som har fatt namn
efter en spelshow med samma namn, bestér av olika kategorier och varje kategori
bestar av frdgor av olika svarighetsgrad. Svarare fragor ger mera poéng och svaret
pa fragan ar alltid sant eller falskt. I bokstavsvirrvarr (Letter jumble) ska eleven, pa
basis av en bild som ér delvis tickt, veta vad bilden forestéller. Eleven far mera
podng om eleven vet vad bilden forestdller d& den dr tickt. Minnesspelet har ett
rutfdlt med ikoner som har olika ord eller definitioner pa baksidan av dem. Elevens
uppgift ar att klicka pa ikonerna och komma ihdg var den ritta definitionen for rétt
ord finns. Poédng i spelet fs da eleven parar ihop rétt ord med rétt definition. I nista
spel ska eleven sitta bilder 1 ritt ordning. Det sista spelet kallas for sant eller falskt
och dir ska eleven dra ett pastdende mot hoger om det &r sant och mot vinster om

det &r falskt. [26]
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Forutom spelifierade mallar kan ldraren anvinda sig av emblem och banderoller
med valfri text for att motivera eleverna. FOr att motivera tdvlingsinriktade
studerande kan lararen infora en topplista dér eleverna kan se hur manga poéng de
andra eleverna har samlat i de olika spelen. I EdApp ar det mojligt att ge beloningar
1 form av presentkort for de som klarar sig bist i1 topplistan. Da en kurs ar avklarad

1 EdApp kan ldraren belona de elever som har klarat av kursen med certifikat. [26]

SELECT AWORD TO MATCH THE IMAGE

a7y

Data Retention

Mobile Learning

Memonry

Figur 2. Exempel pd hur en spelifierad mall ser ut i EdApp. [26]

7.2 Kahoot!

Kahoot! &dr en spelbaserad undervisningsplattform, dir lararen litt kan skapa
undervisningsspel och fragesporter. Det dr inte mojligt att spelifiera en hel kurs i
Kahoot! men diremot &r plattformen bra att anvinda till bland annat forhor.
Kahoot! har bade en gratisversion med grundldggande funktioner och en betald

version for ytterligare funktioner som fardiga fragesporter. [27]

Kahoot! spelas genom att elever samlas vid en skidrm dir alla fragor och
svarsalternativ kommer upp. For att kunna svara pa frdgorna anvénder eleverna sig
av till exempel sina egna telefoner eller datorer dir de ska vara inloggade till spelet

via hemsidan med hjélp av en PIN-kod som &r synlig pa den gemensamma skarmen.
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Det finns ockséd en Kahoot!-applikation for telefoner om eleverna inte vill anvénda
hemsidan for att spela. Forutom realtidsspel kan Kahoot! spelas 1 egen takt genom
att lararen skickar Kahoot!-utmaningar till eleverna. Eleverna kan ockséd spela
fardigt gjorda fragesporter pA Kahoot! som nagon annat har skapat. Frigorna i
Kahoot! gors sé att det finns maximalt fyra svarsalternativ. Fragorna kan innehélla
bilder, text, videon och diagram beroende pa hurdan frigan ér. Det dr 4ven mojligt
att mer an ett svarsalternativ dr rétt och d fér alla elever som har svarat négot av

de rétta svarsalternativen poing. [27]

Spelifieringselement som Kahoot! erbjuder dr en topplista och de tre bista fér
virtuella medaljer pa sina skidrmar. For larare har Kahoot! ett certifikat som de far
efter avklarad kurs i att beméstra plattformen. Lararkursen bestar av tre nddvandiga
kurser dér beloningen é&r ett brons-, silver- och guldemblem for slutford del. Om
lararen ytterligare vill 6ka pa sitt Kahoot!-kunnande finns det fordjupade kurser dér

beldningarna dr olika emblem. [27]

i i (]
What instrument measures air pressure?

3

Playors

EXEQ
-HLENHN

 Eh:

Figur 3. Bild pa hur en Kahoot! kan se ut. [27]

7.3 Quizlet

Quizlet dr en spelifieringsplattform som ursprungligen har fungerat som en
inldrningsplattform for Quizlets grundare Andrew Sutherland. I bdrjan hade
Quizlet endast en funktion och det var att anvindaren kunde skapa flashkort med

valfritt tema. Quizlet har bade en gratis- och betalversion men ingendera versionen
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kan anvindas till att spelifiera en hel kurs. Det som quizlet ar bra till &r att ldra sig
nya ord eller beskrivningar pa funktioner med hjilp av flashkorten. Amnen som
Quizlet kan anvéndas for ar bl.a. sprak, matematik, datavetenskap, statsvetenskap

och konst. [28]

Det finns sex olika spelifieringsfunktioner i Quizlet. Flashkorten &r virtuella kort
dir det finns en fraga pa ena sidan och ett svar pé andra sidan. Eleven lér sig genom
att svara pa fragan och kontrollera om hen har haft ritt genom att svinga pa
flashkortet. Det finns dven féardiga flashkort pd hemsidan om eleven inte vill skapa
egna flashkort. Forhorfunktionen anvander sig av flashkorten for att generera ett
forhor déar svarsalternativen kan vara sant/falskt, flerval, skrivna eller att kombinera
thop rétt svarsalternativ. Eleven kan vilja sjdlv hur ménga fragor det finns i
forhoret och hur ldnge hen har tid pé sig att svara pa fragorna. Inldrningsfunktionen
fungerar pa samma sétt som ett forhor men den anvénder sig av Al si att fragorna
blir svarare att besvara vartefter eleven har lart sig ndgot nytt fran
inlédrningsforhoret. Losningsfunktionen anvénder sig av bocker for att forklara
stegvis hur man ska lsa olika problem. Q-chat &r en interaktiv Al-tutor dir eleven
kan skriva meddelanden med tutorn som hjélper eleven att forstd materialet samt
ger tips om eleven har svarigheter med nigot. Al-tutorn dr uppbyggd med hjélp av
ChatGPT for att gora inldrningen rolig och effektiv. Utspridd repetition-funktionen
sorterar flashkort 1 oliga grupper baserat pa hur bra eleven kommer ihdg materialet.
For att forbéttra inldrningen och att eleven kommer ihadg materialet ldngre pdminner
Quizlet hen om nér det finns behov att repetera de olika flashkorten med hjilp av

funktionen utspridd inldrning. [28]

Quizlet har 4ven nagra funktioner for larare som vill anvénda det i undervisningen.
Quizlet Live anvénder sig av olika flashkort for att skapa en frigesport som hela
klassen kan delta i med sina telefoner genom att skanna en QR-kod. Vinnaren &r
den som fOrst svarar rétt pa alla frigor. Kontrollpunktsfunktionen kan anvindas av
larare for att kontrollera hur mycket eleverna har forstitt av undervisningen sa att

lararen vet vad eleverna behover 6va pa mera. [28]
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Figur 4. Exempel pa hur flashkorten kan se ut i Quizlet. [28]

7.4 Archy Learning

Archy Learning dr en betald spelifieringsplattform som strévar efter att sammanfora
ménniskor och utbildning oberoende av vad de vill undervisa eller ldra sig.
Plattformen anvédnds ocksd av ldrare till att béttre kunna Gvervaka elevernas
inldrning. Funktioner som Archy Learning erbjuder ar bl.a. frigesporter, interaktiva

videomoduler och olika spel for att spelifiera undervisningen. [29]

Archy Learning har flera funktioner som &r anvéndbara for larare. Det &r mojligt
att overvaka hur bra eleverna klarar sig i olika delmoment av kursen och nér
eleverna dr mest aktiva med kursen. I Head Office finns en mer detaljerad version
av hur eleverna framskrider i kursen dir de individuella framstegen i varje
delmoment kan ses av ldraren. Lararna behover inte ha mycket erfarenhet av teknik
for att kunna skapa en sida pa Archy Learning eftersom de endast behdver dra och

slappa olika sidfunktioner till valfri plats for att sidan ska fungera. [29]
7.5 Blooket

Blooket dr en spelifieringsplattform som strivar efter att dndra pé hur elever lar sig
och att gora sjélva inldrningen mer underhéllande. Plattformen har en gratis- och
en betalversion men alla nddvéndiga funktioner finns 1 gratisversionen. Det &r inte
mojligt att spelifiera en hel kurs i Blooket eftersom plattformen &r avsedd for

fragesporter med olika spelldgen. [30]

I Blooket skapar ldraren frigesporter genom att viélja frdn férdiga
frdgeuppsittningar 1 Blooket-databasen eller genom att skapa egna. I den fardiga

databasen finns fragor om bl.a. matematik, vetenskap och samhéllsldra. For att
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fardigstélla fragesporten viljs ett spellige varefter ldraren kan vara vérd for
fragesporten. Deltagande i en Blooket-fragesport fungerar paA samma sitt som
Kahoot! [27] d.v.s. ldraren &r vird for frdgesporten pa en skdrm som alla elever kan
se och eleverna deltar med sina egna telefoner genom att skriva in rétt spel-ID.
Eleverna kan dven vélja hur de ser ut i spelet m.h.a. blooks som é&r vad alla
karaktérer 1 Blooket kallas for. Blooks kan erhallas genom att svara ritt pa fragor i
olika spelldgen och samla mynt som blooks kan kdpas med i Blookets butik. Efter
fragesporten kan ldraren analysera resultaten for att se hur bra eleverna har klarat
sig 1 de olika delarna av fragesporten. Det dr &ven mojligt att spela pa Blooket utan

att ndgon dr vird sa lararen kan ge fragesporter som hemléxa till eleverna. [30]

Det finns manga olika spelldgen i Blooket. En del av dem é&r endast tillgidngliga en
viss tid pa aret, exempelvis dr ett spellige med jultema endast tillgingligt i
december, och en del krdver betalversionen. P4 grund av den stora mingden olika
spelligen kommer endast ndgra av dem tas upp for att forstd idén f6r hur Blooket
fungerar. Classic ar det traditionella spelldget som liknar mest en vanlig fragesport.
Malet med spelldget &r att svara ratt pa fragor sa snabbt som mojligt. I Tower of
Doom ska eleven svara ritt pa fragor for att {4 bittre attribut som krévs for att kunna
vinna mot olika fiender i spelet. Om eleven svarar ritt pd en fraga far hen sjélv vélja
ett nytt attribut av tre olika alternativ men svarar eleven fel ar det en Al som véljer
attributet vilket kan sluta daligt. Tower Defense ér ett spelldge dér eleven far bygga
torn eller forbéttra sitt forsvar ndr hen svarar ritt pa fragor. Tornen behdvs for att
eleven ska kunna forsvara sig mot elaka blooks. Gold Quest gér ut pa att eleverna
ska samla guld genom att vilja en kista varje gang de svarar ritt pa en fraga. Kistans
innehall varierar mellan guld, att eleven far stjdla guld av en annan elev eller att
kistan dr tom. Om eleven svarar fel pd en friga méste hen vénta 5 sekunder innan

hen far fortsétta besvara fragor. [30]
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Match the synonyms. Synonyms are
words that have similar meanings.

What is a synonym of "Pretty"
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Figur 5. Exempel pd hur Blooket ser ut da spelliget ska viljas. [30]

7.6 Open edX

Open edX ir en spelifieringsplattform dér det ar mdjligt att spelifiera en hel kurs.
Harvard och MIT ér grundarna av plattformen som ursprungligen var avsedd for
MOOC-kurser (Massive Open Online Course) men plattformen har utvecklats sa
att den kan anvindas bade inom undervisningen och olika foretag. Plattformen é&r
gratis om ldraren sjilv bygger upp och uppritthdller sin kurs men 1 annat fall

uppbérs en manatlig avgift. [31]

Plattformen kan visas pa tvé olika sitt beroende pd om man ér ldrare eller elev.
Lararen kan publicera kurser och nya inldgg pa diskussionsforum, hantera grupper,
redigera vitsord och kommunicera med elever. Eleven har tillgang till sin profil,
kan kontrollera sin inskrivningsstatus och bldddra bland kurser. Open edX éar
tillgdnglig for dator, i0OS och Android och plattformen understdder
distansundervisning. I plattformen &r det mojligt att ha olika inlamningsuppgifter

for eleverna och ldraren kan ha teorin 1 text- eller videoformat. [31]
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ﬂ edX: DemoX.1 Demo Course

Home Course Discussion Wiki Progress Notes Instructor

Course Outline

Support

Introduction

Welcome to an edX Course!

Week 1: Experiencing Course Content

- P

Resume Course

Lesson 1: edX Content Basics

Resume Course ©

Lesson 1b: Advanced edX platform navigation

Homework 1: Your First Grade

Week 2: Being Social
Lesson 2: A Social Student

Homewaork 2: Forum Introduction

Week 3: Completing a Course

Figur 6. Exempel pa Open edX utseende. [31]
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8. Programmeringslager

Projektet i avhandlingen genomfors 1 form av ett programmeringsldger for elever i
grundskolan. Under ldgret far eleverna ldra sig programmering i Python med hjélp

av spelifiering.
8.1 Larandemal och ldrobjekt 1 programmeringslagret

Det som deltagarna lar sig under programmeringsliagret beskrivs med hjilp av
larandemdl och ldrobjekt. Ldroplanen anvidnds som stod for att beskriva

larandemaélen och ldrobjekten.
8.1.1 Larandemal

Programmeringslagret har tre lirandemal som deltagarna forvéntas behérska efter

att de avklarat lagret.

Det fOrsta ldrandemédlet 4r att deltagarna far en introduktion till
Pythonprogrammering. Deltagarna lir sig vad Python &r for nadgot och varfor de har
nytta av att ldra sig programmering i Python. Till introduktion ingir dven
installation av Python pd deltagarnas datorer. Lirandemalet stoder ldroplanen
eftersom det utvecklar deltagarnas formaga att uttrycka sina matematiska tankar
med olika hjilpmedel och varierande arbetssitt och digitala verktyg anvinds i

undervisningen.

Det andra lirandemaélet bestar av att deltagarna lér sig Pythonprogrammering med
hjilp av Python Turtle Graphics. Python Turtle Graphics, som ocksa kallas for
Python Turtle, &r en implementation av det populdra geometriska ritverktyget
Turtle Graphics som introducerades 1 programmeringsspraket Logo och
utvecklades av Wally Feurzeig, Seymour Papert och Cynthia Solomon ar 1967
[32]. Verktyget bestir av en skoldpadda med en penna och deltagaren
programmerar skoldpaddans rorelser i Python for att skapa en teckning.
Ursprungligen skapades verktyget till undervisningsbruk eftersom eleverna genast
ser ett visuellt resultat pa sin programmeringskod. Léirandemalet stoder det
matematiska tdnkandet, algebra och geometri och métning i ldroplanen. Det
matematiska tidnkandet wutvecklas d& deltagarna planerar och utarbetar
datorprogram 1 visuella programmeringsmiljoer och d& orsakssammanhang och

samband 1 matematiken uppticks. Kunskaper i algebra utvecklas da deltagarna
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soker 16sningar till ekvationer for att kunna producera méanghorningar. Deltagarnas
kunskaper 1 geometri utvecklas eftersom de ritar olika kroppar och figurer med
Python Turtle. Deltagarna lir sig &ven begreppen punkt, stricka, rit linje och vinkel

om de inte har lért sig begreppen i matematikundervisningen.

Figur 7 Exempel pad en teckning gjord med Python Turtle [32]

Det tredje laromalet bestar av att deltagarna lar sig utfora enkla matematiska
operationer i Python. Under programmeringsligret lar sig deltagarna utfora enkla
utrdkningar 1 Python med rdkneoperationerna addition, subtraktion, multiplikation
och division. Ldrandemaélet stoder inldrningen av tal och rikneoperationer i
laroplanen eftersom alla rdkneoperationer 6vas i mangsidiga situationer och med

ett nytt hjdlpmedel.
8.1.2 Larobjekt

Programmeringsligret bestdr av tio larobjekt som stdoder deltagarna att uppnd

lagrets larandemal.

De tre forsta larobjekten dr Pythonfunktionerna input, import och print. Deltagarna
lar sig hur de olika funktionerna fungerar och néir de anvinds i Python Turtle.
Eftersom deltagarna gér i grundskolan, kommer dessa funktioner inte forklaras i

detalj och deltagarna far fardigt den del av koden dér funktionerna anvénds.

Larobjektet variabel bestar av att deltagarna lir sig skapa olika typer av variabler.
Deltagarna fér en lista pd nigra variabeltyper som de t.ex. kan anvinda sig av i
olika rakneuppgifter. Larobjektet aritmetiska uttryck bestar av att deltagarna lar sig

anvinda rdkneoperationerna addition, subtraktion, multiplikation och division 1
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Python. Om deltagarna vill ha mer krivande rdkneuppgifter kan de anvénda sig av

olika variabeltyper i1 rdkneoperationerna.

Lérobjektet geometri dr det som kommer vara det mest visuella av alla larobjekt
eftersom deltagarnas uppgift i Python Turtle &r att rita olika former och linjer. De
begrepp som deltagarna lir sig under programmeringsldgret dr triangel, cirkel,

manghorning, rektangel och linje.

Villkorssatser bestér av satserna if och else. Deltagarna lér sig vad villkorssatser &r
och de fér konkreta kodexempel som de kan anvédnda sig av nir de programmerar.
Deltagarna lar sig dven vad upprepningssatser dr eftersom det kan fGrsnabba
ritandet av manghorningar 1 Python Turtle. Av upprepningssatserna lar sig
deltagarna endast om for-slingor och de fér ett konkret kodexempel dir de endast

ar tvungna att dndra pa variabelvirden for att skapa olika manghorningar.

Logiska uttryck anvénds till olika jamforelser och bestir av operationerna and, or
och not. Deltagarna lar sig vad logiska uttryck dr och enkla anvandningssétt av dem.
Boolean som datatyp dr det sista 1drobjektet och bestar av de booleska virdena true
och false. Deltagarna lér sig vad booleska variabler 4r och nér de kan anvédndas med

enkla exempel.
8.2 Dagsprogrammet till programmeringslagret

Programmeringslagret dr ett fem dagar langt lager och malgruppen ar elever i
arskurs 5—6 som ér intresserade av att ldra sig programmering i Python. Python
Turtle anvdnds under ldgret, och en lidgerdag dr fem timmar ldng inklusive en
lunchpaus. Orsaken till att Python Turtle anvinds &r att deltagarna direkt ser hur
deras programmering paverkar skdldpaddans rorelser pd skdrmen. Detta stoder
laroplanens [24, 25] beskrivning av att elever i arskurs 3—6 lar sig programmering
1 en visuell programmeringsmilj6. Nedan f6ljer en mer detaljerad beskrivning 6ver
vad deltagarna lir sig under varje dag av programmeringslagret. Hur allt spelifieras
gés igenom 1 kapitel 8.3, och darfor beskrivs de momenten inte i detalj i denna

beskrivning.
8.2.1 Dag 1

Forsta dagens tema ér en introduktion till Python. Deltagarna fér ldra sig vad Python

ar och vad det kan anvéndas till for att forstd varfor de har nytta av att lira sig
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programmeringsspraket. Efter introduktionen laddar deltagarna ned Python pa sina
egna datorer och far hjilp av lidgerledarna vid behov. For introduktionen till
programmering i Python arbetar deltagarna i par med ViLLE-uppgifter dér teorin
for printfunktionen och enkla matematikberdkningar (addition, subtraktion,
multiplikation och division) forklaras med hjilp av sjdlvrattande uppgifter och

spelifiering.
8.2.2 Dag 2

Temat for dag tva ér en introduktion till Python Turtle. I Python Turtle &r idén att
deltagarna ritar olika saker genom att programmera hur en penna ror sig pa en rityta.
Deltagarna far vélja om de arbetar ensamma eller i par med ViLLE-uppgifter om
olika kommandon i Python Turtle. ViLLE-uppgifterna kommer att vara uppdelade
sd att deltagarna forst gor en spelifierad uppgift dir de lar sig ndgra kommandon i
Python Turtle, och dérefter far de sjélv prova att utféra kommandona i Python
Turtle for att konkret se hur kommandona fungerar. Kommandon som deltagarna
lar sig 4r bland annat hur de &ndrar formen pa pilen i Python Turtle till en
skoldpadda och hur skdldpaddan ror sig framat, svinger, byter firg och dndrar

tjocklek pd pennan som skdldpaddan ritar med.
8.2.3 Dag 3

Under dag tre lar sig deltagarna rita olika former 1 Python Turtle med hjélp av
spelifierade ViLLE-uppgifter. Forutom att rita former l4r sig deltagarna dven att
fylla i formerna med olika farger och hur de kan rita flera former pa samma rityta
genom att lyfta och sétta ned pennan. Deltagarna lir sig ocksa hur de ska ridkna ut
vinklar sa att de vet hur mycket skdldpaddan ska svinga pé sig for att bilda en
specifik form. For att enklare kunna rita t.ex. stjarnor i Python Turtle lar sig

deltagarna dven hur villkorssatser kan anvéndas.
8.2.4 Dag 4

Temat for den fjirde dagen ar hur for-slingor anvinds i Python Turtle for att rita
olika former och figurer. Deltagarna lir sig teorin om for-slingor genom
spelifierade ViLLE-uppgifter och far dérefter 6va pa anvédndningen av for-slingor i
Python Turtle med givna uppgifter. Deltagarna lér sig d&ven vad logiska uttryck och

booleska variabler dr och hur de anvinds med ndgra enkla ViLLE-uppgifter.
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8.2.5Dag 5

Under den sista dagen av programmeringsldgret har deltagarna som uppgift att
skapa en egen teckning i Python Turtle dér de far utnyttja allt som de har lart sig
under ligret. Teckningen ska innehélla bland annat minst en form eller figur gjord
med en for-slinga samt olika farger och tjocklekar pa strecken. Under slutet av

dagen presenterar deltagarna sina konstverk for de andra lagerdeltagarna.
8.3 Spelifieringsmoment

Enligt ldroplanen [24] dr pedagogiska spel och lekar ett viktigt arbetssdtt som
motiverar eleverna. I programmeringsldgret anvénds spelifiering for att motivera
deltagarna att léra sig programmering i Python. Spelifieringsmomenten i lagret gés

igenom dagvis och illustreras med skarmdumpar frén ViLLE.
8.3.1 Dag 1

Den fOrsta dagen bestdr av att deltagarna fir en introduktion till
Pythonprogrammering genom enkla kommandon. I ViLLE anvinds uppgiften
programmeringsuppgift (kapitel 5.2) till alla uppgifter diar deltagarna ska
programmera i Python. Den forsta uppgiften bestir av att deltagarna endast ska
skriva ut uttrycket Hello World! med hjélp av printfunktionen. Printfunktionen 6vas
under den forsta dagen med hjdlp av uppgifter diar deltagarna bade rdknar och
skriver olika meningar och rikneuttryck. I de svarare uppgifterna skriver deltagarna
flera rader kod dir de anvénder sig av bade rdkneuttryck och text. Deltagarna far
podng for varje uppgift som de har gjort och de kan bade se hur manga poéng de
har fétt i en specifik uppgift och hur manga podng de har samlat ihop totalt. En
forloppsindikator for forsta dagens framsteg finns dven synlig hdgst upp pa sidan
sa att deltagarna enkelt kan folja med hur minga podng de behdver for att vara

godkénda.
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Programmeringsliger » Dag1 = Innehallsférteckning I i Beskrivning ]

1. Python Hello World 10/ 10 poéng, 1 inldmning

i Beskrivning X Lamnain

(# Skriv programkod Beskrivning x

1 printC'Hello World!™)
Skriv ut uttrycket "Hello World!" med hjilp av printfunktionen

Figur 8 Exempel pd en programmeringsuppgift i ViLLE

For att uppmuntra deltagarna att fortséitta ger ViLLE kontinuerlig feedback baserat
pa hur bra deltagaren har gjort uppgiften. Forloppsindikatorn syns dven efter varje
gjord uppgift sa att deltagaren hela tiden kan kontrollera hur nira hen ar att bli

godkénd.

skriver ut (7 lines) Korrekt utdata (7 lines)

violett violett

Figur 9 Exempel pd kontinuerlig feedback i ViLLE
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For att belona olika godkinda resultat anvinds ett pokalsystem i ViLLE. Pokalerna
fungerar som en beloning for deltagarna nir de uppnar en bestimd poingméangd.
Det finns en forloppsindikator som visar hur mycket av den totala poingméngden
deltagaren har och hur néra hen dr att uppnd ndsta pokal. De fyra pokalerna ar
utspridda s& att deltagaren uppnér bronspokalen vid 50 % av den totala
podngmaingden, silverpokalen vid 75 %, guldpokalen vid 90 % och diamantpokalen
vid 100 % av den totala podngméngden. Pokalernas plats pa forloppsindikatorn
illustrerar hur nira deltagarna ar att uppna den pokalen och da podngméngden
uppnas dndras pokalfargen fran genomskinlig till rétt respektive farg for pokalerna.
Det visas dven en forloppsindikator i rott eller gront vid varje dag som illustrerar
podngméngden som deltagaren har fatt under en viss dag. I figuren ar dag 1 gron
eftersom minst hilften av den totala podngmingden &r uppnadd och dag 2 &r rod
eftersom podngmaingden &nnu inte dr uppnddd. Dag 1 har dven en bronspokal for
att illustrera att deltagaren har klarat av minst 50 % av den totala podngméngden.
Den totala podngméngden for hela programmeringsliagret ar 500 podng och den
totala poangméngden for varje dag dr 100 podng.

| &3 &3 &3 (4
1.DAG 1

2.DAG 2

@ s3orcs
@ 4prcs
@ s.oscs

@ 6 maTERIAL

Figur 10 Férloppsindikatorn med pokalsystemet i ViLLE

8.3.2 Dag 2

For att lara sig om Python Turtle anvéinds en 6vning 1 ViLLE som kallas for dialog
(kapitel 5.2). Under programmeringsliagret anvinds dialogrutorna for att beskriva
teorin for Python Turtle och deltagarna svarar pd fragor efter att de har last ndgra
dialogrutor. P4 detta sétt far deltagarna ldsa om teorin i1 egen takt och upprepa de
vasentliga delarna 1 frdgorna som besvaras. P4 grund av att det dr mer givande for
deltagarna att sjélva programmera i Python Turtle ldr de sig endast teorin till Python
Turtle med hjélp av VIiLLE och spelifiering. Deltagarna far 6va pa den teori som
de har lart sig med hjélp av olika uppgifter som gors i Python Turtle.
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| bérjan av en Python Turtle kod skrivs alltid
dessa tva rader:

from turtle import *

shape('turtle')

Den forsta raden importerar allt som behovs for
att man kan anvianda Python Turtle. Rad tva
andrar kursorn till en skéldpadda. Det finns
andra kursormodeller men under lagret kommer
endast skoldpaddan att anvandas.

Vad skrivs i borjan av en Python Turtle kad?

chapetuuriey

Figur 11 Dialogévning i ViLLE

Uppgiften kombinera paren i VILLE (kapitel 5.2) anvénds till att deltagarna forstar
vad olika kommandon i Python Turtle gor. Deltagarna kombinerar ritt kommando
med rétt svar for att fi poang. Under lagret anvinds bade dvningarna kombinera
paren och dialog for att deltagarna lér sig de olika kommandona i Python Turtle
och forstir vad de betyder och nér de anvinds. Dialogdvningen anvénds till att
introducera deltagarna till olika kommandon och kombinera par anvénds till

upprepning av kommandon.

i Lagg de ritta paren bredvid varandra

left(90) skéldpaddan ror sig bakat 100 steg
shape('turtle') skoldpaddan sviinger 45 grader till hbger
color('blue') andrar fargen till blatt
forward(100) skéldpaddan ror sig framat 100 steg
right(45) dindrar formen pé kursorn till en skéldpadda
back(100) skéldpaddan svinger 90 grader till vinster

Figur 12 Kombinera paren ViLLE-6vning

ViLLE-uppgiften = generell  sortering  (kapitel 5.2) anvdnds under
programmeringsligret till att deltagarna lér sig att skriva Pythonkod 1 rétt ordning.
I en introduktionsuppgift i Python Turtle lér de sig att folja givna instruktioner pa
hur skoldpaddan ror sig. Baserat pd hur bra deltagarna klarar av uppgiften fir de

poang.
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right(90)

forward(100)

from turtle import *

forward(90)

shape('turtle")

-1. Ordningsfdljd av Python turtle kod

Skoéldpaddan ska g rakt 100 steg, sviinga O/ 1 0

90 grader till hoger och ga rakt 90 steg. poang
Sétt koden i réitt ordningsfoljd. O

Figur 13 Generell sortering ViLLE-6vning

Efter teorigenomgéngen far deltagarna uppgifter dir de sjdlva far programmera i
Python Turtle. Under dag tva bestéar uppgifterna av att skoldpaddan ror sig framat,
svinger och att deltagarna byter farg och bredd pa skdldpaddans penna. Deltagarna
tilldelas en lista med alla Python Turtle-kommandon som anvinds under

programmeringsldgret sa att deltagarna inte dr tvungna att komma ihag allt utantill.
8.3.3 Dag 3

Under dag tre fordjupas kunskaperna i Python Turtle med genomgang av hur olika
former ritas. Formerna som gés igenom é&r triangel, kvadrat, rektangel och cirkel. I
ViLLE anvénds dialogdvningar for att g igenom hur olika former programmeras i
Python Turtle. For att fa upprepning och mera évning anvénds kombinera paren
och generell sortering i ViLLE. Deltagarna lir sig 4ven flera kommandon i Python
Turtle som att lyfta och sétta ned pennan och att fylla former med farger. Efter
genomgangen teori far deltagarna uppgifter som de far arbeta med i Python IDLE

endera ensamma eller 1 par.
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En kvadrat bestar av 4 lika langa linjer och det ar
90 graders vinklar mellan linjerna

| Python Turtle ser koden for en kvadrat med
sidldngden 100 ut pa detta sitt:
forward(100)

left(20)

forward(100)

left(90)

forward(100)

left(90)

forward(100)

Vinkeln i en kvadrat ar alltid 90 grader sa det ar
endast sidlangden som behdver dndras

Hur ser koden ut fér en kvadrat med sidlangden 807

Figur 14 Teori till programmering av en kvadrat ViLLE-Gvning

For att underlitta ritandet av t.ex. stjdrnor i Python Turtle lar sig deltagarna hur
villkorssatserna if och else fungerar. Deltagarna far ndgra ViLLE-6vningar med
villkorssatser for att ldra sig vad villkorssatser dr och hur de fungerar. Deltagarna
far fardiga kodsnuttar for att programmera former med hjélp av villkorssatser.
Orsaken till anvandningen av fardiga kodsnuttar &r att det finns begrénsad tid under
programmeringslégret och det prioriteras under lagret att deltagarna fir anvénda

sig av olika funktioner i Python Turtle istéllet for att forstd teorin bakom allt.

Ett program har som uppgift att kontrolleraom
nagon gissat ratt Pelles favoritfarg. Om nagon
gissar ritt hans favoritfarg svarar programmet
med "Du gissade ratt Pelles favoritfarg" och
annars (=du gissade pa en annan firg dn Pelles
favoritfarg) svarar programmet med "Tyvarr
gissade du fel".

Vad tror du att ir svaret pa if-satsen i pastaendet?

Vad tror du att dr svaret pa else-satsen i pastaendet?

Figur 15 ViLLE-6vning med temat introduktion till villkorssatser
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8.3.4 Dag 4

Under dag fyra lér sig deltagarna alternativa sitt att rita figurer i Python Turtle och

vad booleska variabler och logiska uttryck ar.

Deltagarna anvinder endast for-slingor for att lédttare kunna rita t.ex.
manghorningar och stjdrnor. Pa grund av deltagarnas utbildningsniva fér de fardiga
kodsnuttar till alla for programmeringsldgret nddvéndiga figurer och
teoridvningarna i VILLE bestar av att deltagarna forstar hur de andrar pa
variabelvirden i den fardiga koden for att &ndra pé t.ex. figurens storlek. ViLLE-
ovningen dialog anvénds till inldrningen av for-slingor. Efter teorin provar

deltagarna sjélva pé att anvinda sig av for-slingor i Python Turtle.

<n for-slinga fér en sexhérning med sidlangden
100 ser ut pa detta satt:

from turtle import *
shape('turtle’)

sidlangd = 100

antalsidor = 6

for i in range(antalsidor):
forward(sidlangd)
right(360/ antalsidor)

| koden ar det endast sidlangden (sidlangd) och
antalet sidor (antalsidor) som man kan dndra pa.
Sidlangden dndras till den dnskade sidlangden
och antalet sidor paverkar hurdan manghérning
som skapas. Om antalsidor &r 8 skapas en
oktagon.

Vad dr vardet pa antalsidor om man vill rita en niohérning?

Om sidlangden pa en niohérning ar 90, vad ar vardet pa sidlangd?

Figur 16 ViLLE-6vning om introduktion till manghérningar programmerade med for-slingor

Booleska variabler och logiska uttryck ar nagot som deltagarna stoter pa om de
sjdlva letar efter hur olika figurer kan ritas 1 Python Turtle. P4 grund av detta fér
deltagarna ldra sig vad booleska variabler och logiska uttryck dr och de far gora
ndgra ViLLE-6vningar for att forstd hur dessa fungerar. Deltagarna fér ytterligare
Oova pd booleska variabler och logiska uttryck genom olika meningar gjorda 1
ViLLE-6vningen dialog dir de 1 sma grupper funderar pa vilket logiskt uttryck det

ar frigan om eller vilken boolesk variabel som &r svaret. Denna ViLLE-6vning ger
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inga poang eftersom idén ar att deltagarna tillsammans funderar och kommer fram

till svaren istéllet for att de kénner press over att de ar tvungna att prestera bra.

Booleska variabler bestar av tva virden: True
och False. True betyder sant och False betyder
falskt.

Virdet pd booleska variabler beror pd om
pastdenden 4r sanna eller falska. Om ett
pastdende stammer dr vardet pa den booleska
variabeln True och om ett pastidende inte
stadmmer &r vdrdet pa den booleska variabeln
False.

Pelle gillar katter. Han har en vit katt.

Ar detta pastaende sant (True) eller falskt (False):

Pelle har tva katter

Figur 17 ViLLE-6vning om booleska variabler
Pelle 6ppnar kylskapet och till hans fasa ar det
tomt. Han ar tvungen att ga till affaren for att
fylla kylskapet. Pa grund av de dyra

branslepriserna tar Pelle cykeln istallet for bilen
till affaren.

Ar pastdendet sant eller falskt?

Det ar billigare att aka cykel dn bil.

Figur 18 ViLLE-6vning om logiska uttryck

8.3.5Dag 5

Den sista dagen borjar med att deltagarna lir sig hur input fungerar genom att de
fir en fardig kod med funktionen och de gar runt i salen och frdgar och svarar pa

fragor med hjélp av input-funktionen.

Under den sista dagen av programmeringsldgret dr deltagarnas enda uppgift som
ger podng att visa vad de har lart sig under veckan med hjilp av en teckning och

visa upp teckningen till alla ldgerdeltagare. Det finns tio obligatoriska saker som
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teckningen ska innehalla for att deltagaren uppnér fulla podng i uppgiften. Da
teckningen &r klar fyller deltagarna i en enkét pd ViLLE som é&r gjord med ViLLE-
frageuppgift (kapitel 5.2) dér de beréttar vilka av de tio sakerna de har anvént i sin

teckning. Som bevis pd avklarat programmeringsléger fér alla deltagare ett diplom.

1. Har du féljt alla teckningsintruktioner? 0/ 10 poang, 0 inlamningar

i Beskrivning X Limnain

2 3 g 5 @ 7 8 ) 0]

Har du anvant en for-slinga for att rita en figur?

Figur 19 ViLLE-frageuppgift

Figur 20 Utseende pa diplomet
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9. Diskussion

Den storsta bristen 1 programmeringslédgret dr att riktiga deltagare inte har fatt prova
pa utforandet av ldgret. Det att ldgret teoretiskt l&dmpar sig for inldrning av
Pythonprogrammering med hjdlp av spelifiering dr inte en garanti for att det lyckas
i praktiken. For att kunna bevisa att programmeringsldgret lampar sig for att liara
sig programmera i Python och Python Turtle skulle det krdvas ytterligare forskning

1 form av att genomfora programmeringsldgret med en testgrupp.

P& grund av att programmeringsldgret endast dr teoretiskt genomfort, dr det mer
krdvande att kontrollera om svérighetsgraden och tidsberdkningen for
dagsprogrammet dr realistiskt. Laroplanen [24] ger riktlinjer for vad deltagarna
forvéntas ha for forkunskaper fran sin utbildning men det garanterar inte att alla
deltagare behdrskar alla forkunskaperna. Forutom svarighetsgraden och
tidsberdkningen dr det dven svart att kontrollera om méangden och kvaliteten pa
uppgifterna ér tillrdckliga for att deltagarna lar sig de viktigaste delarna av lagret.
For att ta 1 beaktande deltagarnas olika forkunskaper dr en 16sning pé problemet att
alla ldarobjekt som gas igenom har spelifierade uppgifter av flera olika
svarighetsgrader. D4 kan deltagarna sjélva vilja hur mycket 6vning de behdver for

att behirska olika ldrobjekt.

Under programmeringsligret anvinds spelifiering av olika slag men det som helt
saknas dr anvdndningen av personifiering. [ ViLLE é&r det inte mdjligt att anvénda
olika avatars eller att deltagarna sjdlva kan dndra pa utseendet av sina egna
spelarupplevelser. De viktigaste spelifieringselementen som ndmns i kapitel 2.1
finns med 1 programmeringsligret eftersom mal, progression och podng anvinds.
Mal anvénds i form av pokaler som erhalls efter att en specifik procentuell méngd
av uppgifterna ar gjorda. Progression och poidng anvinds 1 forloppsindikatorn som
visar en deltagares egen progression och midngden poidng som hen har erhillit.
Anvindningen av avatars och annan personifiering krdver anvindning av ett annat

spelifieringsverktyg eftersom ViLLE inte dr lampligt for det andamaélet.

Den enda konkreta beloningen som deltagarna fér fran programmeringslégret ar ett
diplom. Deltagarna far pokaler ndr de erhallit tillrdckligt med poédng i

programmeringsldgret men pokalernas huvudsakliga funktion &r att fungera som
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mal for deltagarna. For att ytterligare motivera deltagarna kunde ndgon annan

beloningsmetod utnyttjas under programmeringslagret.

I kapitel 4.3 ndmns anvidndningen av rollspel i programmeringsundervisning.
Deltagare som spelar datorspel pa fritiden kan vara mer motiverade till att ldra sig
nagot nytt med hjilp av konkreta spel i stéllet for att det anvédnds spelifierade
element. I VILLE finns mojligheten att anvénda olika spel som t.ex. hinga gubbe
men de har inte utnyttjats till programmeringsligret. ViLLE skulle kunna anvédndas
pé ett mer varierande sitt eller man kunde utnyttja andra spelifieringsverktyg for

att uppna en storre variation i anvdandningen av olika spelifieringselement.

Anvéndningen av edutainment kunde vara bittre i programmeringsligret. For att
kombinera bade underhéllning och undervisning skulle t.ex. videomaterial vara bra
att ha med. Variation i undervisningsmetoderna och anvindningen av andra verktyg
som ndmns 1 kapitel 7 kan vara en 16sning pa att deltagarna halls mer motiverade

och det ar mojligt att de dé lar sig materialet battre.
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10. Avslutning

Malet med avhandlingen var att undersoka hur spelifiering kan anvéndas i1
programmeringsundervisningen. Baserat pa teorin gjordes en prototyp i form av ett

programmeringsldger med malgruppen elever i grundskolan.

P& grund av covid-19 pandemin har det funnits ett 6kat behov av att digitalisera
undervisningen. Samtidigt har mojligheten till nya undervisningsmetoder 6kat och
det har blivit mojligt for ldrarna att utnyttja spelifiering i en storre grad. Spelifiering
bestar av allt frn interaktiva uppgifter till fullstindiga spel. Forskning har visat att
elever lir sig bittre med hjdlp av spelifiering eftersom spelifiering okar deras

motivation och koncentrationsférmaga.

Problem med anvindning av spelifiering dr att ldrare inte utnyttjar den i sd hog
grad. En del hjélpmedel ar dven svéra att ldra sig och ldrare har nddvéandigtvis inte
tid att ldra sig nya hjdlpmedel eftersom behovet av digitala hjalpmedel kom plotsligt
med covid-19 pandemin. Det dr d&ven mer krdvande att méta resultat, hur bra
larandemalen uppfylls och vilka aktiviteter som frimjar elevers prestationer da

spelifiering anviands.

ViLLE ir en webbaserad inldrningsplattform dir det dr mgjligt att bl.a. spelifiera
en hel kurs. Larare gynnas av att anvidnda ViLLE eftersom de kan anvinda sig av
fardiga uppgifter som andra ldrare har gjort 1 ViLLE. Det finns forskning dér
anvandning av VILLE 1 en kurs har jamforts med att anvédnda traditionell
undervisning. Forskningsresultaten visar att godkédnda resultat i en kurs Okar
mirkbart dd VILLE anvinds vilket &r en av orsakerna till att ViLLE har valts som

hjalpmedel till att spelifiera programmeringslagret.

Programmeringslagret dr ett exempel pd hur spelifiering kan utnyttjas for att ldra
Pythonprogrammering till elever i1 grundskolan. I programmeringsldgret anvéands
Pythonmodulen Python Turtle for att eleverna lir sig programmering fran en mer
visuell synvinkel. VILLE anvénds som spelifieringsplattform eftersom den
erbjuder de onskade formerna av spelifiering. Eftersom programmeringsligret inte
genomforts av en testgrupp dr det inte mojligt att bevisa att det 1 praktiken fungerar
for att ldra deltagarna Pythonprogrammering. Fortsatt forskning pd avhandlingen
skulle vara att genomfora programmeringslagret och undersoka hur bra deltagarna

lar sig Pythonprogrammering med hjélp av lagret.
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Spelifiering har manga mojligheter 1 undervisning. For att 6ka anvandningsgraden
av spelifiering i undervisning krévs det att ldrarna &r intresserade av att borja med
spelifiering och att det finns tillrackligt lattanvinda hjdlpmedel. 1
programmeringsundervisning dr det viktigt att elever forstar den krédvande teorin
frdn borjan och har motivation till inldrningen och dér kunde spelifiering vara en

16sning pa problemet.
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