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Sammanfattning

| dagens samhélle finns det ett lagre intresse och en lagre motivationsniva hos elever i 6:an och 7:an nar
det kommer till de naturvetenskapliga &mnena. Tidigare forskning beskriver att elever saknar en djupare
forstaelse och formaga till problemlosning i amnet naturvetenskap.

En potentiell strategi for att 6ka motivationen for elever i naturvetenskapliga amnen ar med hjalp av digitalt
material. Tidigare forskning har visat att utbildningsvideo och spelifiering kan anvéndas som ett effektivt
och integrerat verktyg for att Oka elevers motivation inom naturvetenskapen. Syftet med detta
examensarbete ar att understka hur olika typer av digitalt material kan kombineras for att potentiellt 6ka
elevers motivation i arskurs 6 och 7 for innehall i fysikamnet.

For genomfdrandet av studien har metoden konceptdriven designforskning anvants. Metoden ar
skapad av Wiberg & Stolterman (2010). Konceptdriven designforskning bestar av sju olika steg som f6ljs
for att komma fram till ett designkoncept.

Malet med examensarbetet ar att designa ett koncept i enlighet med syftet som utvarderas med elever.
Resultatet visar att det finns en positiv attityd bland elever i arskurs 6 och 7 till konceptet i examensarbetet.
Resultatet av enkéaten visade att eleverna ville anvanda sig mer av spelegenskaper i konceptet. Slutsatsen
i detta examensarbete ar att utifran fyra olika steg (inbjudan, larande och utveckling, test av kunskap samt
resultat) dar spelegenskaper och sociala komponenter tillampas (i form av poang, marken och topplista,
lagarbete och digitala egenskaper som chattfunktion) i en spelifierad kontext kan potentiellt ha en positiv
paverkan pa elevers motivation. | framtida forskning behovs tas upp mer kring lararnas perspektiv da det

hade varit ytterligare en intressant synvinkel att kunna ta hansyn till.
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'IAr\lbt?)tdr:;ts society, there is a lower interest and a lower level of motivation among students in grade 6 and
7 grade when it comes to science subjects. Previous research describes that students lack a deeper
understanding and ability to solve problems in science. A potential strategy for increasing the interest and
motivations of students in science subjects is using digital material. Previous research has shown that
educational video and gamification can be used as an effective and integrated tool to increase students'
motivation in science. The purpose of this thesis is to investigate how different types of digital material
can be combined to potentially increase students' motivation in grades 6 and 7 for content in the physics
subject.

For the purpose of the study, the concept driven design research has been used. The method was
created by Wiberg & Stolterman (2010). Concept driven design research consists of seven different steps
that are followed to arrive at a design concept.

The aim of the degree project is to design a concept in accordance with the purpose that is evaluated
with students. The conclusion of this thesis is that based on four different steps (invitation, learning and
development, testing of knowledge and results) where game characteristics and social components are
applied (in the form of points, marks and top list, teamwork and digital characteristics as a chat function)
in a gamified context can potentially have a positive impact on students' motivation. In future research,

more needs to be addressed about the teachers' perspective.
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1.Introduktion

| skolan anvands digitala material allt oftare, exempel pa detta ar bland annat videos
och spelifiering som anvands i utbildningssyfte (Kim, Glassman, Monroy-Hernandez &
Morris 2015: Preist & Jones 2015). Spelifiering ar en uppsattning av aktiviteter och
processer for att I0sa problem relaterat till larande och utbildning genom att tillampa
spelegenskaper (Kim Song, Lockee & Burton 2017;2018;). Exempel pa ett sadant spel
ar Kahoot! som ar en spelbaserad inlarningsplattform som anvénds for att granska
elevers kunskaper for en formativ bedémning (Wang & Tahir 2020).

| en studie av Van, Deterding & Zaman (2018) beskriver elever att de finner motivation
till att anvanda plattformar med spelifiering. Ett gemensamt problem som tas upp av en
del forskare ar brist p& motivation bland elever i skolan (Hsu & Wang 2018: Sadler,
Romine, Menon, Ferdig & Annetta, 2015: Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017). Forskare
beskriver att elever lar sig grundlaggande kunskaper under lektioner men utan en
djupare forstaelse och formaga till problemlésning i @amnet naturvetenskap (Hockicko,
Krist'ak & Némec 2015; Sanchez Rivas, Ruiz Palmero & Sanchez Rodriguez 2019). En
viktig del for att na framgang i skolan ar elevers engagemang som bidrar till att elever
tar till sig och forstar kunskap mer effektivt genom engagemang i de olika skolamnena
(Bergdahl, Nouri, Fors & Knutsson 2020).

Forskare uttrycker en oro kring elevers nivd av engagemang i naturvetenskap
(Hsiang-Ting Chen, Hsin-Hui Wang, Ying-Yan Lu, Huann-shyang Lin & Zuway-R Hong
2016). Organisationen for ekonomiskt samarbete och utveckling har en
varldsomspannande studie som heter Program for International Student Assessment
(PISA). PISA-testet ar en kunskapsutvardering som samlar in data om hdgstadieelevers
resultat i skolamnen (OECD 2019). Fredriksson, Karlsson & Pettersson (2018) beskriver
att de svenska resultaten fran PISA i naturvetenskap fran ar 2000 till 2012 minskat
betydligt. Nedgangen har gatt fran ett svenskt medelvarde pa 512 poang till 485 poang
pa 12 ar. Medelvardet sjonk dock med hela 8 poang fran ar 2012 till 2015 (Fredriksson,
Karlsson & Pettersson 2018).

Forfattarna till detta examensarbete har valt att fokusera pa amnet fysik inom de
naturvetenskapliga amnena da fysik ar ett av amnena dar resultaten har sjunkit. Enligt
Skolinspektionen (2010) har resultaten i amnet fysik sjunkit och detta ar ofta
sammankopplat med en lag motivation, ett lagt intresse och en svag forstaelse hos
eleverna nar det kommer till fysikamnet. Skolinspektionen (2010) beskriver ocksa att

motivationen och intresset for fysikamnet sjunker under de senare aren av grundskolan.



Bao & Koenig (2019) beskriver att det ar viktigt att lata eleverna fa en djupinlarning av
fysikamnet da det i nulaget finns brister i undervisningen nar det kommer till djupinléarning
av amnet. Det finns manga traditionella inlarningssystem som lagger stor vikt pa
problemldsning, och att eleverna utefter problemlosningen far en djupare forstaelse av
fysikdmnet, men detta hander séllan (Bao & Koenig 2019). Tidigare forskning har
darmed undersokt spelifiering och videos som digitalt material for en potentiell I6sning
for att engagera elever (Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017). Forskare beskriver att spel
har vackt uppmarksamheten hos manga larare da dataspel kan vara orsaken till 6kad
motivation och forstdelse hos elever i skolan (Darling-Hammond, Flook, Cook-Harvey,
Barron, & Osher 2020). Spelifiering i utbildning har visat sig 6ka elevers motivation och
intresse for kurser och att hjdlpa elever att utveckla fardigheter inom problemldsning
(Pastushenko, Geurts & Hruska (2019).

Nar det galler traditionella lektioner far elever sina betyg baserat pa uppgifter de utfort,
medan inom spelifiering ar det anstrangningen som beldnas (Alsawaier 2018). Tidigare
forskning som har anvént sig utav spelifiering har daremot inte tagit hansyn till
spelegenskaper som till exempel topplista, méarken, nivder, poang osv. Sadana
egenskaper kan darmed paverka spel att resultera i olika andamal (Sailer, Hense, Mayr
& Mandl 2017). Beroende pa hur spelen utformas och anvands kan det daremot
upplevas omotiverade (Preist & Jones 2015). Forskarna menar att vissa tekniker kan
upplevas som kontroll 6ver anvandarna till exempel att de maste besvara en fraga for
att ga vidare. Forskarna beskriver att skapa ett spel i utbildningssyfte ar otillrackligt utan
att ta hansyn till spelegenskaperna (Preist & Jones 2015). Forskarna i studien utformade
ett spel som ar avsett att ge mindre kontroll 6ver deltagarna. Forskarna kom fram till att
spel som anvands som extrinsisk motivation kan ha en positiv inverkan pa
utbildningsresultat. | en tidigare studie av Barata, Gama, Jorge & Gongcalves (2014) har
forskarna undersokt elevers attityder och prestation for en spelbaserad kurs dar olika
spelegenskaper ingick. Resultatet var positivt da elever bade upplevde att de var mer
motiverade samt att eleverna presterade béttre med kursen. Daremot ar det mer osakert
kring hur annorlunda elever lar sig med spelifiering och hur deras spelvanor paverkar
deras upplevelse (Barata, Gama, Jorge & Gongalves 2014).

Bortsett fran spelifiering som en potentiell [dsning beskriver Kim, Glassman, Monroy-
Hernandez & Morris (2015) att video som digitalt material har blivit vanligare att anvanda
i undervisning. Manga larare anvander sig av videoforelasningar som elever kan titta pa
hemma. Det finns dock problematik med sadana videoforelasningar, namligen att de ar
passiva inlarningsupplevelser (Kim, Glassman, Monroy-Hernandez & Morris 2015). For

att elever inte ska forbli passiva har tidigare forskning undersokt interaktiv video i arskurs



5 och 6, dar eleverna foljde en inlarnings instruktion med hjalp av interaktiv video om
varmeoverforing (Palaigeorgiou & Papadopoulou, 2019). Resultaten visade att eleverna
var positiva till det féreslagna tillvagagangssattet. Eleverna kande sig mer engagerade,
tillfredsstallda och sjalvstandiga. Lararna papekade att eleverna var mycket mer
fokuserade genom anvandandet av interaktiv video (Palaigeorgiou & Papadopoulou,
2019).

Ovanstaende forskning i detta avsnitt beskriver att det finns ett behov av att ta itu med
det sjunkande engagemanget och motivationen for fysikdmnet. Tidigare
forskningsbidrag har varit vasentlig men inte tillracklig for en djupare forstaelse av spel
kontexten i forhallande till fysikamnet. Existerande forskningslitteratur har anvéant
enskilda strategier for att 6ka elevernas engagemang, utan hansyn till en sammansatt
helhet. Darmed &ar malet med examensarbetet att studera hur en larmiljo kan
konceptualiseras i syfte att potentiellt 6ka elevers motivation i fysikdmnet genom att
kombinera digitalt material, exempelvis interaktiva videor, texter, uppgifter och

aktiviteter, i en kontext som bygger pa spelifiering.

1.1 Syfte och fragestallning

Syftet med detta examensarbete ar att undersdka hur olika typer av digitalt material
(spelegenskaper, interaktiv video, uppgifter och aktiviteter) kan kombineras for att stbdja
elevers motivation i arskurs 6 och 7 i fysikamnet. Malet ar darmed hur ett saddant
designkoncept vars syfte att motivera elever kan tillampas i en spelifierad kontext.
Frdgan som vagleder detta examensarbete ar: Hur kan ett designkoncept teoretiskt
forankras som kombinerar olika typer av digitalt material i syfte att potentiellt ka elevers
motivation i fysikamnet i arskurs 6 och 7? Fragestaliningen kommer att besvaras med

metoden konceptdriven designforskning av Stolterman & Wiberg (2010).

1.2 Avgransningar

Den valda malgruppen i denna studie ar elever i arskurs 6 och 7 med hansyn till tidigare
forskning som beskriver en nedgang i elevernas engagemang i fysikamnet nar det galler

dessa arskurser. Skolorna som deltar i denna studie finns i Kristianstad och Hassleholm.



Elever i aldrarna 11-13 kan ha svart att uttrycka sig helt. De involverade lararna i denna
studie beskrev att eleverna kan ha svart uttrycka sina tankar helt da eleverna kan falla
for grupptryck och att de har brist pa att analysera sina tankar och svar pa en djupare
niva. Pa grund av detta och forfattarnas syfte med studien har forfattarna darfor valt att
genomfora en kvantitativ forskning. Enkaterna i studien bestar av 6ppna fragor som
behandlar upplevelse, kritik och forbéttringar kring konceptet. Detta har valts for att
eleverna sjalva ska bidra till den externa kritiken, fragorna som stalls ger goda
mojligheter till forbattringar av konceptet, daremot sa gar det inte in pa djupet som i en
kvalitativ undersokning.

Med tanke pa den nya lagen om allméan dataskyddsférordning (GDPR) har
forfattarna valt att utesluta video- och bilddokumentation som en faltstudie. Eftersom det
ar 63 elever som deltar i studien, tar det inte bara tid att samla in tillatelse, det kan aven
innebara att processen eventuellt hade dragits ut for att halla koll pa vilka elever
forfattarna far anvanda sig av och inte far anvanda sig av. En annan orsak ar att
forfattarna vill ha en 6verblick nar det galler fysikundervisning och dérav fann forfattarna

skriftlig dokumentation tillracklig.

1.3 Definitioner

e Autonom motivation. Den inre motivationen hos en person (Haerens,
Krijgsman, Mouratidis, Borghouts, Cardon & Aelterman 2018).

e Digital. Digitalt innehdll presenteras pa ett satt som binara siffror, exempelvis nar
ett innehall matas in pa en dator till en lagrad bild, text, ljud eller videofil (Becker
2016;2017;)

e Digitala laromedel. Digitala laromedel kan komma i olika former, de kan vara
interaktiva kombinera olika inlarningsstilar och kan konsumeras digitalt bade i
och utanfor klassrummen (Kdster 2018).

e Engagemang. Begreppet engagemang kan beskrivas som det satt manniskor
valjer att investera sig sjalva i sina arbetsroller (Madden & Bailey 2017).

e Extrinsisk motivation. Den yttre motivationen, den motivation som sker utanfor
en applikation. Den extrinsiska motivationen motiverar anvandaren till att
genomféra den tankta uppgiften genom till exempel 16n (Zichermann &
Cunningham 2011).



Fysik. Fysik ar baserat pa experimentella observationer och kvantitativa
matningar. De grundlaggande lagarna i fysik uttrycks matematiskt (Hockicko,
Krist'ak & Némec 2015).

Interaktiva videos. Begreppet interaktiva videos kan beskrivas som
videobaserad hypermedia som kombinerar icke-linjar video struktur och
dynamisk informationspresentation i eller bredvid video (Palaigeorgiou &
Papadopoulou 2019).

Intrinsisk motivation. Motivation som kommer fran en persons inre och som
bygger pa personens utomstaende varld (Zichermann & Cunningham 2011).
Mikrokraftverk. Ett mindre system av kraftverk som producerar varme och
elektricitet (Dewi et.al 2018).

Motivation. Begreppet motivation kan beskrivas som den psykologiska
konstruktionen som far individer att vélja ett visst beteende, for att sedan fortsatta
anvanda det valda beteendet (Mclnerney 2019).

Naturvetenskap. Naturvetenskap &r en process av upptackande. Utbildningen
riktas kring utforskning och handling sa att elever kan fa en djup forstaelse av de
naturliga omgivningarna (Suyatna, Nugraha & Rakhmawati, 2019).
Sjalveffektivitet. Begreppet sjalveffektivitet harstammar fran vikten av en
individs upplevda formaga att hantera vissa uppgifter (Oqvist & Malmstrom
2018).

Spel egenskaper. Spel egenskaper ar grundlaggande byggstenarna for
spelifierings applikationer. Som tex poang, marken, topplistor, resultat och
berattelser (Sailer, Hense, Mayr & Mandl| 2017).

Spelifiering. En uppséttning av aktiviteter och processer for att [6sa problem
relaterat till larande och utbildning genom att tillampa spelegenskaper (Kim Song,
Lockee & Burton 2017;2018;).

Traditionella lektioner. Traditionella lektioner kan beskrivas som lararriktad
forelasning om grundlaggande och avancerade amnen. Det kan agnas tid at
gruppdiskussioner och problemlésningsdvningar i form av laxor (Lo & Hew 2018).
Video. Video ar ett digitalt medium, men kan ocksa beskrivas som rorlig bild
(Koster 2018).

Vilopotential. Skillnaden i elektrisk laddning som finns mellan cellens insida och
utsida i vilolage (Dewi et.al 2018).

OECD. Organisationen for ekonomiskt samarbete och utveckling.

Organisationen arbetar med statistik och analys samt att organisationen jamfor



och granskar sina 34 medlemsléander. De bidrar med tillvéxt, sysselséttning och
Okad levnadsstandard i medlemslanderna (Regeringskansliet 2015).

1.4 Disposition
| foljande kapitel kommer en litteraturgenomgang som beskriver allmant om

naturvetenskap och elevers sjunkande engagemang for amnet i skolan. Problemen
konstateras av tidigare forskning och vilka orsaker och lésningar de kom fram till.
Eftersom forfattarna behandlar motivation i fragestallningen, kommer ett avsnitt om
motivationsteorier att behandlas. Amnet som forfattarna har valt att fokusera pa ar fysik
och darfor behandlas &mnet fysik och dess koppling till spelifiering och film.

Sedan kommer kapitel 3 som &r metodavsnittet. Har tas rubrikerna litteratursokning,
koncept driven design forskning och tillampning av koncept driven designforskning upp.
Till dessa rubriker kommer &ven underrubrikerna deltagare och urval, material,
genomférande och etiska 6vervaganden. Darefter gar forfattarna igenom resultatet i
kapitel 4 och dar ges en narmare beskrivning av undersokningen och vad forfattarna
kommit fram till. Har tas aven analysen upp dar forfattarna gar in pa de olika
elaboreringarna av Astronomia och Edison. Darefter behandlas diskussion som
diskuterar fragestallningen, resultat och metod i kapitel 5. Kapitel 6 som ar det sista

kapitlet beskrivs slutsatserna och framtida forskning.

2. Bakgrund

2.1 Naturvetenskap och fysik i skolan

Det finns forskning som visar att elever lar sig genom att vara aktiva i sin
utbildningsprocess (Hendajani, Hakim, Lusita, Saputra & Ramadhana 2018). | en studie
av Hendajani, Hakim, Lusita, Saputra & Ramadhana (2018) beskriver de att elever i
grundskolan kan ha svarigheter med olika processer inom naturvetenskap. Forskarna
beskriver att genom aktivt deltagande kan elever bygga upp vad de lart sig, baserat pa
kunskap som de kanner till. Aktiv deltagande leder aven till att elever inte langre ar
passiva deltagare som accepterar information utan att forstd inneborden av den
(Hendajani, Hakim, Lusita, Saputra & Ramadhana 2018). | studien testades en
applikation dar animationer i 3D visualiserades sa att elever kunde fa en tydligare

forstaelse av de naturvetenskapliga processerna. Resultatet av studien visade att
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applikationen kan bidra till elevers forstaelse kring processer inom naturvetenskap. En
vidare forskning pa detta ar att testa majligheterna for specifika arskurser (Hendajani,
Hakim, Lusita, Saputra & Ramadhana 2018).

Vikten av att upptacka inom naturvetenskap tas upp av forskare, Eristya & Aznam
(2019) beskriver att inom naturvetenskapen lar sig elever att beharska kunskaper i form
av fakta, begrepp och principer men en viktig del &ar att de aven lar sig kunskap genom
processen att upptacka. | en vetenskaplig strategi far elever kunskaper genom att
observera, applicera, analysera, utvardera och skapa (Eristya & Aznam 2019). Elever
ska inkludera metoder som att formulera problem, hypoteser, genomféra experiment,
tolka data och kunna dra slutsatser. Sadana metoder ar ett vetenskapligt
tillvdgagangssatt som ar lampligt for elevers upptackande inom naturvetenskapen,
daremot &r det fortfarande inte optimalt genomfoért (Eristya & Aznam 2019). Elever finner
svarigheter infor vissa delar, exempel som forskarna tar upp ar nar elever far skapa
variabler och hypoteser under ett experiment samt att de finner svarigheter med att dra
slutsatser (Eristya & Aznam 2019).

Ytterligare forskning tar upp elevers svarigheter inom naturvetenskap. Dewi et al
(2018) beskriver att elever har svarigheter med olika begrepp inom naturvetenskapen.
Forskarna tar upp vikten av elevers forstaelse kring naturvetenskapliga begrepp, da de
behover fordjupa forstdelsen av dess innebord (Dewi et.al 2018). Problemet ligger i att
elever memorerar begreppen istéllet for att lara sig dem pa djupet. Darmed ar det viktigt
att hjalpa elever att forstd de vetenskapliga tillvagagangssatten. Forskarna beskriver att
elever kan fa en djupare forstaelse genom att anvanda naturvetenskapliga begrepp i det
vardagliga livet (Dewi et.al 2018). En potentiell Idsning som forskarna anvande var med
video som digitalt material som beskriver begrepp om energi se vidare avsnitt 2.3 for
djupgéende beskrivning (Dewi et.al 2018).

Oquist & Malmstrom (2017) tar upp i sin studie en annan viktig punkt inom utbildning
vilket ar motivationen hos elever, dar eleverna ska lara sig och skaffa sig kunskap, vilket
ar vasentlig for elevers resultat i skolan. Oqvist & Malmstrom (2017) tar ocks& upp
sjalveffektivitet, som kan beskrivas som vikten av en individs upplevda formaga att
hantera vissa uppgifter. Detta ar viktigt for att eleverna ska fa en hogre grad av motivation
nar det galler skolans undervisning. Resultatet visade att eleverna faktiskt nar en hogre
motivation i skolan om de har en hdg grad av sjalveffektivitet (Ogvist & Malmstrom 2017).
Motivationen kan brista pa grund av en del orsaker. Broman & Simon (2015) beskriver
att elever ar mindre positiva nar det kommer till erfarenheter av sitt eget larande i amnet
naturvetenskap. Det finns ett lagt upptag av fysiska aktiviteter (exempelvis laborationer).

Detta har blivit ett problem inom de naturvetenskapliga @amnena da behovet av framtida
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yrken inom bland annat fysik kommer att 6ka. Elevers engagemang i amnet fysik &r
darmed viktigt for att bidra till goda forutsattningar inom amnet (Broman & Simon 2015).

Fredriksson, Karlsson & Pettersson (2018) beskriver att de svenska resultaten fran
PISA i naturvetenskap fran ar 2000 till 2012 minskat betydligt. Nedgangen har gatt fran
ett svenskt medelvarde pa 512 poang till 485 poang pa 12 ar. De beskriver ocksa att
OECD-medelvardet (OECD é&r organisationen for ekonomiskt samarbete och utveckling)
har fram till och med ar 2012 varierat med nagra fa poang, men att de sjonk med hela 8
poang fran ar 2012 till ar 2015 (Fredriksson, Karlsson & Pettersson 2018).

Det finns aven fyra dimensioner i naturvetenskap i PISA ar 2015. | dessa dimensioner
finns det olika punkter: kompetenser, kunskap, sammanhang och attityder. Kompetenser
i detta sammanhang innebér att forklara foreteelser naturvetenskapligt, bedéma och
utforma naturvetenskapliga undersokningar och tolka data och fakta naturvetenskapligt
(Fredriksson, Karlsson & Pettersson 2018).

Kunskap innebar att eleverna ska ha innehallskunskap, att de ska inkludera kunskap
om bade den fysiska omvérlden och modern teknik, ha procedurkunskap, kunskap om
metoder i naturvetenskapliga undersdkningar. Men &aven epistemisk kunskap som ar
forstaelsen for det som ligger till grund for dessa metoder och hur man motiverar deras
anvandning (Fredriksson, Karlsson & Pettersson 2018). Sammanhang innebar att de
ska ha kunskaper kring det personliga, lokala, nationella och globala. Attityder innebéar
att eleven ska ha intresse for naturkunskap och insikt om betydelsen av
naturvetenskapliga metoder for undersékningar och miljomedvetenhet.

Fredriksson, Karlsson & Pettersson (2018) beskriver aven att svenska elever tycks
klara sig battre i skolan nar de genomfér faktauppgifter istallet for analyserande
uppgifter. Detta tyder pa att elever presterar battre pd uppgifter inom den forsta
kompetensen, alltsa att de kan forklara foreteelser naturvetenskapligt jamfort med de
andra kompetenserna i dimensionen kompetenser (Fredriksson, Karlsson & Pettersson
2018).

Inom fysiken anvands dven matematik som beskrivs som ett vasentligt falt som kan
tilampas pa andra problemlosnings discipliner (Marek 2019). Likt den negativa
installningen till naturvetenskap har aven elever en negativ instéllning till matematik. | en
studie av Marek (2019) presenterades konceptet Zeroes som &r ett spel med avsikt att
hjalpa elever att fa en positiv installning till matematik. Forskarna beskriver att spelet kan
ha en stor paverkan kring elevers attityder fér en fortsatt studie, darmed foreslas en
vidare utforskning av det (Marek 2019)

Forskare beskriver att fysik ofta anses vara ett svart amne att undervisa elever i. Enligt

en studie av Hockicko, Krist'ak & Némec (2015) beskrivs det att larare ofta kdmpar med
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att forbattra elevers forstaelse for olika fenomen och de grundlaggande lagara i amnet
fysik. Inom en del &mnen anvands digitala verktyg. Forskarna beskriver att anvandning
av digitala verktyg i teknisk utbildning paverkar elevers kunskapsnivaer positivt, sarskilt
nar det galler att utféra, komma ihag, forstd, specifik 6verféring och aktivt larande
(Hockicko, Kridt'ak & Némec 2015). Studien handlar om att 6ka kompetenser inom teknik
genom att analysera verkliga situationer och fysiska problem med metoder som
videoanalys och modelleringsverktyg for fysikutbildning. Resultatet visade att
anvandningen av den interaktiva metoden visade Okade kunskaper bland elever
(Hockicko, Kristak & Némec 2015). Eleverna beskrev att videoanalys och
modelleringsverktyg hjalpte dem att forsta naturvetenskapens principer och fenomen pa
en djupare niva och utveckling av kreativt tankande. Detta ledde till att fysiken blev
mycket roligare enligt eleverna som medverkade i studien (Hockicko, Krist'ak & Némec
2015).

Forskare beskriver &ven vilka kunskapskrav och metoder som anvands i fysikdmnet.
Ula, Safitri & Saminan (2018) forklarar att det finns vetenskapliga strategier dar elever
kan anvanda sig av metoder sd som observationer, fragor och kommunikation.
Vetenskapliga strategier ar anvandbart i undervisningsprocessen inom fysikdmnet (Ula,
Safitri & Saminan 2018). Processen dar elever far observera, experimentera och bevisa
olika begrepp kan hjalpa elever att bli mer aktiva och objektiva, vilket kan bidra till deras
nyfikenhet nar det galler inlarning av amnet fysik (Ula, Safitri & Saminan 2018). Forskare
undersokte effektiviteten av laborationer i fysikdmnet bland 140 gymnasieelever (Ula,
Safitri & Saminan 2018). Resultatet visade sig att undervisningarna, riktad mot
laborationer var inte speciellt effektiva. Darav handlar det inte bara om att elever ska
vara aktiva i undervisningen, men att det beror helt pa hur detta upplaggs (Ula, Safitri &
Saminan 2018).

Pastushenko, O., Geurts, L., & HruSka, T. (2019) beskriver att spelifiering i utbildning
har visat sig 6ka elevers motivation och intresse for kurser och att hjalpa elever att
utveckla fardigheter inom problemlésning. Forskarna har undersokt tillampningen av
spelifiering for att forbattra utbildning inom elektronik. Aven om elever kan ha fardigheter
att utfora atgarder inom elektroniken garanterar det inte att elever far en konceptuell
forstaelse av processerna. Darav ville forskarna bidra till elevers forstaelse och oka
deras motivation inom omradet. Forskarna utvecklade ett verktyg som har tva delar, en
som ar en simulering och visualisering av de olika elektroniska komponenterna och

andra ar till for att I6sa specifika uppgifter i en spelbaserad miljo.

13



2.2 Motivationsteorier

En faktor som paverkar elevers inlarning och framgang i skolan &r motivation. Motivation
ar ett amnesomrade inom psykologi (Kisoglu 2018). Forskaren beskriver att motivation
ar en viktig del for elevers framgang. Motivation spelar en stor roll for elevers forandring,
utveckling, kritiska tdnkande och anvandning av inlarningsstrategier (Kisoglu 2018).
Inom motivation tas det upp komplexa psykologiska monster som anvands for att forklara
anstrangningar och beteenden som visas i samband med olika aktiviteter (Kisoglu 2018).

Begreppet motivation kan beskriva bade den personliga och organisatoriska
motivationen, men allra framst beskrivs motivation som orsaker till att vi utfér olika
handlingar (Kisoglu 2018). Turabik & Baskan (2015) beskriver motivation som
manniskors handlingar utifrdn egna 6nskningar och behov for att utfora ett specifikt syfte.
Manniskor har darmed olika driv och behov som paverkar deras beteende i olika
riktningar (Turabik & Baskan 2015).

Motivation bestar av tvad huvudkategorier som kallas for intrinsisk och extrinsisk
motivation. Dessa tva kategorier kan forklara varfor personers beteenden t.ex.
uppratthalls och avslutas (Vallerand 2012, Buckley & Doyle 2016).

Inom sjalvbestamningsteorin tas det upp tre olika faktorer som ar grund for manskligt
beteende (Hagay & Baram-Tsabari 2015). Sjalvbestamningsteorin &r en empiriskt
baserad teori om méanniskors beteende och personlighetsutveckling. Teorin berdr hur
sociala kontextuella faktorer stddjer manniskors utveckling genom tillfredsstallelse av
manniskors psykologiska behov foér kompetens, autonomi och samband (Ryan & Deci
2017). Brophy (2013) pratar om att om dessa behov uppfylls kan ménniskors motivation
vara sjalvstandig (de kan reflektera kring vad som &r intressant och viktigt). Dessa behov
faller in p& motivation som beskrivs som den typ av motivation dar en person kan utféra
en aktivitet av egen fri vilja (Hagay & Baram-Tsabari 2015). De tre olika behoven tas
aven upp av Peter, Salimun & Seman (2019) dar de beskriver nar dessa behov uppnas
genom spel har det visat sig 6ka intrinsisk motivation hos manniskor.

Intrinsisk motivation beskrivs enligt Zichermann & Cunningham (2011) som den
motivation som kommer fran en persons inre och som bygger pa personens
utomstaende varld. Inom utbildning anses den intrinsiska motivationen som den mest
viktiga eftersom den resulterar i effektiv larande och kreativitet (Zichermann &
Cunningham 2011). Elever visar da kanslor som néje och intresse, interna kanslor som
nyfikenhet, intresse, inlarningsbehov, kompetens och behov av utveckling ar exempel

for intrinsisk motivation (Kisoglu 2018).

14



Till skillnad fran extrinsisk motivation dar en person uppvisar ett beteende pa grund
av dess resultat. Extrinsisk motivation beskrivs som yttre motivationen, som ar en
kontrast till den inre motivationen, da den yttre motivationen t.ex. gar ut pa att na ett visst
mal eller fa beloning for nagonting som ar utfort (Kisoglu 2018). Resurser som
beldningar, straff, uppskattning, forfragningar, popularitet och godkannande betraktas
som exempel pa beteenden inom extrinsisk motivation (Kisoglu 2018). Zichermann &
Cunningham (2011) beskriver extrinsisk motivation som den yttre motivationen, den
motivation som sker utanfér en applikation. Den extrinsiska motivationen motiverar
anvandaren till att genomféra den tankta uppgiften genom till exempel I6n (Zichermann
& Cunningham 2011). Forskarna beskriver ocksd att om man har bérjat att ge
anvandaren en beltning, sa maste man halla anvandaren i beloningssystemet hela tiden
for att fa anvandaren att fortsatta. Detta bygger pa de intrinsiska och extrinsiska
motivationerna (Zichermann & Cunningham 2011).

Forskarna beskriver att den intrinsiska motivationen ar svarast att starta utan nagon
extrinsisk motivation som hjalper till. Den intrinsiska motivation kan ocksa vara svar att
behalla da anvandaren kanske inte langre finner nagon speciell gladje i att fortsatta med
uppgiften som ger den intrinsiska motivationen (Zichermann & Cunningham 2011) .

Brophy (2013) beskriver att extrinsiska mal kan hjalpa elever att anstranga sig mer
for att uppna bra betyg. Under en langre tid med extrinsiska mal, fokuserar elever pa att
uppna beldningar i form av att fa stipendium, fa goda majligheter till htgre utbildningar
eller bli kvalificerade for ett bra jobb (Brophy 2013).

Enligt Haerens, Krijgsman, Mouratidis, Borghouts, Cardon & Aelterman (2019) kan
elever kanna skillnad pa sin motivation beroende pa om de ar medvetna om kriterierna
infor ett kommande prov i amnet fysik. De beskriver ocksa att eleverna upplever autonom
motivation, alltsa inre motivation nar de tycker att lektionerna inom amnet fysik ar roliga.
Haerens et.al (2019) beskriver aven i sin artikel att eleverna uppvisar en kontrollerad
motivation under lektionerna for att behaga lararen, fa bra betyg och for att undvika kritik.
De elever som inte upplever motivation inom amnet fysik uppvisar en mindre aktiv sida,
da de oftast saknar kompetens for att utféra uppgifterna som ges pa lektionerna och
detta bidrar darmed till att de inte tillfor nagot varde till de aktiviteter som utfors pa

lektionerna (Haerens et.al 2019).
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2.3 Spelifiering och video

En potentiell 16sning for att motivera elever ar genom digital design, i f6ljande avsnitt
beskriver forskare hur spel och video som digitalt material kan paverka elever i en positiv
riktning.

2.3.1 Spelegenskaper

En del forskning beskriver att spelbaserat larande har visat sig ha en positiv effekt nér
det géaller elevers engagemang, motivation och inlarningsresultat (Hsu & Wang 2018,
jong 2015). Spelbaserat larande innebéar att engagera elever i spel med syfte att utveckla
elevers kognitiva formagor (Hsu & Wang 2018). Forskare beskriver att spel har vackt
uppmarksamheten hos manga larare da dataspel kan vara orsaken till 6kad motivation
och forstaelse hos elever i skolan (Darling-Hammond, Flook, Cook-Harvey, Barron, &
Osher 2020). Nar det galler traditionella lektioner far elever sina betyg baserat pa
uppgifter de utfért, medan inom spelifiering ar det anstrdngningen som beldnas. | en
miljo dar spelifiering forekommer, uppmuntras elever att engagera sig i processen
oavsett om de lyckades eller inte lyckades med de utsatta malen (Alsawaier 2018).

Detta tas aven upp av Preist & Jones (2015) som beskriver att flera forskare har visat
positivt resultat nar det kommer till spelegenskaper och dess effekt pa elevers
motivation. Beroende pa hur spelen utformas och anvands kan det daremot upplevas
omotiverade (Preist & Jones 2015). Forskarna menar att vissa tekniker kan upplevas
som kontroll éver anvandarna t.ex. att de maste besvara en fraga for att ga vidare.
Forskarna beskriver att skapa ett spel i utbildningssyfte ar otillrackligt utan att ta hansyn
till spelegenskaperna (Preist & Jones 2015). | studien utformades ett spel som darmed
ar avsett att ge mindre kontroll éver deltagarna. Forskarna kom fram till att spel som
anvands som extrinsisk motivation kan ha en positiv inverkan pa utbildningsresultat.
Daremot behdvs en djupare forskning kring den underliggande psykologin (Preist &
Jones 2015).

Sailer, Hense, Mayr & Mandl (2017) gar aven in pa motivation och beskriver att
huvudsyftet med spelifiering ar att framja méansklig motivation fér en given aktivitet.
Forskarna beskriver att detta &r nagot tidigare forskning har kommit fram till, men
daremot har sadana studier behandlat spelifiering utan nagon hansyn till dess
spelegenskaper. Spel egenskaper kan darmed paverka spelens resultat (Sailer, Hense,
Mayr & Mandl 2017). Utifran sjalvbestamnings teorin presenterar forskarna resultaten
fran en slumpmassig studie. | studien anvande forskarna en simuleringsmiljo, dar olika

spelegenskaper anvandes och analyserades avseende pa dess effekt av psykologiska
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behov (Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017). Forskarna kom fram till att marken, topplistor
och prestations grafer paverkar kompetensen positivt saval som betydelse for
uppgifterna. Andra spel egenskaper som avatarer, berattelser och spel kamrater
paverkar sociala relationer positivt. Forskarna menar att det ar de specifika
spelegenskaperna som ger specifika psykologiska effekter (Sailer, Hense, Mayr & Mandl
2017).

Detta tas &ven upp i en studie av Van, Deterding & Zaman (2018). Forskarna
undersOkte elevers attityder gentemot spelifiering och varfor deltagarna véljer att
anvanda det. Likt foregdende forskning beskriver forskarna att det inte ar sjalva
speliferingen som motiverar eleverna utan snarare dess innehall som bidrar till att elever
finner motivation och engagemang till att fortsétta spela (Van, Deterding & Zaman 2018).

Hsu & Wang (2018) tar &ven upp vikten med spelegenskaper. Forskarna beskriver
att tidigare studier infort systematiska mekanismer for att designa spelbaserad
inlarningsmiljo, samt spelegenskaper. Forskarna tar upp granskade studier och fann
foreslagna egenskaper som kan framja engagemang: ge tydliga mal, tillhandahalla
utmaningar, skapa en berattelse/tema, fa aterkoppling, anvandning av nivaer och poang,
tilldela beloningar, bevilia marken samt visa en topplista (Hsu & Wang 2018). Sadana
egenskaper kan darmed anvandas for att fa elever att interagera med inlaringssystem
online i syfte att 6ka engagemanget hos eleverna (Hsu & Wang 2018). Forskarna
tildampade egenskaperna for ett online pussel baserat inlarningssystem i syfte att framja
algoritmisk tankande. Studien resulterade i en positiv paverkan pa elevers beteenden
(Hsu & Wang 2018). Forskarna jamférde attityder till inlarningsaktiviteterna och visade
att spelmekanik och genererade fragor i ett online-pussel kan forbattra elevers
engagemang och deltagande (Hsu & Wang 2018).

Ytterligare forskning tar aven upp egenskaper som beléningar. Buckley & Doyle
(2016) beskriver att inom spel finns det beloningssystem, dar individer far beloningar nar
de uppnar ett mal. Exempel pa detta ar speciella marken eller priser (Buckley & Doyle
2016). Forskare beskriver att det finns olika typer av beloningar, sa som status, tillgang
och kraft. Beloningarna brukar daremot inte vara relaterade till det uppnadda malet,
istallet visas ens uppnadda kompetensniva for andra spelare (Buckley & Doyle 2016).
Detta togs aven upp av Hsu & Wang (2018) dar de beskrev topplistan som visas for
andra spelare. | en studie av Buckley & Doyle (2016) undersdks effekten av spelifiering
for inlarningsresultat. Forskarna fann att spelifiering inom inlarnings insatser gav en
positiv inverkan pa elevers larande (Buckley & Doyle 2016). Spelbaserade
inlarningsaktiviteter i klassrum kan stimulera elevers interaktion och deltagande.

Forskarna beskriver att spelifiering inte ar sa enkelt att enbart beskriva att det okar
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engagemang. Spelifiering paverkar elever olika beroende pa elevernas motivation. |
studien visades det vara mest effektivt for elever som ar intrinsisk motiverade (Buckley
& Doyle 2016).

| en tidigare studie av Barata, Gama, Jorge & Goncalves (2014) har forskarna
undersokt elevers attityder och prestation for en spelbaserad kurs déar olika
spelegenskaper ingick (poang, nivaer, marken och en topplista). Resultatet var positivt
da elever bade upplevde att de var mer motiverade samt att eleverna presterade battre
med kursen. Daremot beskrev forskarna att det &r lite k&nt om hur annorlunda elever lar
sig med spelifiering och hur deras spelvanor paverkar deras upplevelse (Barata, Gama,
Jorge & Gongalves 2014).

Spelifiering paverkar elever olika men en gemensam namnare som forskarna
beskriver &r saknad motivation i utbildningen som aven tas upp av Denny, McDonald,
Empson Kelly & Petersen (2018). Forskarna beskriver att manga elever saknar
motivation och engagemang for forberedelse strategier som sjalvtestning. Sjalvtestning
ar en bra metod for att forberedda sig infor ett prov (Denny, McDonald, Empson Kelly &
Petersen 2018). | studien la forskarna till spelegenskaper pa en plattform som stodjer
sjalvtestning. Forskarna genomforde ett slumpmassigt kontrollerat experiment med 701
deltagare for att jamfora effekten av tva spel egenskaper. Ett med poangsystem och ett
med méarkessystem (Denny, McDonald, Empson Kelly & Petersen 2018). Resultatet av
studien visade att spelegenskaper ar ett effektivt satt att motivera elever, da
spelegenskaperna resulterade en 6kning pa 37% av medeltalet av elevernas svar som
skickades in. Resultatet visades att markessystemet framkallade hogre nivaer av sjalv
testnings aktiviteter &n poangsystemet (Denny, McDonald, Empson Kelly & Petersen
2018).

2.3.2 Spel i utbildningssyfte

Spel som digitalt material i utbildningssyfte tas upp av Sadler, Romine, Menon, Ferdig &
Annetta (2015), dar de beskriver att spel inom utbildning har en framgangsrik
anvandning for att stodja olika utbildningsresultat inom naturvetenskaplig utbildning. Det
finns potential dar pedagogiska spel kan ge motivation, forstaelse, fardigheter och
argumentation i naturvetenskaplig utbildning (Sadler, Romine, Menon, Ferdig & Annetta,
2015). | studien

undersoktes inlarmingsresultaten mellan tva laroplaner som &r byggd kring ett
spelbaserat

och ett berattandebaserat fall. Forskarna kom fram till att tillvagagangssatten gav ett lika

stort signifikant resultat. Forskarna beskrev att larare bor dvervaga innovationer for
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larande med Dbefintlig teknik (till exempel spel). For framtida forskning med
implementering av spelbaserat vetenskapligt larande, skall det inkluderas en ©kad
medvetenhet om tekniska och professionella utmaningar (Sadler, Romine, Menon,
Ferdig & Annetta 2015).

Elevers motivation inom utbildning &r den stérsta utgdngspunkten som forskare tar
upp ett flertal ganger (Pastushenko 2019). Forskare beskriver att det ar viktigt att halla
elever val motiverade och involverade da det ar avgorande for en kontinuerlig utveckling
av utbildningsprocessen (Pastushenko 2019). | en studie av Pastushenko (2019)
foreslas en personifierad spelifierade uppgifter som ar baserat pa elevers erfarenheter.

Det finns en del orsaker till att forskare undersokt spel i utbildningssyfte, i en studie
av Zainuddin, Shujahat, Haruna & Chu, (2020) beskriver de att det finns ett fatal studier
som undersokt anvandningen av spelifiering som ett bedomningsmaterial, speciellt som
formativ beddmning. Forskarna argumenterar for att det finns ett kunskapsgap i
litteraturen nar det géaller effekten av att anvanda spelifiering for beddmning. Forskarna
undersokte darmed skillnaderna i elevers prestation och engagemang i en
naturvetenskaplig undervisning Zainuddin, Shujahat, Haruna & Chu (2020). Forskarna
undersokte traditionell undervisning med pappersbaserade fragesporter och spelifierad
fragesport i klassen. | den spelifierade fragesporten anvandes olika applikationer som:
socrative, Quizizz och ispring learn LMS. Resultatet visade att fragesporterna var
effektiva for att utvardera elevernas inlarnings prestation. Det visades &aven att
engagemanget 6kade bland eleverna genom spelegenskaper som poéng, marken och
topplista (Zainuddin, Shujahat, Haruna & Chu, 2020)

Det finns olika spel som finns idag i utbildningssyfte, Kim Song, Lockee & Burton
(2017;2018;) tar upp ett par exempel: Labster, CodeCombat, The Radix Endeavor.

Labster ar en pedagogisk simulering som ger elever virtuella méjligheter nar det galler
laborationer for biologi, kemi och naturvetenskapliga undersokningar. Detta skiljer sig
enormt till den traditionella klassrumsmiljén med begransade mojligheter. Darav har det
resulterat i att frimja engagemang och ge elever en chans att testa hypoteser eller
teorier (Kim Song, Lockee & Burton 2017;2018;).

CodeCombat ar en webbplats som bygger pa en inlarningsmiljo fér programmering
genom rollspel. Under spelet ska elever skriva kod for att utféra uppgifter och uppna mal
i spelet. Sedan far eleverna erfarenhetspoéang och péarlor som en presentation av
elevernas framsteg (Kim Song, Lockee & Burton 2017;2018;).

The Radix Endeavor ar ett onlinespel med flera spelare. Spelet utvecklades av
lararutbildningsprogram vid Massachusetts Institute of Technology (MIT). Spelet

designades for mellan- och hogstadieelever som studerar algebra, geometri, statistik,
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ekologi, evolution, genetik och manniskokroppens system. Vissa elever som har varit
passiva i klassrummen blir aktiva i spelets larningsprocess och soker sig till information
som behdvs for att I6sa problemen utan nagon instruktion. Spelet ar ett exempel pa en
inlarningsmiljo dar elever kan uppleva sjalvstyrd inlarning (Kim Song, Lockee & Burton
2017;2018;).

Kahoot! &r ett annat exempel pa spel i utbildning som tas upp av Wang & Tahir (2020)
som undersokte vilken effekt Kahoot! har for utbildning. Forskarna beskriver att Kahoot!
ar en spelbaserad inlarningsplattform som anvands for att granska elevers kunskaper
och fér en formativ beddomning. Kahoot! ar bland de mest populdra spelbaserade
inlarningsplattformarna. Klassrummen férvandlas till en spelshow dar lararen ar
spelvarden och eleverna ar utmanare. Lararen kan skapa eget innehall, anvanda
fragesporter och utvardera elever. Forskarna kom fram till slutsatsen att Kahoot! kan ha
en positiv effekt pa inlarning prestanda, klassrumdynamik, elevers och larares attityder
(Wang & Tahir 2020).

Little newton ar ytterligare ett spel i utbildningssyfte (Lyon, Valls, Guevara, Shao, Zhu
& Zhu 2014). Spelet &r ett ett 3D spel dar spelaren lar sig grundlaggande fysikbegrepp
genom att kontrollera fysiska egenskaper. Spelaren ar karaktaren little newton som
forsvarar sig fran en armé av onda leksaker, genom att anvanda &applen som
ammunition. | spelet kravs det att spelaren ska lara sig grunderna i bagar och friktion.
Spelet ar anpassat for elever i aldern 12-16 (Lyon, Valls, Guevara, Shao, Zhu & Zhu
2014).

2.3.3 Video som digitalt material

Kim, Glassman, Monroy-Hernandez & Morris (2015) beskriver att video som digitalt
material har blivit vanligare att anvanda i undervisning. Manga larare anvander sig utav
videoftrelasningar som elever kan titta pa hemma. Det finns dock problematik med
sadana videoforelasningar, och det &r passiva inlarnings upplevelser. Kim, Glassman,
Monroy-Hernandez & Morris (2015) beskriver att det saknas interaktiva komponenter
som framjar djupare forstaelse i klassrum, som tex att prata hogt, rita pa tavlan, eller
anvanda fysiska foremal. Video och uppgifter &r viktiga funktioner pa en
utbildningsplattform men dessa komponenter ar ofta separata (Kim et al. 2015).
Forskarna fortsatter beskriva vikten med interaktiva videos och tar upp att interaktiva
videos forbattrar larandet, och darmed slar ut passivt larande. Forskarna introducerade
darav en l6sning i syfte att framja elevers larande genom att eleverna inte forblir passiva

i larandet. Forskarna tog fram ett system pa en plattform dar larare kan skapa 6vningar
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i form av videolektioner. Systemet mojliggér Oppnare 6vningar &n traditionella
fragesporter. Eleverna uppmanas att spela in sina svar med webbkamera, mikrofon och
farglagga svaret (till exempel med datormus). Lararna far sedan en Overblick over
inlamningar samt uppspelning av enskilda svar (Kim et al. 2015).

Forskarna testade plattformen i studien och visade sig vara ett positivt

tillvagagangssatt bland elever och larare. Forskarna tar dven upp att det behtvs en
fortsatt studie dar eleverna kan interagera med varandra i plattformen och inte bara med
materialet.
Sammanfattningsvis anvande sig forskarna av en plattform dar larare och elever hade
tillgang till ett mer interaktivt larande med videos. Den kunskapslucka som fattas ar dels
att ta hansyn till flera faktorer s som elevers interaktion mellan varandra i en sadan
plattform men aven hur det paverkar eleverna (Kim et al. 2015).

Ytterligare forskare beskriver videobaserade inlarningsmiljéer som ett hett amne i
utbildningen (Monserrat, Li , Zhao, & Cao 2014). Det finns ett par olika utbildnings
webbplatser som anvander sig utav video som digitalt material. Det finns &ven
utbildningskanaler pa YouTube dar de publicerar egna inlarnings videos. Sadana
webbplatser erbjuder variationer av kurser (Monserrat, Li, Zhao, & Cao 2014). Forskarna
beskriver att en viktig punkt fér granssnittet for att stddja pedagogiska aktiviteter ar
videon som levererar forelasnings innehdll, kommentarstradar for diskussion, och
utvarderingar for framsteg (Monserrat, Li, Zhao, & Cao 2014). Problemen som
Monserrat, Li, Zhao, & Cao (2014) i deras studie argumenterar for, handlar framst om
granssnittet pd sddana webbplatser. De argumenterar for att tre komponenterna
presenteras separat, som skapar belastningar for elever att koppla samman olika
informationskallor (Monserrat, Li, Zhao, & Cao 2014). Forskarna foreslar darmed en
alternativ design som integrerar kommentarstradar och utvarderingsfragor tatt med
videon. Forskarna skapade darav L.IVE som ar en interaktiv videobaserad miljo for
larande. Forskarnas designkoncept jamfordes med de nuvarande tillvidgagangssatten.
Forskarna kom fram till att deltagarna i studien larde sig mer effektivt med forskarnas
designkoncept. Utifran studien visades att deltagarna fick 20% mer i poéang i jamforelse
med forstnamnda. De flesta deltagarna féredrog aven forskarnas designkoncept
(Monserrat, Li, Zhao, & Cao 2014).

| ytterligare studier anvandes video som digitalt material och i en studie av
Palaigeorgiou & Papadopoulou (2019) gjordes en understkning kring interaktiva videos
dar klasser i arskurs 5 och 6 fick delta (totalt 60 elever). Eleverna fdljde en
inlarningsinstruktion med interaktiv video om varmedverforing (Palaigeorgiou &

Papadopoulou 2019). Tillvagagangssattet ledde till att eleverna fick ett hogre resultat
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jAmfort med tidigare prov innan anvandningen av de interaktiva filmerna. Eleverna kédnde
sig mer engagerade, tillfredsstallda och sjalvstandiga (Palaigeorgiou & Papadopoulou
2019). Resultaten visade att eleverna var positiva till det foreslagna tillvagagangssattet.
Eleverna kande sig mer engagerade, tillfredsstéllda och sjalvstdndiga. Lararna
papekade att eleverna var mycket mer fokuserade genom anvandandet av interaktiv
video. Det finns emellertid ett behov av att studera hur engagemang paverkas i en
plattform som kombinerar interaktiva videor, texter, uppgifter och aktiviteter
(Palaigeorgiou & Papadopoulou, 2019).

| avsnitt 2.1 togs det upp att forskare finner att elever har svarigheter inom
naturvetenskap. Dewi et.al (2018) forklarar att elever har svarigheter med olika begrepp
inom naturvetenskapen. En potentiell 16sning pa detta var att eleverna ska kunna
anvanda sig utav naturvetenskapliga begrepp i vardagen (Dewi et.al 2018). | studien
anvandes begrepp inom fysik om energi som lardes ut till elever genom video som hade
integrerats med vilopotential (skillnaden i elektrisk laddning som finns mellan cellens
insida och utsida i vilolage) for mikrokraftverk (ett mindre system av kraftverk som
producerar varme och elektricitet). Detta resulterade i en djupare forstaelse av energi da
video anvandes som ett medium (Dewi, Suryodarmo & Wilujeng 2018).

Det finns problem och kunskapsluckor som ovanstdende forskning argumenterar for,
som har varit en vasentlig utgadngspunkt i deras studie. Det handlar dels om pedagogiken
t.ex. att elever har svarigheter att forsta vissa begrepp (Dewi et.al 2018) eller t.ex. brister
med traditionella lektioner (Sanchez Rivas et.al 2019: Alsawaier 2018). Det handlar dels
om motivation och engagemang (Preist & Jones 2015: Oqvist & Malmstrom 2017: Hsu
& Wang 2018: Sadler, Romine, Menon, Ferdig & Annetta, 2015: Sailer, Hense, Mayr &
Mandl 2017: Van, Deterding & Zaman 2018), Och det handlar om tillvigagangsséatt som
gor elever passiva (Kim, Glassman, Monroy-Hernandez & Morris 2015: Hendajani,
Hakim, Lusita, Saputra & Ramadhana 2018).

Utifran dem problemen och kunskapsluckorna har foregadende forskare undersokt
olika ldsningar som ger ett bidrag inom informatik (som interaktiva videos eller
anvandning av spelifiering). Det saknas daremot hansyn till psykologiska faktorer kring
hur spelegenskaper bidrar till 6kat motivation, pa vilket satt det kan tillampas bast pa
beroende pa innehall (Preist & Jones 2015: Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017) och
framst hur en sadan I6sning kan se ut inom fysikamnet. Gallande interaktiv video saknas
sociala komponenter som ocksa kan framja motivation och det ar bland annat samarbete
mellan elever genom olika digitala funktioner (Kim, Glassman, Monroy-Hernandez &
Morris 2015). Bortsett fran det har tidigare forskning tagit hansyn till enskilda discipliner

inom pedagogik, psykologi och informatik.
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3. Metod

3.1 Litteratursékning

Relevanta artiklar har hittats i databaser som exempelvis: Springer, Umu, Elsevier,
IOP, Sagepub, Wiley, ACOLA, Cpa, Tylor & Francis och Ltu. Google Scholar har anvants
da ytterligare sokningar kring tidskriftsartiklar och e-bocker anvandes. Forfattarna har
aven anvant sig av bibliotekets bocker om statistik och resultat kring nar det kommer till
amnet naturvetenskap. Sokorden som anvandes for litteratursdkning var: gamification
motivation, students motivation, motivation theories, natural science, high school
physics, science education, engagement in learning science digital content in education,
digital features, gamification in physics education, interactive video in education och
teaching motivation high school physics.

Utifran litteratursokningen hittades en del forskning som visar problematik med
elevers motivation i hogstadiet inom bland annat fysikdmnet. Detta redovisades med
hjalp utav siffror och statistik kring elevers attityder gentemot forskarnas forslag.
Forfattarna till examensarbetet har valt att arbeta vidare med behov och problematik som
tas upp fran foregaende forskning, darmed har en kvantitativ ansats valts ut. Forfattarna
har aven valt att anvanda sig av en tidsbegransning nar det galler litteratursokningen, da

enbart artiklar mellan &r 2010 och 2020 anvants.

3.2 Konceptdriven designforskning

| detta examensarbete har metoden konceptdriven designforskning av Stolterman &
Wiberg (2010) tillampats. Forskarna beskriver att konceptdriven designforskning &ar
utforskande med malet att manifestera visionara teoretiska idéer i konkret design.
Forskarna argumenterar dven om att inom designfaltet kan forskningen inte uttryckas
fullstandigt med text eller andra format, utan behdver utformas och manifesteras som
artefakter. Darav blir artefakter vasentligt och avgérande for den teoretiska processen
(Stolterman & Wiberg 2010). Stolterman & Wiberg (2010) beskriver att en bra
konceptdesign ar bade konceptuell och historiskt grundat som samtidigt visar tecken pa
de teoretiska dvervagandena.

Metoden konceptdriven designforskning anvands for att forankra tidigare forskning for

att sedan presentera detta genom ett koncept (Stolterman & Wiberg 2010). Utbver
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forankringen till tidigare forskning kommer &ven konceptet att testas i en
anvandningssituation dar konceptet kommer att testas pa elever fran tva olika skolor i

Forskningsprocess — — — — — — — — — —p» Konceptdesign

Anvandningssituation j<—°

Figur 1. Ovanstdende modell beskriver konceptdriven designforskning och férhallandet mellan teori och

Héassleholm och Kristianstad.

anvandningssituationer (Stolterman & Wiberg 2010).

Stolterman & Wiberg (2010) har utvecklat tre grundlaggande principer for konceptdriven

designforskning.

Utgangspunkten ska vara mer konceptuell och teoretisk an empirisk.

2. Forskningen ska framja konceptuella och teoretiska utforskningar genom design
och utveckling av artefakter.

3. Slutresultatet - det vill sdga den slutliga designen - ar resultatet av det som ar

teoretiskt, konceptet och artefakten.

Dessa tre grundlaggande principer ligger till grund for metoden konceptdriven
designforskning tillsammans med en metodologisk guide som innehdller sju olika
aktiviteter som ska genomforas for att lyckas med metoden. De sju aktiviteter ar féljande:
konceptgenerering, utforskning av koncept, intern kritik av koncept, design av artefakter,
extern kritik av koncept, revidering av koncept och till sist kontextualisering av koncept.

Den forsta av dessa sju aktiviteter som Stolterman & Wiberg (2010) tar upp i den
metodologiska guiden ar konceptgenerering. Denna aktivitet innebar att producera nya
koncept baserat pa tidigare teoretiskt arbete. Har galler det dven att hitta ovantade ting,
da ett nytt koncept ska vara unikt genom att kombinera olika kvaliteter eller genom en
helhet. Forskarna menar: “It may be done by working with associations, metaphors,
conflicting or opposing theoretical concepts, theories from other design fields, and

historical or other paradigmatic examples” (Stolterman & Wiberg 2010 s.110). Detta
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innebér att den forsta aktiviteten kan genomféras genom att arbeta med féreningar,
metaforer, motstridiga eller motsatta teoretiska begrepp, teorier fran andra designfalt,
historiska eller andra paradigmatiska exempel (Stolterman & Wiberg 2010). Stolterman
& Wiberg (2010) beskriver att detta &r den viktigaste punkten i den metodologiska
guiden. Det viktigaste kravet i den h&r punkten ar att design forskaren ar val medveten
om teorin som finns inom faltet (Stolterman & Wiberg 2010).

Den andra aktiviteten ar utforskning av koncept och har beskriver Stolterman &
Wiberg (2010) att precis som i andra designprojekt maste design forskaren aven héar
vaga ga langre an den ursprungliga idén for att utforska det som ar okant. Detta kan
innebdra att man jobbar praktiskt, med till exempel prototyper, skapa modeller och
experimentera med okanda material. Enligt Stolterman & Wiberg (2010) handlar
konceptdesign om att 6ppna upp och utforska nya designutrymmen. Forskarna menar:
“As in most design projects, the design researcher must go beyond the initial idea and
explore the unknown” (Stolterman & Wiberg 2010 s.110). Kortfattat handlar det om att i
de flesta designprojekt maste designforskaren ga langre an den forsta idén for att
utforska det okanda (Stolterman & Wiberg 2010). De talar ocksd om att utforskningen
bor leda till nya idéer som kan utmana den teoretiska forstaelsen (Stolterman & Wiberg
2010).

Den tredje aktiviteten i den metodologiska guiden ar intern kritik av koncept och
handlar om granska konceptet och jamféra det med den teoretiska bakgrunden. Genom
att gora detta kan man sakerstalla hur starkt eller svagt konceptet ar. Forskarna menatr:
“The success of this phase relies on the identification and establishment of (a) the
uniqueness of the chosen core concepts and (b) to what extent the concepts relate to
existing theory, and (c) how well these concepts can be clearly expressed in a concrete
design” (Stolterman & Wiberg 2010 s.110). Framgangen for denna fas ar alltsa beroende
av identifiering och etablering av unika egenskaper hos de valda kdrnbegreppen och i
vilken utstrackning begreppen hanfor sig till befintlig teori, och hur val dessa begrepp
tydligt kan uttryckas i en konkret design (Stolterman & Wiberg 2010). Syftet med den hér
punkten ar att hitta delarna som goér konceptet unikt och for att se hur konceptet staller
sig till den tidigare forskningen inom omradet. Det ar ocksa viktigt att titta pa hur
konceptet kan uttryckas i en konkret designsituation (Stolterman & Wiberg 2010).

Den tredje aktiviteten leder till den fjarde aktiviteten som ar design av artefakt. | denna
fas bor det vasentliga designkonceptet uttryckas i en konkret artefakt. Forskarna menar:
“The artifact has to be a concrete manifested composition that incorporates the concept
design as a “whole”.” (Stolterman & Wiberg 2010 s. 111). Har talar Stolterman & Wiberg

(2010) om att artefakten maste vara en konkret manifesterad komposition som innehaller
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konceptdesign som en “helhet”. Det ar i denna punkten konceptdriven designforskning
relaterar till den teoretiska utvecklingen (Stolterman & Wiberg 2010).

Den femte aktiviteten i den metodologiska guiden ar extern kritik av koncept pekar pa
en process dar idén, konceptet och det teoretiska materialet ska utvarderas. Konceptet
utsatts for allménheten och ska kritiseras som en komposition (Stolterman & Wiberg
2010). Forskarna menar: “Traditionally, testing is the process that follows design and
development.” (Stolterman & Wiberg 2010 s.111). Har talar Stolterman & Wiberg (2010)
om att traditionellt satt &r testningen, processen som som foljer design och utveckling.

Den nast sista aktiviteten i guiden ar revidering av koncept. Denna aktivitet &r
nodvandig da konceptet, i tidigare punkt utsatts for kritik s& maste aven konceptet
revideras ut efter kritiken i forra punkten. Forskarna menar: “Maybe the basic idea is
flawed, maybe the composition is not appropriate or suitable, or maybe the components
are not sufficient.” (Stolterman & Wiberg 2010 s. 111). Enligt ovanstadende citat bor man
se Over den grundlaggande idén, kompositionen och komponenterna da den
grundlaggande idén kan vara felaktig, kompositionen kan vara olamplig och
komponenterna kan vara otillrackliga. (Stolterman & Wiberg 2010).

| den sista aktiviteten, kontextualisering av koncept handlar det om att omsatta det
som gjorts genom de andra punkterna till en prototyp. Viktigt har ar aven att det ska ga
att relatera till teori och det ska ga att visa hur det bidrar till det tidigare arbetet
(Stolterman & Wiberg 2010). Forskarna menar: “When the final concept has been
defined, expressed in a prototype/artifact, and validated though a process of both internal
and external critique, an important step remains: the work of relating and valuing this
new concept against the current body of concepts and theory in the field, to position it
against similar concepts, and to show how it contributes to previous work.” (Stolterman
& Wiberg 2010 s.111).

| ovanstaende citat talar Stolterman & Wiberg (2010) om att nar det slutliga konceptet
har definierats, blivit uttryckt i en prototyp eller artefakt och validerats genom en process
av bade intern och extern kritik aterstar ett viktigt steg. Detta steg ar att arbeta med att
relatera och vardera det nya konceptet mot den nuvarande kroppen av begrepp och teori
i faltet, for att jamfora redan existerande koncept och visa hur det bidrar till tidigare arbete
(Stolterman & Wiberg 2010).
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3.3 Tillampning av konceptdriven designforskning

3.3.1 Deltagare och urval

For att hitta deltagare till studien har forfattarna valt att kontakta flera olika skolor runt
om i Skane. Tva stycken skolor erbjod sig att delta, de skolor som deltog i studien var
fran Hassleholms och Kristianstads kommun. Kontakten skedde via mail, och i forsta
hand fick forfattarna kontakt med rektorerna som sedan gav forfattarna mailadresser till
de naturvetenskapliga lararna. Forfattarna valde att utga ifran olika kriterier for att hitta
ratt deltagare, dessa kriterier var att deltagarna skulle ga i 6:e och 7:e klass da forfattarna
valt att ha en malgrupp i de arskurser utifran de behov som togs upp i tidigare forskning.
Deltagarna bestar av tva klasser i arskurs 6 (n = 44) och en klass i arskurs 7 (n = 19).

Sammanlagt var det 63 elever som deltog i studien.

3.3.2 Material

De material som har anvants for presentation och insamling av data var
videopresentation samt online enkéter. | presentationen togs det upp kring syfte med
arbetet och tidigare observation som gjordes, forfattarna gav viktig information om
elevernas deltagande och sedan presenteras konceptet i form av till exempel klipp och
konceptskiss. Deltagarna fick aven tillgang till forfattarnas mejladresser vid fragor och
funderingar. | presentationen hanvisades eleverna att ta upp lanken till fraigeformularet
dar de fick besvara fragor kring koncepten. Formularet skapades via hemsidan
Surveymonkey dar eleverna i fick svara pa 9 fragor. Fragorna som formulerades var
bade slutna och dppna fragor. D& konceptet sedan skall revideras formulerades 6ppna

fragor kring forbattringar, attityder och tillagg.

3.3.3 Genomforande

| detta examensarbete har forfattarna varit i kontakt med tva naturvetenskapslarare
fran skolor i Kristianstad och Hassleholm. En kort diskussion i form av en ostrukturerad
intervju genomférdes med lararna om deras elevers kunskaper, motivation och
svarigheter.

Utifran den forsta aktiviteten konceptgenerering av konceptdriven designforskning
utforskades inte bara en djup litteratursokning. For att fa full forstaelse genomfordes
observationer for att utforska och fa in ny kunskap. | observationerna besokte forfattarna
tva 6:e klasser, dar en genomgang av astronomi genomférdes av lararen. Forfattarna
satt langst bak i klassrummen och antecknade pa datorn. Observationer som miljo,

attityder och lararens paverkan skrevs ned. En kort semi-strukturerad intervju intraffade
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aven under observationen, det stalldes fragor, bade individuellt men aven i grupp. Detta
gjordes for att f& en overblick kring elevernas forstaelse samt intresse for amnet.
Informationen fran observationer och de semistrukturerade intervjuerna var darmed
vardefull information att ha i atanke under genomférandet av de andra aktiviteterna.

Det skedde ytterligare observationer pa 7:e klassare nar eleverna laborerade i
halvgrupp. Det som uppméarksammades var att de flesta 6:e klassare redan hade
intresse for fysikamnet, daremot var det valdigt blandat for eleverna i arskurs 7. Utifran
den insamlade data och tidigare forskning pabdrjades skapandet av koncept. Generering
av konceptet gjordes med metoder som skisser, scenario och tankekarta. Generering
kring spel, filmer och digitala bilder skapades och kombinerades.

Den andra aktiviteten &r utforskning av koncept, dar skisserna som skapades i férsta
aktiviteten utvarderades. For att finna styrkor och svagheter, illustrerades skisserna
ytterligare. Detta gjordes genom skapandet av mockups och digitala prototyper.
Prototyper ar skapelsen av artefakter i olika nivaer for utveckling av idéer. Prototyper
kan darmed testas och utvarderas for iterativa férandringar under det tidiga skedet
(Martin & Hannington 2012). Det skapades tva olika prototyper som sedan testades
enligt ndsta steg.

Under det tredje aktiviteten, intern kritik av koncept jamfordes de valda koncepten
med tidigare forskning. Film och spel som digitalt material har visat sig vara valdigt
positivt i utbildningssyfte speciellt inom naturkunskap enligt tidigare forskning. Exempel
fran tidigare forskning som forfattarna tagit anvandning av ar de mekanismer som finns
i spel som kan framja engagemang: ge tydliga mal, tillhandahalla utmaningar, skapa en
berattelse/tema, fa aterkoppling, anvandning av nivaer och poang, tilldela beloningar,
bevilja marken samt visa en topplista (Hsu & Wang 2018). Tidigare forskning undersokte
anvandning av interaktiva filmer dar elever i arskurs 5 och 6 folide en inlarnings
instruktion om varmedverforing. Forskarna beskrev dock att det finns ett behov att
studera hur engagemanget bland elever paverkas i en plattform som kombinerar
interaktiv video, texter uppgifter och aktiviteter (Palaigeorgiou & Papadopoulou, 2019).
Darav skapades koncept som kopplar ihop de tva digitala materialen.

For att kunna se hur konceptet uttrycktes i en designsituation anvandes metoden
Simulation Exercise. Metoden gar ut pa att designers gar in i rollen som anvandare for
att fa en empatisk kansla av verkliga anvandarupplevelser (Martin & Hannington 2012).
For att kunna uppna detta sa bra som mojligt skapades olika personas som forfattarna
anvande sig utav for att ga in i rollen som anvandare. Darefter testades prototyperna
som skapades. Utifran testerna markerades starka egenskaper som forstaelse,

fragesport, video och spelegenskaper. Darefter ledde det som till den fjarde aktiviteten
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som ar design av artefakt. Forfattarna anvande sig utav utforskningen fran forsta
aktiviteten. Eftersom eleverna i arskurs 6 laste astronomi och eleverna i arskurs 7 laste
energi anpassades koncepten utifran elevers egna kunskaper inom amnet. Darav
skapades tva koncept men med samma struktur. Koncepten som skapades var
Astronomia som var anpassat till arskurs 6 och Edison som var anpassat till arskurs 7.
Strukturen av koncepten ar densamma men med olika riktningar Astronomia tar upp
astronomi inom amnet fysik, och Edison tar upp energi och elektricitet, se Figur 2. Utifran
observationen upptacktes inga stora skillnader mellan klasserna och darmed anvandes
samma struktur. Namnen till koncepten kommer ifran astronomi (&mnet) och Thomas

Edison som var en kénd uppfinnare som bland annat uppfann glédlampan.

29



o

Resultat
Resultaten kan sedan leda till olika mgjligheter
Under klippet far eleverna testa sina
TeSta kU n SKa p kunskaper genom att valja olika svars
alternativ
N\ANAA
A
A N——

Bidra med kunskap

Video som ger kunskapsbidrag inom
amnet fysik

Inbjudan
ﬁ Lararen bjuder in eleverna till spelet via

larplattform/iank
v -

Figur 2. Konceptskiss som forklarar strukturen av Astronomia och Edison.
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| den femte aktiviteten som &r extern kritik av koncept presenterades koncepten for
eleverna och sedan fick de utvardera och besvara ett frageformular kopplat till
koncepten. Eleverna fick besvara olika fragor om deras upplevelse, attityder och
motivation gentemot koncepten. Detta gjordes under lektionstid da varje elev fick titta pa
presentationen och besvara frdgorna individuellt. Fragorna som stélldes var dels slutna
men aven Oppna.

| den sjatte aktiviteten av metoden som &r revidering av koncept, gick forfattarna
igenom svaren. Eleverna hade nagra synpunkter och ett par forslag kom upp géllande
funktioner och innehall. Konceptet som helhet naddes fram till eleverna och resulterade
i en positiv riktning. Darav reviderades inga stora delar. Det som lades till var lite
funktioner och aven ett tydligare slut i fjarde punkten av koncepten, som da &r vad som
ska handa nar man har spelat klart. Konceptet fortydligades med dess nya innehall och
ett nytt konceptskiss skapades, detta redovisas i nasta kapitel.

| den sjunde aktiviteten kontextualisering av koncept, varderades det nya konceptet
mot nuvarande teori i faltet. Astronomia och Edison slogs ihop till ett koncept som
behandlar bada inriktningar med koncept namnet Physica.

Forskarna Sadler, Romine, Menon, Ferdig & Annetta (2015) tog upp vikten av
implementering av spelbaserat larande men for att detta ska lyckas behovs det
inkluderas en medvetenhet om tekniska utmaningar. Forskarna menar att larare har inte
alla resurser att anvanda sig utav och déarav bor larare 6vervaga innovationer for larande
med befintlig teknik. Darav har foérfattarna anvéant sig av de digitala redskap och teknik
som eleverna i studien redan har tillgang till. Forfattarna varderade det nya konceptet,
dar konceptet jamfordes med existerande koncept inom omradet. Exempel pa
jamforelser med tidigare teorier var spelet Kahoot!! Som undersoktes av Wang & Tahir
(2020), onlinespelet The Radix Endeavor Som utvecklades av lararutbildningsprogram
vid Massachusetts Institute of Technology (MIT) som tas upp av Kim Song, Lockee &
Burton (2017; 2018), en interaktiv film som understktes av Palaigeorgiou &
Papadopoulou (2019), filmskapande som undersdktes av Dewi, Suryodarmo & Wilujeng

(2018). Resultatet av detta redovisas i nasta kapitel.

3.3.4 Etiska 6vervaganden

| detta examensarbete har fyra forskningsetiska krav tillampats. Kraven har
rekommenderats av Vetenskapsradet (2017). De fyra olika kraven ar informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Informationskravet innebar

att forskaren ska informera de som &r berérda av forskningen, om den aktuella

31



forskningsuppgiftens syfte. Forfattarna till det h&r examensarbetet har tillampat detta
krav genom att informera deltagarna innan de beslutade om de ville medverka eller ej.
Forfattarna informerade deltagarna (eleverna pa skolorna) kring examensarbetets syfte.
Samtyckeskravet innebéar att deltagarna far med sin egen vilja bestamma om de Vvill
medverka eller ej. De har rétt att bestdmma sjalva 6ver sin medverkan. Forfattarna har
tilampat detta krav genom att vi innan observation pa de olika skolorna samlat in
samtycke kring deltagandet i examensarbetet. Konfidalitetskravet innebar att uppgifter
om alla i en undersokning ingaende personer ska ges storsta mojliga konfidentialitet och
personuppgifterna ska forvaras pa ett sadant vis att obehériga inte kan ta del av dem.
Nyttjandekravet innebar att uppgifterna insamlade om enskilda personer enbart far
anvandas for forskningsandamal. Forfattarna har enbart anvant uppgifter om enskilda

personer till examensarbetets andamal (Vetenskapsradet 2017).

4. Resultat och analys

4.1 Elaborering av Astronomia

Det antal elever som deltog i studien var 44 elever, bland eleverna var det 21 tjejer
och 23 killar. Dessa elever gar i arskurs 6. De forsta fragorna handlade om elevers
attityder gentemot fysikdmnet i skolan. Majoriteten av eleverna hade en positiv
installning till fysikamnet. For en lite djupare undersdkning av deras intresse fick
eleverna beskriva vad de gillar eller ogillar med fysik. Nagra utav eleverna tyckte
speciellt mycket om inriktningen astronomi inom fysiken, nagra av deltagarna har

svarat féljande:

“Jag gillar @mnet fysik eftersom det finns finns sa mycket att ldra, det tar aldrig riktigt slut. Nar
man t.ex pratar om rymden har manniskan inte ens upptackt 1% av hela universum och det

gor det roligt att ldra sig mer” - d. 12

“Jag tycker fysik &r kul nér jag férstar det. Men nagot jag vill Ildra mig mer om &r rymden. Det

finns s& mycket dér som ingen har hittad én” - d.13

Det som uppmarksammades var aven att en av deltagarna som inte tyckte om fysik

anda visade en positiv attityd gentemot Astronomia, eleven svarade enligt foljande:

“Jag tycker fysik ar véldigt kronligt for att det finns sé& mycket att ldra sig. Jag gillar inte fysik

men ert koncept vérkar vara lite roligare” - d.18
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De flesta elever tycker att fysikamnet ar svart. Hela 20 elever tyckte det var svart och 18
elever tyckte det var svart ibland. Eleverna hade delade asikter kring varfor de tyckte att
det var svart men det som upptacktes var framst tre faktorer som fler utav deltagarna tog
upp. Utav de som formulerade sig ytterligare var det 13 elever som beskrev att orsaken
till det var pa grund av svara begrepp. Den andra orsaken som togs upp var intresse, 8
utav eleverna forklarade att svarighetsgraden har med deras eget intresse att gora.
Slutligen var det 9 elever som beskrev att det &r for mycket fakta att ta in.

“Jag tycker att vissa begrepp é&r lite mellan och svara” - d. 11

“Ja, jag tycker att fysik &r svart. Dels for att jag inte &r s& paldst och intresserad, vilket gor att

jag inte kan mycket av sakerna och har svart att hdnga med i diskussionerna” - d. 9

“Ja. For att det &r ménga nya ord och annat nytt som man maste lara sig att férsta” - d. 20

Eleverna anvande sig framst av mobiler och datorer som digitalt redskap utanfor
skolan, se figur d.2. Manga utav eleverna talade for att Astronomia skulle kunna

anvandas pa fler enheter i form av applikationer.

“Jag anvénder min telefon och min Ipad utanfér skolan och jag skulle tycka det var bra om man

kan ha Astronomia pa andra enheter &n data” - d.9

playstation 4
8,1%

Vet inte
18,9%

Ipad/surfplatta
10,8%

Dator
16,2%

Mobil
45,9%
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Figur 3. Vad eleverna anvénde sig for digitalt redskap som de vill anvanda Astronomia med.

Eleverna fick sedan frdgan om de tyckte Astronomia var intressant, 32 elever fann
Astronomia intressant, 5 elever tyckte att det var lite intressant medan 4 elever inte tyckte
Astronomia var intressant.

For att analysera ytterligare kring hur Astronomia upplevdes av eleverna stalldes
fragan “Vilka tankar véacktes hos dig kring Astronomia?” Nagra elever upplevde inget
speciellt, andra gav korta svar som att det var intressant. Nagra elever formulerade sig

ytterligare och svarade enligt féljande:

“Mina tankar som vécktes kring idén &r att det &r ett roligt sétt att lara sig pa och att jag ville

testa for att se om jag gillar det.” - d.9

“Nér jag tankte mer pa konceptet om Astronomia, tankte jag mycket pa hur det skulle bli i
skolan. Alla skulle nog bérja tavla for poang (om det finns poang i den framtida konceptet).
Att vara tavlingsinriktad i nagot sant har kan hjalpa att fa information och lara sig mer &n vad

man tror.” - d.10
“Att det verkar roligare &n att bara svara pa fragor pa papper” - d.20

“Det verkar kul att ldra sig pa ett annat sétt an att ldsa flera sidor ur en bok.” - d.22

Eleverna fick aven besvara fragan kring om de hade velat anvanda sig utav Astronomia
i skolan, 33 elever svarade att de ville anvanda det, tre elever var osékra och fem elever
ville inte anvanda sig utav Astronomia.

Eleverna beskrev att de hade velat ha med en chattfunktion, exempel som togs upp
var da Google Hangouts. Det som var intressant med elevernas svar var att en del elever
ville ha en chattfunktion for att ta hjalp av varandra. Detta vacker ett intresse da eleverna
inte enbart tanker pa den individuella insatsen utan aven instansen med hjélp utav deras

klasskompisar.

‘Jag hade velat att man hade en chatt som om man inte kan frdgan kan man fraga

kompisarna.” - d.31

‘Jag hade velat aft man spelade online sa att man kunde chatta under spelets gang och
jAmféra varandras resultat och utse en vinnare! Det hade varit kul!” - d.4
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Slutligen fick eleverna beskriva hur de hade velat att spelet skulle avslutas. Eleverna
hade olika asikter om det se figur d.3. En del elever ville tjana ihop poang medans andra
ville se antal ratt man fick. Nagra elever ville att man skulle se sina kamraters poang i

form lista och d& kan de tavla mot varandra, alternativ att spelet utser en vinnare.

“Jag vill att i slutet skulle man kunna tjidna poéng eller nagot. Och sedan kan man om man
vill tdvla med sina kompisar. Men bara om man vill delta, fér annars kan det bli stressigt.” -
d.6

“se resultat sa klart och vissa vilket svar det var istéllet for mitt fela svar och ranka den med

stjarnor 0-5 stjarnor” - d.1

Lista
11,8% Antal ratt
17,6%
Nivaer
11,8%
spel pengar
8,8%
) Poang
Vinst 38,2%

11,8%

Figur 4. Vad eleverna ville ha med i slutet av spelet.

4.2 Elaborering av Edison

Det antal elever som deltog i studien var 19 elever, bland eleverna var det 14 tjejer
och 5 killar. De inledande fradgorna i enkéaten handlade om elevernas attityder gentemot
fysikamnet i skolan. Majoriteten av eleverna hade nagorlunda positiv instéllning till
fysikamnet, de allra flesta sager att delar av amnet fysik ar roligt. | arskurs 7 ar det hela
31,6% som finner fysik ointressant eller att de inte har nagon motivation till &mnet. For
en djupare undersokning av deras intresse fick eleverna beskriva vad de gillar eller

ogillar med fysik. Nagra av eleverna svarade enligt féljande:

35



“Jag tycker fysik ar véldigt komplicerat och ointressant dmne, jag kdnner att fokusen tappas

fort och att man inte har sa& mycket anvéndning av den” - d. 5

“Vissa saker inom fysik kan vara intressanta och det gillar jag medans andra ar inte

intressanta och det kan bli trakigt” - d. 10

Trots att den sttrsta delen av eleverna fann amnet fysik som en aning svart var det
anda en relativt stor andel som tyckte att fysik var intressant. 26,3% av eleverna i
arskurs 7 gillade fysik och nagra av dem beskrev det enligt foljande:

“Den &r bra, jag élskar fysik for att rymden &r med dér” - d. 11

“Jag tycker att fysik ar roligt, jag gillar planeter, rymden, stidrnor osv men teknikdmnet inom
fysik gillar jag inte sa mycket. - d. 18

Anledningen till varfor eleverna tycker att amnet fysik ar svart beror pa att det ar for
mycket begrepp och fér mycket svara ord. Detta gor i sin tur att eleverna kande att de
tappade fokus och engagemang.

“Ja, det &r fér manga begrepp” - d. 2

“Ja, jag tycker det &r svart att lyssna, forsta och halla fokusen pa lektionen eftersom att det ar
véldigt komplicerat” - d. 5

Resterande elever hade en delad mening kring amnet fysik. De tyckte varken att det
var svart eller latt. De tyckte inte heller att fysik var det roligaste &mnet i skolan. Sahar

sager de:

“Jag tycker inte fysik &r det roligaste men det &r inte det trakigaste heller” - d. 6

“Jag tycker fysik &r helt okej” - d. 2

“Ibland &r det svart och ibland inte” - d. 4
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Forfattarna stéllde aven fragan kring vilka digitala redskap de anvander sig av utanfor
skolan. De allra flesta elever anvander sig av sin dator och mobil dagligen. Fatal elever
anvande sig aven av Classroom, Discord och Snapchat.

For att fa en djupare forstdelse om hur eleverna uppfattade Edison stalldes fragan
“Vilka tankar vacktes hos dig kring Edison?”. Svaren som forfattarna fick in fran denna
fragan var varierade. Ett flertal tyckte att det hade varit roligt och intressant, men aven
att det hade kunnat bli roligare undervisning med hjalp av Edison. Aven om en del inte

var sa intresserade i fysikimnet hade eleverna anda en positiv instéllning till konceptet.

“Att undervisningen kan gdras roligare” - d. 1

“Att det verkar intressant” - d. 4

“Att det kanske bli enklare i skolan och gér det roligare pé lektionerna” - d. 9

“Vet helt éarligt inte det var nog blandat” - d. 2

De 19 elever som deltog i undersokningen fick aven svara pa fragan kring vilka digitala
egenskaper de hade 6nskat fanns med i Edison. De flesta svarade att de dnskade en
chatt, dar de kunde chatta med klasskompisar, men &ven med larare och
parallellklasser. En stor del av eleverna 6nskade aven att det skulle finnas spel med i
Edison, dar man kunde turnera och tavla mot andra. Nagra av eleverna svarade enligt
féljande:

“Chatt for att kunna ta hjélp av klasskompisarna” - d. 2

“En chatt att skriva med klasskompisar och ldrarna och eleverna i parallell klasserna” - d. 8

“Att det fanns minispel i det om t.ex. begrepp som glosor.eu, att ldraren ldagger in begrepp och

sa& kan man spela minispel fér att ldra sig de” - d. 5
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Figur 5. Digitala egenskaper som eleverna 6nskade fanns med i Edison

Slutligen stalldes fragan kring hur eleverna tyckte att Edison skulle avslutas. En storre
andel av eleverna ville att det skulle finnas ett poangsystem eller att man samlade
spelpengar genom Edison. Eleverna ville ocksa att det skulle finnas en topplista dar man
kunde se vilka som hade fatt hogst poang, men aven att man kunde se antal ratt man
har fatt.

4.3 Revidering av koncept

Utifran resultaten fran koncepten Edison och Astronomia skapades ett gemensamt
koncept som forfattarna har valt att kalla Physica. Eleverna kan valja mellan olika
fysikinriktningar, exempelvis energi eller astronomi. Konceptet presenterades av lararna
som vill anvanda sig utav Physica under lektionstid. Eleverna kan anvénda sina
skoldatorer for att komma in p& Physica, men det finns aven majlighet for elever att ladda
ned spelet pa andra enheter som mobil och surfplatta. Utifran elevernas svar pa de
tidigare koncepten lades det till en mojlighet for lagarbete. Eleverna kan darmed dela in
sig i olika lag for att tavla mot varandra. Ett fatal elever féredrog att inte ha med
egenskaper som tavling i konceptet, med hansyn till de sa behalls aven mgjligheten att
spela individuellt. Nar eleverna har valt fysik inriktningen (energi eller astronomi) sa kan
de starta spelet.

Spelet borjar med att visa nagra larorika videoklipp i syfte av att bidra med kunskap

inom fysikamnet. Eleverna gar fran passiva deltagare i klassrummet till aktiva deltagare
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genom interaktionen i spelet som aven leder till klassrums dynamik. Efter varje avslutat
videoklipp far eleverna testa sina kunskaper i form av fragor med svarsalternativ,
eleverna kan &aven diskutera fragorna via chattfunktionen. Samarbetet i form av
kommunikation kan aven anvandas for den individuella spelaren for att ta hjalp av sina
klasskamrater. Beroende pa vad eleverna véljer for svarsalternativ kan de antingen fa
ratt och gar vidare i spelet genom att titta pa nasta videoklipp eller sa svarar de fel och
far testa att svara en gang till innan de gar vidare.

Spelet blir pa sa satt iterativt da eleverna gar igenom steg tva och tre (se figur 6) ett
antal ganger tills spelet ar slut. Efter att spelet avslutats kan eleverna se hur manga ratt
de har fatt och beroende pa antal ratt kan de dven uppna poang i form av stjarnor. Om
eleverna spelar i lag kan de se en topplista dar de kan se vilket lag som vann och de
som kom efter i ordning. Konceptet ar ingen slutlig artefakt, Physica ar ett teoretiskt
designkoncept. Darav understktes mdjligheten med den redan i utvecklingsfasen.
Konceptskissen (figur 6) av Physica ar darmed en teoretisk forankring av de digitala
material som kombinerar video och spelegenskaper. Sammanfattningsvis ar det
spelegenskaper i form av poang, marken och topplista som anvands, sociala

komponenter som lagarbete och digitala egenskaper som chattfunktion.
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Figur 6. Konceptskiss for Physica, visar de olika stegen i koncepten och dess relation.
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4.4 Kontextualisering av koncept

Physica jamférdes med redan existerande koncept inom omradet. Ett exempel ar
Kahoot!. Spelet tar upp alla méjliga skolamnen och inte bara en inriktning pa fysik (Wang
& Tahir 2020). Forskarna beskriver att Kahoot! &r en spelbaserad inlarningsplattform
som anvands for att granska elevers kunskaper och for en formativ bedémning (Wang
&Tahir 2020). Redan har skiljer sig Physica med Kahoot! da Kahoot! anvands som ett
verktyg for larare dar de kan bedéma eleverna, medan Physica fokuserar framst pa
eleverna dar de ska uppleva motivation oavsett hur de presterar. | Kahoot! ar det lararen
som utformar innehallet, som till exempel fragesport. | Physica &ar frdgorna redan
formulerade. | denna studie har larare inte inkluderats darav har en sadan egenskap inte
varit relevant att ha med i studien. Wang & Tahir (2020) beskriver att Kahoot! kan ha en
positiv effekt pa inlarning prestandan, klassrumdynamik, elevers och larares attityder.
Likt Kahoot! har eleverna haft positiva attityder gentemot Astronomia och Edison. En
annan jamforelse &r spelet The Radix Endeavor Som utvecklades av ett
lararutbildningsprogram vid Massachusetts Institute of Technology (MIT) som tas upp av
Kim Song, Lockee & Burton (2017; 2018). Spelet skiljer sig valdigt mycket fran Physica.
The Radix Endeavor designades fér mellan- och hégstadieelever som studerar algebra,
geometri, statistik, ekologi, evolution, genetik och manniskokroppens system. Aven om
matematik ingdr i fysik saknas fysikamnet helt i spelet (Kim Song, Lockee & Burton
2017;2018;). Spelet kors daremot online vilket ar en likhet med physica dar eleverna kan
spela mot och tillsammans med sina klasskamrater.

Ett annat exempel ar Little newton som &r ett spel i utbildningssyfte (Lyon, Valls,
Guevara, Shao, Zhu & Zhu 2014). Spelaren ar karaktaren little newton som férsvarar sig
fran en armé av onda leksaker, genom att anvanda applen som ammunition. | spelet
kravs det att spelaren ska lara sig grunderna i bagar och friktion. Spelet ar anpassat for
elever i aldern 12-16 (Lyon, Valls, Guevara, Shao, Zhu & Zhu 2014). Den storsta
skillnaden mellan ovanstaende exempel och Physica ar att det inte ar sjalva spelet som
ar i fokus, utan snarare dess egenskaper som motiverar eleverna.

| jamforelse med plattformar som har interaktiv video finns det en del olikheter. | en
studie av (Kim et al. 2015) skapade forskarna ett system pa en plattform dar larare kan
skapa Ovningar i form av videolektioner. Systemet mdjliggér Oppnare 6vningar an
traditionella fragesporter. Eleverna uppmanas att spela in sina svar med webbkamera,

mikrofon och farglagga svaret (till exempel med datormus). Lararna far sedan en
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overblick 6ver inlamningar samt uppspelning av enskilda svar (Kim et al. 2015). Likt
Physica anvands fragor dar eleverna har nagra svarsalternativ de kan valja mellan,
daremot ar interaktionen lite mer begransad da de enbart kan valja ratt svar. Daremot
tar forskarna upp att det behévs en fortsatt studie dar eleverna kan interagera med
varandra i plattformen och inte bara med materialet, vilket Physica uppfyller. Genom att
eleverna kan kommunicera via en chattfunktion visar bra samarbetsférmagor samt att
de har mgjligheten att spela i lag.

Tidigare studier identifierar ett problem kring elevers larande i fysikamnet och utifran
ett perspektiv, skapades en l6sning med digital design. Exempel pa detta ar studien av
(Dewi et.al 2018). Forskarna tar upp att elever har svarigheter kring begrepp och
memorerar svaren istallet for att lara sig dem pa djupet. Utifran ett enskilt perspektiv
skapades da en l6sning med video som digitalt material. | studien anvandes begrepp
inom fysik om energi som lardes ut till elever genom video (Dewi et.al 2018). Ett annat
exempel ar studien av Sanchez Rivas, Ruiz Palmero & Sanchez Rodriguez (2019).
Forfattarna fokuserar pa elevers engagemang och hur spel i utbildningssyfte kan
forbattra elevers engagemang till att lara sig naturvetenskap. Forskarna fokuserade pa
att skapa ett spel baserat prov for elever i grundskolan och jamforde detta med
traditionella prov. Forskarna undersokte den enskilda l6sningen med informatik utifran
disciplinen psykologi. En annan studie som ar ratt lik men dar fokuset lag pa disciplinen
pedagogik ar studien som gjordes av Sadler, Romine, Menon, Ferdig & Annetta (2015).
| studien jamfors tva laroplaner som ar byggd kring ett spelbaserat och berattande
baserat fall. Eleverna i studien testade de tva olika tillvagagangssatten, dar forskarna
analyserade inlarningsresultaten. Det som ar gemensamt for de studier som togs upp
ovan ar att fokuset ligger pa individuella losningar som studeras utifran specifika
discipliner, vilken kan mojligtvis skapa ett hinder att forstd den komplexa dynamiken
bakom larandet. Genom att kombinera digitalt material som interaktiv video och
spelegenskaper kan design inom informatik anvandas for att titta pa larandet utifran flera
perspektiv. Sadana perspektiv ar genom kombination av olika discipliner sa som
pedagogik, psykologi och informatik for att kunna forsta larande i en digital kontext.

Tidigare forskning tar upp problem dar det saknas hur spelegenskaper kan tillampas
bast beroende pa dess innehall (Preist & Jones 2015: Sailer, Hense, Mayr & Mandl
2017). Det som gor Physica unikt &r att den visar hur spelet utférs och hur samt var de
olika spelegenskaperna tillampats bast utifrdn elevernas svar i undersokningen. |
kombination av interaktiv video tillampades aven sociala komponenter som kan framja
motivation som lagspel och chattfunktion. En annan viktig punkt &r just den

helhetsperspektiven som bearbetats i detta examensarbete. Genom att inte utga utifran
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ett problem eller en disciplin utan att titta pa pedagogik och psykologi och anvanda
informatik som paverkar pedagogiken och psykologin hos elever.

5.Diskussion

Syftet med detta examensarbete ar att undersodka hur olika typer av digitalt material kan
kombineras for att stodja elevers motivation i fysikamnet i arskurs 6 och 7. Tidigare
forskning beskrev att det finns ett behov av att ta itu med elevers sjunkande engagemang
och motivation i fysikamnet. Tidigare forskning har anvant sig av digitalt material, sisom
spel och video for att motivera elever. Detta gav ett gott resultat men behdvde
undersokas ytterligare, hur olika typer av digitala material kan kombineras till en helhet
med syfte att 6ka elevernas engagemang i fysikdmnet. Tidigare forskning som har
anvant sig utav spelifiering har daremot inte tagit hansyn till spelegenskaper som tex
topplista, marken, nivaer, poang osv. Sddana egenskaper kan darmed paverka spel att

resultera i olika andamal (Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017).

5.1 Resultatdiskussion

Under observationen upplevdes en blandning av elevers attityder gentemot
fysikamnet. Darav formulerades fragestallningen i detta examensarbete: Hur kan ett
designkoncept teoretiskt forankras som kombinerar olika typer av digitalt material i syfte
att potentiellt 6ka elevers motivation i fysikamnet i arskurs 6 och 7? Den valda metoden
i arbetet jamfordes med andra metoder som aven hade varit lampliga i arbetet. Utifran
en granskad utforskning av mojligheter bestamdes det att anvdnda metoden
konceptdriven designforskning av Stolterman & Wiberg (2010). Konceptdriven
designforskning ar utforskande med malet att manifestera visionara teoretiska idéer i
design Stolterman & Wiberg (2010).

Utgangspunkten i detta examensarbete ar att bidra till elevers motivation i fysikamnet.
Motivation beskrivs som en viktig faktor for elevers larande (Oqvist & Malmstrom 2017).

Ett gemensamt problem som tas upp av en del forskare ar brist pa motivation bland
elever i skolan (Hsu & Wang 2018: Sadler, Romine, Menon, Ferdig & Annetta, 2015:
Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017).

Motivationen kan brista pa grund av en del orsaker. Broman & Simon (2015) beskriver

att elever &r mindre positiva nar det kommer till erfarenheter av sitt eget larande i &mnet
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naturvetenskap. Utifran resultatet av elevernas svar pa forfattarnas enkatundersokning
var det blandade attityder kring elevernas installning till fysik. Hela 89% av eleverna i
arskurs 6 hade en positiv installning till fysik. Detta sag daremot annorlunda ut for
eleverna i arskurs 7 dar siffran lag pa 26,3%. | Pisa (2015) finns det fyra dimensioner
som testas i naturvetenskap, kompetenser, kunskap, sammanhang och attityder.
Svenska elever presterar battre kring den forsta dimensionen jamfort med de andra
(Fredriksson, Karlsson & Pettersson 2018). Elevers attityder till fysisk spelar darmed en
stor roll som kan paverka deras kunskap och forstaelse.

Tidigare forskning som togs upp i kapitel tva, delade forskare in motivation i tva
inriktningar, extrinsisk motivation och intrinsisk motivation. Den extrinsiska motivationen
gar ut pa att till exempel na ett visst mal eller fa beloningar for ndgonting som ar utfort
(Kisoglu 2018). Intrinsisk motivation beskrivs som den typ av motivation dar en person
kan utféra en aktivitet av egen fri vilja (Hagay & Baram-Tsabari 2015). Aven om de flesta
eleverna var intresserade av fysik sa var den procentuella andelen hogre kring elevers
tankar om koncepten. En reflektion av resultatet kan innebara att elever kan fa en positiv
installning utifrdn den extrinsiska motivationen som majligtvis leder till det intrinsiska.
Zichermann & Cunningham (2011) argumenterar kring att det behdvs extrinsisk
motivation i bérjan som hjalp till att starta en intrinsisk motivation. Eftersom fokuset ligger
pa att oka den extrinsiska motivationen anvandes samma konceptskiss oavsett
elevernas intresseniva av fysikdmnet. Att ha eget intresse av amnet dar eleverna
studerar for eget noéje ar intrinsisk motivation vilket givetvis kan leda till en 6kad
motivation om den intrinsiska motivationen redan finns.

Resultatet redovisas i cirkeldiagram men aven i skriftlig statistik. For att uppna en hog
validitet i uppsatsen formulerades fragorna pa ett sddant satt dar svaren blir anvandbara.
For att starka elevernas svar t.ex. nar forfattarna fragade om eleverna tyckte om fysik
redovisades svaret skriftlig men togs aven med citat frdn elevernas svar for att starka
reliabiliteten.

Eleverna som deltog i enkatundersdkningen fick sedan svara pa om de tyckte fysik
var ett svart amne, i arskurs 6 tyckte storre delar av eleverna att det var svart med fysik
och i arskurs 7 var det mindre an halften som tyckte att det var svart med fysik. Utav de
elever som formulerade sina tankar kring amnet fysik var det 8 elever som beskrev att
orsaken var pagrund av intresse. Utav de 8 tyckte halften av dem att det var svart for de
inte hade nagot intresse av amnet, och resterande tyckte att fysik var latt just for att de
hade ett intresse av amnet. Elevers egna inre motivation till Amnet spelar darmed en stor
roll i utbildningssyfte. Trots att en del elever hade en negativ installning till fysikdmnet

var det en stor andel som var positiva till forfattarnas koncept.
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En annan orsak till varfor eleverna upplevde att fysik var svart var pa grund av svara
begrepp. Detta tas dven upp av Dewi et.al (2018) da forskarna beskriver att elever oftast
har svarigheter med begrepp nar det galler omradet energi inom amnet fysik. Forskarna
anvande video som medium som resulterade i en djupare forstaelse av energi bland
eleverna. Papadopoulou (2019) anvande en inlarningsinstruktion med interaktiv video
om varmeoverforing. Bade Dewi et.al (2018) och Papadopoulou (2019) kom fram till att
video som digitalt material har en positiv inverkan pa elevers attityder. Resultatet i detta
arbete visar att en kombination med video kan leda till elevers motivation. Daremot ar
det svart att argumentera for om enbart video hade kunnat leda till samma positiva
resultat utan en kombination av spelegenskaper.

Ytterligare forskare har riktat in sig pa spelifiering och dess paverkan pa elevers
motivation. Tidigare forskning visar ett positivt resultat kring elevers attityder nar det
galler spelifiering, Buckley & Doyle (2016) beskriver att spelbaserade
inlarningsaktiviteter i klassrum kan stimulera elevers interaktion och deltagande.
Sanchez Rivas, Ruiz Palmero & Sanchez Rodriguez (2019) beskrev att aktiviteter som
innefattar spel i utbildningssyfte kan 6ka elevernas engagemang for att lara sig.

Beroende pa hur spel utformas och anvands kan det daremot upplevas omotiverade
(Preist & Jones 2015). Forskare menar att vissa tekniker kan upplevas som kontroll dver
anvandarna tex att de maste besvara en fraga for att ga vidare (Preist & Jones 2015).
Darav ger Physica mojligheten till svars alternativ dar eleven fortfarande kan ga vidare i
spelet.

Eleverna som deltog i detta examensarbete visade goda kunskaper kring
spelegenskaper. Nar de fick fragan kring hur de ville att koncepten skulle avslutas
foreslogs egenskaper som finns i olika spel, sdsom poangsystem. Nar eleverna sjalva
foreslar sadana egenskaper kan det uppfattas som att spelifiering inom fysikamnet ar
onskat bland eleverna. Eleverna foreslog egenskaper som, poang, spelpengar, topplista,
tavlingar, nivaer och beloningar. De egenskaperna ar aven likt de som Hsu & Wang
(2018) och Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017 tagit upp, ge tydliga mal, tillhandahalla
utmaningar, skapa en berattelse/tema, fa aterkoppling, anvandning av nivaer och poang,
tilldela beloéningar, beviljia marken samt visa en topplista. Forskarna tillampade
egenskaperna for ett online pussel baserat inlarningssystem i syfte for att framja
algoritmiskt tankande. Studien resulterade i en positiv paverkan pa elevers beteenden
(Hsu & Wang 2018). Likt forskarna tillampades aven egenskaperna i detta konceptet
men for att framja elevers motivation i fysik. Den framsta skillnaden jamfért med tidigare
forskning ar kombinationen mellan interaktiv video, uppgifter, begrepp och spelifiering.

Vikten av att motivera elever tas upp bland flera olika studier, men det som skiljer dem
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at ar vilka mojligheter som undersoks. Tidigare forskning som har anvéant sig utav
spelifiering har daremot inte tagit hansyn till spelegenskaper. Sddana egenskaper kan
darmed paverka spel att resultera i olika andamal (Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017).
Déarav har forfattarna i detta examensarbete tagit hénsyn till de olika spelegenskaperna
som finns och anpassat det i konceptet utifran elevernas svar.

Utifran faltstudien och elevernas svar fran forfattarnas enkater, bidrog det till en
forstaelse for elevers perspektiv och attityder kring amnet fysik. Elevernas positiva
installning till forfattarnas koncept (Astronomia och Edison) tyder pa att det finns en stor
mdijlighet att Physica kan bidra till elevers motivation inom fysikdmnet. Eleverna i studien
gjorde det mojligt att utveckla koncepten ytterligare dar deras behov och dnskemal
tilampades, men eventuellt med hansyn till alla deltagares asikter. Physica tillampades
enligt elevers egna tankar och forslag. Enligt forfattarna finns det en stor mdjlighet att
Physica kan leda till att 6ka elevers motivation inom fysik, da forskarna Wang & Tahir
(2020) undersdkte vilken effekt spelet Kahoot! har for utbildning. Forskarna kom fram till
slutsatsen att Kahoot! kan ha en positiv effekt pa inlarning prestandan, klassrums
dynamik, elevers och larares attityder (Wang & Tahir 2020). Skulle Physica utvecklats
vidare sa kan det potentiellt leda till ett minst lika gott resultat som effekten av Kahoot!,

da eleverna visade goda installningar till de féregdende koncepten.

5.2 implikationer for individ och samhalle

Pa individniva kan resultatet innebara att kunna ge elever goda forutsattningar inom
fysikamnet. Aven om manga av eleverna i studien redan visade ett intresse for
fysikamnet gar det inte att generalisera. Det finns manga faktorer som spelar roll
exempelvis larare, familj, vanner, ekonomiska forhallanden, psykisk ohalsa mm. Darav
gar det inte att generalisera utan att ta hansyn till de olika faktorerna. Intresset sag aven
annorlunda ut bland arskurserna. Konsekvenser av resultatet visar att det fortfarande
finns mer att undersoka, da det bor ta hansyns till elevernas bakgrund, skola och larare.

Ett intressant perspektiv ar vad larares instéllning till konceptet hade varit? Hur de
ser pa spelifiering, digitalt material och varierade lektioner? Om elever upplever 6kad
motivation kring amnet fysik med Physica, kan det innebara att de kan fa goda
forutsattningar. Pa samhallsniva kan det innebéara att fler elever kan fa mojligheten till en
karriar inom fysiken. Om manniskor far en okad forstaelse kring fysik kan det oka
manniskors forhallningssatt for omvarlden. Exempelvis sa hade den digitala

kommunikationen, utan satelliter inte varit mojligt att anvénda. Vilket innebar att
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manniskor inte kan anvanda videosamtal. Fysik ar ndgot som finns runtomkring med det
tas for givet, en hel del manniskor har tillgang till elektricitet, transport, digitala redskap
mm. Genom en 6kad kunskap kring fysik kan det bidra till en stérre medvetenhet kring
de tillgangar som anvands idag.

Thomas Edison var den som uppfann den forsta anvandbara glédlampan i slutet av
1800-talet, och &ndrade méanniskors liv. Den tekniska utvecklingen har okat enormt,
vilket inte hade varit mojligt utan fysik. Idag anvéands allt fran elbilar, tv, datorer osv.
Manniskors utveckling kring fysiken fortsatter att 6ka. Ett exempel ar Elon Musk som
grundade Spacex, han beskriver att om en narliggande framtid kan den férsta mars
basen inleda 2024, och utifrAn det bygga en stad, och sa smaningom en civilisation pa
Mars. Hela samhallet kan utvecklas enormt bara genom fysik, ett koncept som Physica
hade darmed kunna bidra till samhallets forstaelse av fysik som i sin tur 6ppnar upp nya
mojligheter och vagar. Manniskor kan utveckla formagor kring hur de olika fenomen
hanger ihop men aven att de hdnger med i utvecklingen.

| dagens lage beskriver Bao & Koenig (2019) att det finns brister i undervisningen nar
det galler djupinlarning av amnet fysik. Det finns ett intressant behov av att ta reda pa
hur Physica kan utvecklas vidare, men framst om larare hade implementerat det i deras

undervisning.

5.3 Metodologiska dvervaganden

Metoden som férfattarna har valt att anvéanda sig av ar konceptdriven designforskning.
Metoden ar skapad av Stolterman & Wiberg (2010). Metoden jamférdes med andra som
aven hade varit lampliga for arbetet. Utifrdn en granskad utforskning av méjligheter har
metoden konceptdriven designforskning valts att anvandas i detta examensarbete.
Metoden &ar utforskande dar malet ar att manifestera visionara teoretiska idéer i design
(Stolterman & Wiberg 2010). Fragestaliningen till detta examensarbete var ocksa en
anledning till valet av metod, d& metoden skapade goda forutsattningar for att kunna
besvara fragestallningen.

Antalet deltagare i intervjuerna var laga vilket kan paverka reliabiliteten i studien, men
detta vags upp da forfattarna fick manga deltagare till den kvantitativa undersokningen.

For att se till styrkor och begransningar med den valda metoden har forfattarna sett
styrkor i att metoden har en tydlig struktur, och att metoden ar enkel att genomféra da
den paminner om en designprocess.

En intressant fraga som kan stallas ar varfor en kvantitativ undersokning har valts i

metoden konceptdriven designforskning. | forsta kapitlet beskrivs en kort argumentation
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kring hur eleverna i studien kan har svart att uttrycka sig pa djupet enligt deras larare.
For att en kvalitativ forskning ska ga att genomfora behovs djupgaende fragor och
beroende pa intervju med den enskilde deltagaren kan aven foljdfragor stallas for en
djupare forklaring. Syftet med en kvalitativ undersokning ar att gora en djupdykning i
amnet. Om elever inte kan uppfylla detta kan det saknas en god reliabilitet i arbetet.
Enkaterna ar utformade med bade slutna och 6ppna fragor, eftersom konceptet ska
kunna na sin fulla potential anvands 6ppna fragor dar de kan foresla egna egenskaper
istéllet for att implementera med olika svarsalternativ. Forfattarna ville inte anvéanda sig
utav svarsalternativ da detta hade begréansat elevernas kreativitet och paverkat hela
konceptets resultat mot en annan riktning. Detta gav upphov till att forbattra konceptet.
De resultaten som forfattarna har samlat in fran eleverna har bidragit till att forfattarna
har kunnat skapa ett koncept utifran elevernas 6nskemal. Det som varit mindre bra med
de insamlade resultaten har varit att eleverna inte riktigt kunnat svara utforligt pa de
fragor som stalldes i enkaten. Dessa svar har valts att inte tas upp i examensarbetet da
dessa svar inte gav forfattarna nagon ytterligare information.

Forfattarna tycker aven att metoden paminner till stora delar om en designprocess,
vilket har varit positivt att arbeta med for forfattarna da forfattarna sedan tidigare har
erfarenhet av att utféra en designprocess. Metoden konceptdriven designforskning
gjorde det &ven mdijligt for forfattarna att samla in forskning som i sin tur kunde anvandas
for att ta fram ett tidigt designkoncept.
Fordelen med att ta fram ett tidigt designkoncept har varit att forfattarna haft ett koncept
som har kunnats revideras under tiden. Forfattarna valde att inte skapa en prototyp till
slut konceptet, da konceptet ar teoretiskt underbyggt och kan leda till att forfattarna far

en okad forstaelse av larandeprocessen inom amnet fysik.

6. Slutsatser och framtida forskning

| detta examensarbete togs det upp ett gemensamt problem bland manga forskare,
vilket var brist pa motivation bland elever i skolan. Elever saknar en djupare forstaelse
och formaga till problemlésning i amnet naturvetenskap. Bristen syns tydligt da svenska
resultatet fran PISA i naturvetenskap har sjunkit med 8 poang fran ar 2012 till 2015.
Tidigare forskning har darmed undersoékt spelifiering och videos som digitalt material for
en potentiell I6sning for att motivera elever i larandet. Forskarna kom fram till att
interaktiva videos och spelifiering kan darmed bidra till 6kad motivation och forstaelse
hos elever i skolan samt att det kan hjalpa elever att utveckla fardigheter inom

problemlésning. Tidigare forskning har déaremot inte varit tillrdcklig for en djupare
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forstaelse av spelkontext i forhallande till fysikamnet. Existerande forskningslitteratur har
anvant enskilda strategier for att tka elevernas engagemang, utan hansyn till en
sammansatt helhet.

Darmed designades koncepten Astronomia och Edison (utiffan metoden
konceptdriven designforskning) som sedan utvecklades till konceptet Physica. Eleverna
fick titta pa en presentationsvideo och svara pa en enkat som forfattarna utformade.
Resultatet visade att de flesta utav de 63 deltagarna hade en positiv installning till
koncepten som presenterades. Utifran elevernas svar reviderades koncepten till det
slutliga konceptet Physica. Konceptet ar ett spel som ar en kombination av interaktiv
video, spelegenskaper, frdgor och sociala komponenter som samarbete i form av
chattfunktion och lagarbete. eleverna kan folja en interaktiv video som ar informativ, dar
deras kunskaper sedan testas genom att de far besvara fragor och interagera genom att
vdlja olika svarsalternativ.

Slutsatsen i detta examensarbete ar att utifran fyra olika steg (inbjudan, larande och
utveckling, test av kunskap samt resultat) dar spelegenskaper och sociala komponenter
tillampas (i form av poang, marken och topplista, lagarbete och digitala egenskaper som
chattfunktion) i en spelifierad kontext kan potentiellt ha en positiv paverkan pa elevers
motivation. For framtida forskning ar det intressant att utforska lararnas attityder kring ett
sadant koncept. Det finns ett behov ta reda p& hur Physica kan utvecklas vidare vad
géaller granssnitt och i form av en interaktiv prototyp, men framst om larare hade
implementerat det i deras undervisning och hur detta hade paverkat eleverna och deras
inlarning. En annan aspekt ar vilken effekt ett sddant koncept hade fatt under en langre
tid, om elever fortfarande finner det intressant och hur detta paverkar deras inre

motivation.
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Bilaga
Intervjufragor Edison

1. Kén?

2. Beskriv kortfattat vilka tankar du har kring &mnet fysik. Vad gillar du med fysik och vad gillar
du inte med fysik?

3. Tycker du att fysik ar svart? Om ja, beskriv varfér. Om nej, beskriv varfor inte.

4. Vad anvéander du for digitala redskap utanfor skolan som du hade velat ha med i Edison?
5. Tyckte du att Edison var intressant? Varfor?

6. Hade du velat anvanda Edison i skolan? Varfor?

7. Vilka tankar vacktes hos dig kring Edison?

8. Vilka digitala egenskaper hade du velat ha med i Edison? (s& som chatt med klasskompisar
0sV.)

9. Nar du har spelat klart, vad vill du ska handa da?

Intervjufragor Astronomia

1. Kén?

2. Beskriv kortfattat vilka tankar du har kring &mnet fysik. Vad gillar du med fysik och vad gillar
du inte med fysik?

3. Tycker du att fysik &ar svart? Om ja, beskriv varfor. Om nej, beskriv varfor inte.

4. Vad anvander du for digitala redskap utanfoér skolan som du hade velat ha med i Astronomia?
5. Tyckte du att Astronomia var intressant? Varfor?

6. Hade du velat anvanda Astronomia i skolan? Varfor?

7. Vilka tankar vacktes hos dig kring Astronomia?

8. Vilka digitala egenskaper hade du velat ha med i? (s& som chatt med klasskompisar osv.)
9.Nar du har spelat klart, vad vill du ska handa da?
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