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Utveckling av ett motiverande granssnitt for
inlarning — motivations och prestationsaspekter

Sammanfattning

Gar det att underlitta inlédrning och goéra denna mer motiverande? Rapporten tar avstamp i
denna fraga och undersokte utifran denna sprakinldrning som typexempel.

Syftet med detta examensarbete var att utreda vilka faktorer som ir relevanta vid utveckling av
ett motiverande gréanssnitt for inlédrning samt att utifran detta utveckla en fullt kérbar prototyp
for glosrepetition. Med hjélp av denna utreddes huruvida elever i grundskolan blev motiverade
samt om de presterar bittre efter repetition med hjélp av denna jimfort med traditionell
repetition.

Faktorer som visade sig vara relevanta vid utveckling av grinssnittet rérde huvudsakligen
motivation, minne och layout. Det visade sig att elever blev extra motiverade vid repetition via
ett datorhjdlpmedel. Med avseende pa elevernas presterade resultat utkonkurrerade detta dock
inte traditionell repetition utan passade ddremot utmirkt som komplement. Under testperioden
av prototypen ldrde sig eleverna grinssnittet som en del av testet. Detta ledde till att den
resterande tidsperioden for glosinldrning blev betydligt kortare dn for jamforande
kontrollgrupper som 6vade via traditionella metoder. Vid 30 minuters repetition presterade
elever likvirdiga resultat oavsett inldrningssétt. Med andra ord pavisades att inldrningstroskeln
for prototypen hade 6verkommits under denna tidperiod och att eleverna dérefter kunde
fokusera pa trina glosor aktivt.



Developing a motivating interface for learning -
aspects of motivation and performance

Abstract

Is it possible to ease learning and make it more motivating? This thesis has its take-off point in
this question and investigated it with language learning as representative example.

The purpose of this thesis was to investigate which factors that are relevant when developing a
motivating interface for learning and with this in mind develop a fully functioning prototype for
vocabulary exercise. With the help of this prototype it was investigated whether students in
elementary school became motivated and if they performed better after exercise with it
compared to traditional exercise.

Factors that turned out to be relevant during the development of the interface mainly regarded
motivation, memory and layout. It turned out that students became more motivated when
practicing with a computer-based learning tool. When taking into account the students results,
the prototype did not outperform the traditional way of repetition but did in fact work as a good
complement to it. The students learned how to use the user interface as a part of the evaluation
test of the prototype, which in turn led to the remaining part of the test being shortened,
compared to the other test groups practicing in a traditional way. When giving the students 30
minutes of practice they performed equally regardless of learning method. In other words it was
confirmed that the learning threshold for the user interface had been overcome somewhere
during this session and that the students had started focusing on the vocabulary repetition
actively.
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1 Inledning

1 Inledning

I detta kapitel tas bakgrund till idé, syfte, problemformulering och avgrdnsningar fér vdrt
examensarbete upp. Begrepp som inldrning, grdnssnitt och motivation dr centrala och
introduceras nedan.

1.1 Bakgrund fill idé

Kommunikation mellan ménniskor har alltid varit viktigt i vér virld. Da méinniskors kontaktnét
dagligen expanderar med hjdlp av informationsteknologi &r sprakkunskaper ett ovirderligt
instrument vid kommunikation. D4 tillgangen till datorer i samhéllet 6kar och fler far tillgdng
till dem sa blev vi intresserade av att undersoka hur dessa skulle kunna bidra till att underlitta
och motivera sprakinlédrning.

Fragan var om det var mgjligt att via ett datorbaserat system léra sig ett sprék béttre én via
traditionell sprakinldrning. Vi ville undersoka hur ett motiverande grénssnitt for inlérning skulle
utformas och om en mirkbar skillnad skulle uppsta pa elevers resultat da datorbaserade
inldrningen jamfordes med den traditionella motsvarigheten. Detta undersoktes med hjélp av
pedagoger samt elever fran en grundskola i Stockholm.

1.2 Syfte

Syftet med detta examensarbete var att skapa en fullt kdrbar prototyp specifikt utvecklad for
sprakinldrning. Det undersoktes om inldrning med hjilp av denna prototyp kunde ge béttre
resultat dn den traditionella motsvarigheten. Utdver detta undersoktes elevers motivation till
denna typ av inldrning.

Fragan rorde bland annat hur eleverna kunde utnyttja denna prototyp for att léra sig ett
frimmande sprak. Forhoppningen var att elever i grundskolan utifran detta examensarbete ska
fa en sa bra utbildning som mojligt och utredde dérfér om datorbaserade hjélpmedel kunde
bidra med detta. Rapportens resultat och innehéll kommer troligtvis vara relevant for lirare,
utvecklare av motiverande inldrningsplattformar samt ovriga intresserade.

1.3 Problemformulering

”Vilka faktorer bor tas i dtanke vid utveckling av ett motiverande datorhjdlpmedel for
inldrning? Motiveras eleverna av datorhjdlpmedlet och presterar de bdittre via det dn vid
traditionell repetition?”

Ur denna problemformulering tillkom ytterligare ett par arbetsfragor som besvarades i
rapporten:

e Vilka faktorer paverkar inldrning i ett datorbaserat grénssnitt?
e Vilka faktorer kan skapa motivation i ett datorbaserat granssnitt?
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1.4 Avgransningar

Denna rapport begrinsade sig till ett amnesomrade (sprak) och enstaka inldrningstillfdllen
(glosrepetition). Glosrepetition &r en del av hela processen vid inldrning av ett sprak, forutom
glosor finns det aspekter som konversation, lasforstaelse och skrivkunnighet som &r centrala. P&
grund av den begrinsade tidsramen som var given lades fokus pa glosrepetition.

Malgrupp for denna undersokning var i forsta hand elever i fjirde till femte klass inom
grundskolan. Anledningen till att vi begridnsade urvalet till just dessa arskurser var att eleverna i
denna élder da har borjat ldra sig grunderna i engelska spraket och generellt sett innehar
grundldggande datorkunskaper.

Det vi ville jimf6ra var metoder for inldrning snarare dn ett givet grianssnitt mot ett annat. Valet
foll pa en webbaserad prototyp da det gick snabbt att utveckla en sadan och prototypens
funktionalitet och effekter 4r oberoende av plattform. Projektet undersokte inte langsiktiga
effekter av vald inldrningsmetod.
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2 Bakgrund

I detta kapitel beskrivs centrala begrepp och tekniker som dr viktiga fér att Idsaren till fullo
ska kunna tillgodogéra sig rapporten.

2.1 Granssnitt

2.1.1 Generellt

Det finns manga olika typer av gréinssnitt, de som anvindare mest frekvent interagerar med &r sa
kallade menybaserade och ikonbaserade granssnitt (George Saadé & Alexandre Otrakji, 2007).
De vanligaste granssnitten dr en kombination utav meny- och ikonbaserade grinssnitt och
anvinds exempelvis inom ordbehandlingsprogrammet Microsoft Word samt Apples Finder-
program (se bild 1).

800 (] Music
(<1>] EBEom(e] (o] (®E])(%] Q
FAVORITES Name 4| Date Modified Size Kind Date Added
=1 All My Files v [ iTunes idag 22:30 - Folder -
v ] Album Artwork idag 22:30 - Folder -
| Desktop » [ Cache 20 jun 2011 23:52 --  Folder -
il patrikjonell > [ Download 20 jun 2011 23:52 -~ Folder -
#% Applications iTunes Library Extras.itdb 10 maj 2012 13:21 16 KB Document -
iTunes Library Genius.itdb 20 jun 2011 23:52 33KB Document -
["}! Documents - . . -
e iTunes Library.itl 30 mar 2012 13:21 5 KB iTune...ument 30 mar 2012 13:21
% Dropbox v (] iTunes Media idag 22:30 -- Folder -
|| htdocs » [] Automatically Add to iTunes 20 jun 2011 23:52 -- Folder -
i Uppdrag v [ Music 20 jun 2011 23:52 -~ Folder -
» [ Unknown Artist 20 jun 2011 23:52 - Folder -
DEVICES /=) iTunes Music Library.xml 30 mar 2012 13:21 13 KB Text document =
L Patrik Jonell... » [ Previous iTunes Libraries 30 mar 2012 13:21 - Folder 30 mar 2012 13:21

- Remote Disc

i pi » (] Users » 4 patrikjonell » (] Music

Bild 1 Skdrmdump péa Apples Finder. Hybrid mellan ikon- och menybaserat grénssnitt.

2.1.2 Ikon- och menybaserade grdanssnitt

Ikonbaserade grinssnitt dr uppbyggda av ikoner som é&r generellt vedertagna i det omrade de
anvénds inom. Ikonerna symboliserar det underliggande objektet eller innehéllet, de kan dven
visa objektets aktuella tillstand och sekundir information sd som antal missade samtal pa en
smartphones telefonikon. (David, 1986). Ikonbaserade grinssnitt &r oftast platta i sin struktur
det vill séga att det inte gér att g sérskilt djupt ner i strukturen dé alla program och alternativ
visas direkt.

Menybaserade grinssnitt dr sddana dir merparten av interaktionen sker med hjdlp utav
hierarkiska menyer. Menyerna dr dé kategoriserade efter gemensamma né@mnare vad géller
innehall och funktion, de &r uppbyggda utav en lista med val och handlingsalternativ (James D.,
1986).
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2.2 Formativ utvardering

Formativ utvérdering sker under designprocessens gang. Detta
for att undersdka om nya utvecklingar och revideringar méter
de 6nskningar, behov och krav som anvédndarna stéller.
Utvirderingen sker iterativt under utvecklingen (se bild 2), fran
forsta grundlidggande skisserna till de sista detaljerna av
designen med syftet att forma produkten, ddrav namnet
A formativ utvirdering. En iterativ process innebédr med andra ord
W att aterkoppling, utvirdering och omarbetning sker
kontinuerligt. (Rogers, Sharp, & Preece, 2011)

PROTOTYP UPPVISNING

ITERATIV PROCESS

'~ OMARBETE ATERKOPPLING

Bild 2 Illustration av en iterativ process

2.3 Metoder och verktyg

2.3.1 Mock-up

En pappersprototyp, dven kallat mock-up, &r en skiss for att kunna visa upp en preliminir
design. En sddan framstills pa papper for att visa en téinkt design utav en prototyp. Diskussion
kring mock-up, snarare &n en véalutvecklad prototyp, &r ett bra alternativ for att engagera en
grupp ménniskor med olika asikter och kunskaper da en alltfor vélutvecklad prototyp kan
upplevas som skraimmande att diskutera om deltagarna inte innehar tillricklig kunskap inom
omradet. (Medero, 2007)

2.3.2 Gruppintervju

Gruppintervju dr en intervju med ett flertal deltagare dir fokus for samtalsimnet styrs utav en
eller flera moderatorer. Det rekommenderade séttet att samla in data pa dr genom
ljudupptagning samt anteckningar under diskussionerna. Deltagarna tenderar att bli stimulerade
till diskussion och nya idéer av varandras asikter och kommentarer. Dock ir ett vilkint faktum
att det finns risk att olika teman eller olika deltagare kan dominera diskussionen vilket kan leda
till ett rétt ensidigt resultat. (Robson, 1993)

2.3.3 Prototyp

En prototyp 4r en modell av en tinkt firdig produkt som gér att interagera med och kan vara allt
mellan en skiss till ett avancerat program. (Rogers et al., 2011)

2.3.4 Screen cast-upptagningar

Screen cast-upptagning ér en teknik som anvénds for att spela in vad en anvéndare gor pa en
dator. Tekniken baseras pa att en programvara installeras pa datorn som sedan spelar in allt som
visas pé skdrmen Over tid, som exempelvis musrorelser, menyval och sa vidare. Oftast kan dven
ljud spelas in, men detta beror pa vilken programvara som anvénds. (“PC Magazine:
Encyclopedia. ‘Definition of Screencast’,” 2010).
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3 Metod

I detta kapitel presenteras metoder och verktyg som projektet genomférdes med.
Dessa dr indelade i foljande tre faser: Teori, utveckling samt utvérdering.

TEORI UTVECKLING UTVARDERING
Diagnostiskt prov
Utvéarderingstest
Litteraturstudie Gruppintervju Glosprov
4 ¢ 4 4 L 4 L 4
Mock-up Prototyp Efterféljande intervju

Bild 3 Projektets metoder i kronologisk ordning.

3.1 Litteraturstudie

Litteraturstudien utfordes med syftet att bygga en kunskapsbas bestdende av empiri, material,
metoder och teorier for projektet fran databaser och kurslitteratur. Databaserna som anvindes
var Google Scholar samt KTHB Primo dér det soktes efter artiklar och journaler som var
refererade, citerade och relaterade till forstahandskéllorna som naddes genom databaserna.
Nyckelorden vid databassokningarna var framst: “Educational interface”, “HCI evaluation”

LR N3

“Psychology learning”, “Design principles” och ”Children language learning”.

Relevant kurslitteratur for examensarbetet kom fran kurser som gavs for programmet
Medieteknik pa Kungliga Tekniska Hogskolan:

e DH2620 Minniska Datorinteraktion och DH2626 Interaktionsdesign 1 dér
kurslitteraturen gav insikt i hur en interaktionsdesign-process gér till frén borjan till slut
och berdrde metoder, teorier och allmént praktiska tips.

o DH?2408 Utvdrderingsmetoder inom mdnniska-datorinteraktion som gav en férdjupning
inom test av anvéindbarhet.

3.2 Utveckling av prototyp

3.2.1 Generelit

Formativ utvecklingsprocess anvindes under projektets forsta halva, vid utveckling av
prototypen. Den formativa utvérderingen och utvecklingen gick till sa att en mock-up skapades,
visades upp och dérefter utvirderades samt vidareutvecklades till en fullt korbar prototyp.

3.2.2 Mock-up

En mock-up togs fram med utgangspunkt i de teorier kring grénssnitt, kognition vid inldrning,
motivation och spelifiering som framkom fréan litteraturstudien. Denna gjordes da det var en
enkel metod for att visa pedagogerna, som inte hade samma tekniska bakgrund som oss,
funktionaliteten och hur en anvéndare kan navigera inom samt anvinda sig av en tdnkt prototyp.
(Medero, 2007)
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3.2.3 Gruppintervju

Generellt

Detta valdes som metod, da det &r en flexibel metod som tar lite tid att genomfora samtidigt som
det samlas in en méngd kvalitativ data da flera personer deltar. Denna intervju var
semistrukturerad, med detta menas att diskussionens teman och fragor var férbestimda men inte
strikt foljda.

Pedagogik och repetition

I projektets specifika fall bestod gruppintervjun av en homogen grupp engelsklédrare. Malet med
gruppintervjun var bland annat att tillgodogora oss en djupare forstaelse av pedagogik och
larande for grundskolebarn i allménhet. Dessutom var den till f6r att samla in information och
onskemal om design, lirande och principer inf6r utvecklingen utav prototypen bland annat
genom att visa upp och diskutera projektets mock-up. Diskussion om var fokus skulle ligga pé
under utvirderingstestet togs upp for att pedagogerna skulle fa ritt bakgrund infor sjélva testet
och veta vad vi ville ha ut av detta. Utover detta diskuterades dven sprakundervisning, repetition
av glosor i skolan, glosrepetition med datorhjdlpmedel, 6nskemal pa utformning av prototyp och
potentiella distraktionsmoment.

3.2.4 Prototyp

En fullt kdrbar webbaserad prototyp utvecklades, baserad p4 mock-up, med hjdlp av
aterkopplingen frén pedagogerna under gruppintervjun. Projektets prototyp testades under
utvirderingstestet.

3.3 Utvardering av prototyp

3.3.1 Diagnostiskt prov

Ett diagnostiskt prov utfordes utav pedagogerna innan utvirderingstestet for att ta reda pa
elevernas forkunskapsniva och for att det skulle vara mojligt att jimfora resultat.

3.3.2 Utvarderingstest med efterfoljande glosprov

Malet med utvirderingstestet var primért att undersdka hur pass motiverande prototypen och
dess funktioner var samt dess effekt pa elevernas resultat pa glosprovet i jamforelse mot
traditionell inldrning. Under testet utrustades vissa slumpvis utvalda datorer med screen cast-
programvara sé att det i efterhand var maojligt att folja hur eleverna hade anvént sig utav
prototypen. Pedagogerna observerade testet samt undersokte barnens dsikter och reaktioner.

Tre grupper om tolv elever vardera fick under en begrinsad tid repetera ett antal glosor. I varje
grupp repeterade hilften av eleverna med hjilp av prototypen och ovriga repeterade traditionellt
i ett annat rum. Tva av dessa tre grupper fick 6va i 30 minuter, medan den sista fick 6vai 15
minuter, detta for att se om tiden har ndgon inverkan pa resultatet.

3.3.3 Efterfoljande individuella intervjuer

Intervjuerna skedde med pedagogerna efter respektive testgrupps prov och syftade till att
generera kunskap kring hur barnen anvinde sig utav och reagerade pa prototypen.
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4 Teori

I detta kapitel tas fundamentala teorier upp som berér omrdden s som kognition,
motivation, spelifiering samt utformning av grdnssnitt. Dessa teorier ligger till grund fér
utformningen utav prototypen och analys av resultat.

4.1 Kognition

4.1.1 Definition

For att ldsaren ska kunna tillgodogéra sig all information i detta avsnitt krdvs en djupare
forstaelse av begreppet kognition:

kognition (latin cogni tio 'undersokning', 'inldrande’, 'kunskap', av cogno “sco'
ldra kdnna (med sinnen eller forstand)', 'undersoka'), de tankefunktioner med
vilkas hjélp information och kunskap hanteras. (...)

(“Nationalencyklopedin. Kognition,” 2012)

4.1.2 Kognitiv belastning

Generellt

Kognitiv belastning definieras som den méngd informationsbearbetning som en person
forvintas hantera. Hogre kognitiv belastning leder till langsammare arbetsprocess och mer
svérigheter att utfora uppgifter. (George Saadé & Alexandre Otrakji, 2007) Detta kan uppsta,
bland annat, som sa kallad split-attention-effekt eller redundanseffekt (Bobis, Sweller, &
Cooper, 1993). Alltfor hog kognitiv belastning kan paverka inldrningsprocessen. Konsekvenser
av detta &r att omplacering av information fran korttidsminnet till langtidsminnet forsvaras eller
till och med omdjliggors (Chalmers, 2003). Denna omplacering krévs for att pa liangre sikt
kunna aterhimta information fran hjdrnan. (Bobis et al., 1993)

Cognitive load theory (Sweller, 1988, 1989) is concerned with the manner in
which instructional material determines the deployment of cognitive resources.
The theory assumes that the human cognitive system can be characterized as
consisting of a relatively poor working memory (Miller, 1956; Simon, 1974)
coupled with an effectively limitless long-term memory (Simon & Gilmartin,
1973) designed to store a huge number of schemata.

(Bobis et al., 1993)

Split attention-effekt

Split attention-effekten definieras som orsaken till den kognitiva belastning som uppstar dé en
person maste minnas relaterad information som &r uppdelad 6ver flera omraden. Om
information pa en skidrm &r uppdelad 6ver flera olika omraden och mottagaren maste komma
ihdg information pé plats A for att sedan byta fokus till plats B och jamfora dessa fram och
tillbaka for att & all information s& kan kognitiv belastning saledes uppsta. (Bobis et al., 1993)

Ett exempel pa detta skulle vara om det finns tva tabeller som hanterar information om deltagare
i en 16ptivling. Den ena tabellen innehaller identifikationsnummer och namn pa I6paren medan
den andra tabellen innehaller identifikationsnummer och tid f6r méalgang. For att nu ldsaren ska
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veta vilket namn en viss 16pare har som sprang i mal pa en viss tid, maste den forst titta i
tabellen for vilken tid 16paren sprang i mél och hitta identifikationsnumret. Detta
identifikationsnummer méste personen lagra i korttidsminnet for att sedan titta i tabell tva och
jamfora detta med det som den har lagrat i minnet for att slutligen aterfinna namnet.

Redundanseffekt

Redundant information kan orsaka hog kognitiv belastning, detta kallas redundanseffekt och &r
med andra ord den belastning som uppstér da hjarnan tvingas ta emot och bearbeta 6verflodig
information. Overflodig information riknas som den information som inte 4r nédvindig for att
ldra sig och forsta nagonting, dock kan denna 6verflodiga information vara hjélpsam. Ett
exempel pa detta 4r kuriosa. (Bobis et al., 1993)

4.1.3 Korttidsminnet

Korttidsminnet, dven refererat till som arbetsminnet, dr den typ av minne som anvénds for
tillfallig lagring av information. Enligt kognitionspsykologen George Miller har ménniskan sju
plus minus tvéa objektsplatser i korttidsminnet som kan anvéndas &t gdngen. I dessa
objektsplatser lagras informationsobjekt eller grupperingar av informationsobjekt relaterade till
varandra. Detta kan jamforas med glosinldrning, om temat for en glosomgang 4r hav sé kan en
anvindare organisera orden i sju olika grupper. Till exempel kan skepp, kajak och fartyg
placeras i objektsplatsen batar och sa vidare. Da personens objektsplatser dr fyllda har maximal
kapacitet uppnatts, det vill sdga att ytterligare information inte kan lagras. (Miller, 1956)

Det &r endast den information som far plats i dessa objektsplatser som kan sorteras och
kategoriseras in i langtidsminnet. (Bobis et al., 1993)

4.1.4 Langtidsminnet

Langtidsminnet definieras som det minne som ér tillgdngligt och kan himtas minst en vecka
efter att informationen bearbetades sist. Hjdrnan sorterar information for langtidsminnet genom
att dela in denna i kategorier. I dessa organiseras undermedvetet likartad information
tillsammans for att underlitta processen att aterfinna denna da det behovs. Genom att hjélpa en
person med att forstd vilken kategori, kontext och typ av data det dr som kommer att presenteras
dr det léttare for personens hjirna att vélja en lampligare kategori 4n om den hade varit helt
oforberedd. Detta kan komma i uttryck till exempel genom att en pedagog grupperar orden efter
teman eller visar en sammanfattning utav orden for att placera dessa i en kontext for eleven.
Aven en innehllsforteckning eller agenda kan vara fordelaktigt. (Chalmers, 2003)

4.2 Motivation

4.2.1 Definition

Nedan finns Nationalencyklopedins beskrivning utav begreppet motivation:

motivation (av motiv), psykologisk term for de faktorer hos individen som
vicker, formar och riktar beteendet mot olika mél. Teorier om motivation
forklarar varfor vi 6ver huvud taget handlar och varfor vi gor vissa saker snarare
dn andra. (...

(“Nationencyklopedin. Motivation,” 2012)
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Enligt forskaren B.J Foggs kan motivation astadkommas genom anvindning av kontrasterande
par utav kénslor. Dessa par dr njutning kontra smérta som paverkar anvidndaren direkt, hopp
eller fruktan som ibland &r ndgot mer motiverande 4n det tidigare paret, social acceptans eller
uteslutning som &r kédnslor som byggs upp under langre tid. (Fogg, 2009)

Former av motivation

Motivation kan delas upp i inre samt yttre motivation, dir yttre motivation genereras av
en extern part och kommer i form av berdm eller beloningar sa som till exempel diplom,
poéng eller andra virtuella ting. Motsatsen till yttre motivation dr inre motivation, denna
typ kréver inte aterkoppling eller uppmuntran fran nagon extern part utan kommer fran
personen sjdlv. Inre motivation kommer till uttryck i kénsla av altruism, gemenskap,
kirlek, aggression, samarbete och utmaning. Det &r viktigt att komplettera den yttre
motivationen med inre da inre motivation finns ndrvarande under en léngre tidsperiod.
(Muntean, 2002)

4.2.2 ARCS-modellen

Keller introducerade 1984 denna modell som samlar de mest relevanta begrepp for motivation,
den har bekriftats i aterkommande forskningsprojekt sedan den publicerades. De produkter som
moter och innefattar dessa begrepp i sin utformning definieras som att de har en motiverande
design. D& de tre forsta uppfylls sé dr eleven motiverad att ldra sig, den tredje uppritthaller
viljan att ldra. (Keller, 2009)

ARCS (pa engelska: attention, relevance, confidence, satisfaction). Dessa begrepp beskrivs
kortfattat som:

e A: Fénga och uppritthall intresse och stimulera anvéndarens nyfikenhet av att léra.

e R: Arinnehéllet relevant for anvindaren? D4 anvindarens behov méts genereras en
positiv attityd.

e C: Anvindaren ska kinna att den kan klara av uppgifter den méter och uppleva
personlig framgéang.

e S: For att uppritthalla viljan att ldra sig méste anvéndaren kinna tillfredsstéllelse-
Tillfredsstéllelse genereras utav inre samt yttre motivation vilket kan skapas genom
beloningar i form av diplom, alternativt skapa en kinsla hos anvédndaren av att den
klarat en uppgift som har varit utmanande.

(Keller, 2009)

4.3 Spelifiering

4.3.1 Definition

Spelifiering utav ndgonting innebdr att utnyttja mekanismer och element fran spel for att 6ka
motivation och engagemang hos anvéndaren i kontexter som inte &r regelritta spel (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Positiva aspekter utav spelifiering inom utbildning &r att det
okar engagemang genom att gora den dagliga undervisningen och inldrningen roligare samt
intressantare, detta samtidigt som trovérdigheten inte paverkas negativt (Muntean, 2002).
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4.3.2 Exempel pa spelifiering
Cascading information principle

Det &r viktigt att ta tillvara pa att forvintan dr en starkt motiverande kraft. Detta kan anvindas
genom att ge smygtittar pa vad som komma skall eller en beskrivande text om vad personen kan
forvinta sig fran ndstkommande avsnitt. Utifran detta bor innehall successivt visas desto mer av
processen som hen har klarat av. Ett exempel pa detta dr tv-spel dér personen endast tilléts att
fortsdtta dd den bemistrat tidigare nivéer. Detta kallas “cascading information principle”.
(Muntean, 2002)

Virtuella foremal

Efter ett dvningsldge bor ett provlidge folja dér personen kan samla pa sig poéng samt bevisa sin
kunskap. I slutet av detta prov belonas den med ett virtuellt foremal sa som ett diplom eller en
pokal. (Muntean, 2002)

Forlopp

Det dr viktigt att tydligt signalera for personen var i processen den befinner sig, genom
exempelvis en forloppsindikator (progress bar pa engelska). (Muntean, 2002)

4.4 Granssnitt
4.4.1 Definition

anvindargranssnitt, anvdndarkontaktyta, engelska user interface, datorterm

for det som en anviédndare ser av ett program eller ett operativsystem nér detta

anvinds. Detta kan variera fran ett ledtecken (prompt), dar anvindaren skriver
kommandon, till en mer anvindarvinlig miljo med menyer, forklarande bilder
eller fonster for olika tillaimpningar. (...)

(“Nationalencyklopedin. Anvédndargrinssnitt,” 2012)

4.4.2 Problem vid ufformning

I avsnitt 4.1.2 Kognitiv belastning beskrivs ett av de mest frekventa problem en person méter
som &r hog kognitiv belastning som kan bidra till en ldngsammare arbetsprocess som foljd och
kan orsakas av bland annat redundanseffekt och split-attention-effekt. Ett annat frekvent
problem ir desorientering. Desorientering definieras som att forlora kénslan av orientering i
granssnittet. Konsekvenser utav desorientering 4r bland annat frustration och en métbar
minskning i effektivitet som en foljd utav forlorat intresse. (George Saadé & Alexandre Otrakji,
2007)

4.4.3 Ufforma ett granssnitt
Generellt

Vilutformade granssnitt mojliggor for anvédndaren att snabbare utfora sina uppgifter och till
hogre grad slutféra dem dé den inte behover ldgga mcyket tid pa instruktioner. Med ett
vilutformat grianssnitt menas hir Szabo och Kanukas definition pa ett artistiskt grianssnitt, alltsa
ett som anvinder sig utav accepterade principer for design. (Szabo & Kanuka, 1999).

10
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Punktlista att ta i beaktande for att uppna ett vilutformat grinssnitt

e Layout (typsnitt, firger, symboler, rorelse och ljud ingar i en layout):

o Konsekvent utformning underlittar navigering da grianssnittet blir mer intuitivt.
o  Objekts forhallande till varandra pa skdrmen. Flera objekt upplevs som
grupperade enligt Szabo och Kanuka om den totala arean mellan objekten dr
mindre 4n den totala ytan runt omkring objektgruppen och avstdndet mellan
objekten dr kortare @n avstindet till kanten.
(Chalmers, 2003)

e Strukturering utav information for att underlitta inldrning och minska den kognitiva

belastningen med hjilp av:

(@]

(@]

Innehallsforteckning, agenda och sammanfattning. (se 4.1.4 Langtidsminnet)
Ténk pé att inte dela upp nirbeslidktad information pa flera olika omréden och
att minska graden av redundant information sa langt det dr mojligt (se 4.1.2
Kognitiv belastning).

e Felhantering och étergang till tidigare lige:

o Felhantering med tydliga texter
som forklarar hur anvéndaren kan Sidan kunde inte laddas _
itgirda ett problem (se bild 4). | ) [ o neos
o Mojliggora atergang till tidigare SRS ]
l%ige sd att naVigering blir enkel. Bild 4 Littolkat felmeddelande
(Chalmers, 2003)

e Motivation (se avsnitt 4.2 Motivation):

(@]

@)
@)
@)

@)

Kontrasterande kinslor (se 4.2.1 Definition).

Spelifieringsmoment som utmanar anvindaren (se 4.3 Spelifiering).
Stimulering av intresse och kénsla av relevans (se 4.2.2 ARCS-modellen).
Kinsla av att anviandaren har formagan att klara av givna uppgifter (se 4.2.2
ARCS-modellen).

Tillfredsstéllelse utifran beloningar (se 4.2.2 ARCS-modellen).

Informativ aterkoppling till anvéndaren, speciellt vid utforda handlingar
(Narciss & Huth, 2002). Férutom att motivera bidrar informativ aterkoppling
till att anvindaren létt kan navigera i granssnittet. (Chalmers, 2003)

11
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5 Genomforande och resultat

Detta kapitel tar upp hur metoderna genomférdes samt det resultat som framkom frdn
utvecklingen och utvdrderingen av prototypen. Allt resultat rér elever och pedagoger frdn en
grundskola i Stockholm.

5.1 Utveckling av prototyp: Mock-up

5.1.1 Generellt

Efter en grundlig genomgang av teori designades det forsta primitiva forslaget pa prototypen i
form av en mock-up. Viktiga aspekter var enkel navigation och design samt att uppta sa lite
kognitiv belastning som mdgjligt. Utformningen gjordes utefter punktlistan i 4.4.3 Utforma ett
grénssnitt. For att passa dven elever som inte till fullo utvecklat grundlédggande sprakkunskaper
valde vi att utforma ett ikonbaserat grinssnitt (se 2.1.2 Ikon- och menybaserade grénssnitt).
Anvindaren navigerar med hjélp av ikoner, knappar och symboler och till viss del forklarande
text istédllet for att gd igenom menyer med alternativ, ddr alternativen oftast endast visas som
text.

5.1.2 Genomgang av mock-up
X O,

o 9

Glosrepehthov,

Bila

.
SRSV 4

Bild 5 Hemskédrm pa mock-up

Bild 5 illustrerar hur hemskirmen preliminért skulle designas. (1) visar den provisoriska
programikonen samt sokfunktionen i form av ett forstoringsglas. (2) fungerar som
avslutningsknapp. I (3) finns menyn dér anvéindaren kan véxla mellan tidigare och senare
glosteman samt starta ett glosprov. Vid (4) star det aktuella glostemat samt en rubrik till detta.

12
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X @

-----

Bild 6 Vy for glosrepetition

Bild 6 visar den skidrm som anvindaren far se da den repeterar glosor. (1) visar det ord som ska
oversittas medan (2) dr de livlinor som anvéndaren kan ta till hjédlp under repetitionens gang och
som ger forslag pa mojliga oversittningar da de anvinds. (3) ér den ruta dér anvédndaren ska
skriva in svaret pa 6versittningen. Till hoger om rutan finns en svarsknapp som gor att
Oversittningen automatiskt réttas. (4) visar forloppsindikatorn dir fylld cirkel betyder avklarad
glosa respektive inte fylld cirkel betyder inte avklarad glosa och bred ring runt cirkeln signalerar
att det dr den glosan som anvindaren &r pa just da. Genom att klicka pa fragetecknet (5) visas
och doljs den inbyggda hjilpfunktionen med pratbubblor som ger forklaringar till alla viktiga
element.

Bild 7 Vy for glosrepetition med alternativ for sparande

Bild 7 visar i (1) hur anvindaren kan spara nuvarande repetitionsomgéng genom att fylla i ett
namn i rutan och klicka pa knappen med en cirkel i.

5.2 Utveckling av prototyp: Gruppintervju

5.2.1 Genomforande

Gruppintervjun genomférdes med tva deltagande pedagoger. Huvudsakligen behandlade
gruppintervjun tre priméra omraden: inldrning och repetition, vad pedagogerna skulle onska sig
att se i ett glosrepetitionsprogram samt slutligen aterkoppling pa var mock-up. Ljudupptagning
genomfordes.

13
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5.2.2 Resultat

Generellt

Enligt pedagogerna har glosor fordelen att de kan ge en fingervisning om hur eleven ligger till
gentemot sig sjilv samt mot ovriga elever. De forklarade dven att datorer inom ramen for
utbildning anvénds tidigt i grundskolan. Komplikationer uppstod ofta dé eleverna skulle guidas
till att 6ppna och anvénda ritt program. Till exempel kunde vissa elever inte ldsa “Start” pa
hemskédrmen da de skulle 6ppna ett program nagra undermenyer bort utan fastnade redan tidigt i
processen.

Repetitionsmetodik for klass fyra

Tillvigagéngssittet vid repetition av glosor, for eleverna i klass fyra, gick oftast, men inte alltid,
till sa att de fick ett stycke ur sin engelskldrobok att ldsa, oversitta och diskutera. Glosorna blev
dé kopplade till kontexten i boken, exempelvis da textstycket berorde ett restaurangbesok
baserades glosorna pa matritter, bestédllningsfraser samt drycker. Dérefter fick eleverna under en
skolvecka tid for att 6va pa glosorna som foljdes av ett prov. Vid ett generellt 14gt resultat
integrerades glosorna till nista glosprov tillsammans nya. Virt att nimna var att en pedagog
papekade att eleverna i fjiarde klass inte var motiverade till att 1dra sig engelska forrdn de fatt
diskutera engelskans betydelse for dem sjédlva och deras framtid.

Repetitionsmetodik for klass fem

Elever i klass fem fick sjdlva aktivt vilja vilka teman och glosor som glosprov skulle besta utav.
Dessa baserades pa vad eleverna hade intresse av. En av pedagogerna lyfte fram att eleverna, i
de situationer de hade ldst en text, sjdlva fick vilja vilka ord de inte forstod och skulle vilja ldra
sig. Glosproven baserades pa att eleverna skrev cirka tio ord och tio meningar med
utgangspunkt fran dessa ord. Pedagogerna tog upp att motivationen for att lédra sig sprak ckade
dé glosorna handlade om teman som eleverna sjilva fatt vilja.

14
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Onskemal pa ett generellt glosprogram
Diskussionen fortsatte med fokus pa onskemal kring ett generellt glosrepetitionsprogram.
Punkterna som togs upp var:

e Vid inldrning av glosor var stavningen inte det viktigaste, det priméra malet var att ldra
sig att anvénda orden. Vidare sd anségs det att bade amerikansk och brittisk engelska
borde ge ritt svar samt att glosorna ibland skulle komma pa svenska och ibland pa
engelska och alltsa vara slumpade sa att eleverna inte endast lir sig i vilken
ordningsfoljd glosorna befinner sig i.

e En mojlighet att kunna hoja svarighetsgraden for de elever som var duktiga
efterfragades, sa att alla, oavsett niva, skulle fa en utmaning. Ett exempel pé
svérighetshdjning var att anvinda artiklar (a, an, the) innan glosorna eller att sétta in
dessa i olika kontexter.

e Det framkom asikter rérande att vissa barn hade ldttare att forknippa ord med bilder &n
med text vilket skulle kunna utnyttjas i ett glosrepetitionsprogram, ett exempel pé detta
ar memoryspel.

e En glosbank efterfragades dir glosor skulle finnas lagrade med exempelvis synonymer,
bilder och ljudfiler med uttal. I denna skulle det vara mojligt for pedagoger och elever
att ligga in nya ord och dessutom mojlighet for eleverna att ha en egen glosbank dér
alla avklarade glosor ingick. Fragan om pedagogerna skulle kunna ta pa sig detta
diskuterades, detta var dock inte onskvirt fran deras hall da det blir ytterligare en ny sak
att halla koll pa under utbildningen.

e Ett forslag var att spelifiera prototypen, dock uppfattades det fran pedagogernas
synvinkel som osédkert om detta var bra for elever med mindre datorvana eller samre
kunskaper i engelska.

e Enligt pedagogerna trinade elever pa glosor primért genom att skriva, tala och genom
att relatera dessa ord till bilder.

e Pedagogerna upplevde det som Onskvirt att eleverna sjdlva kunde mata in livlinor som
de senare kunde anvénda vid glosforhor.

Reaktioner pa mock-up

Var mock-up visades upp och gicks igenom steg for steg. Asikter som lyftes fram var bland
annat att i den situation dé en elev Gversitter en glosa sé ska de f& respons pa hur pass vil de
klarade av glosan. Detta genom att f& en indikation pd om de svarade ritt, nédstan rtt eller fel pa
den efterfragade denna. Ett forslag fran pedagogerna pé vad som borde definieras som néstan
rdtt var att forsta och sista bokstaven skulle vara rétt. Dessutom ansag de att den ikonbaserade
navigationen fungerade bra for elever som inte helt utvecklat grundliggande sprakkunskaper
och didrmed hade svart att navigera inom de konventionella granssnitten som till storsta delen ar
menybaserade.

Diskussionen fortsatte med fokus pa hur livlinor, som hjdlpmedel, bor vara utformade.
Exempelvis foreslog vi att eleven kunde fa upp fyra forslag pa ord, varav ett var ritt. Tva
forslag fran pedagogerna var att eleverna kunde fa upp fyra bilder som beskrev glosan eller att
de far upp egna pahittade livlinor som de sjidlva forberett under 6vningslaget. Livlinorna ansags
av pedagogerna som nagot bra och som gjorde glosrepetitionen lite mer spiannande. Déremot
vidholl de att det var viktigt att ta hdnsyn till att de inte ska ta upp for mycket uppmirksamhet
och bli ett distraktionsmoment.
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5.3 Utveckling av prototyp: Prototyp

5.3.1 Generellt

Vid utvecklingen av prototypen togs lirdomarna i atanke som framkom fran gruppintervjuerna.
Livlinor, hjdlpfunktioner, beloningar och att innehéllet succesivt visas mer av ju mer
anvindaren har klarat av fungerar som motiverande element. Samtidigt anvinds visuell
aterkoppling for att underlétta navigering inom grénssnittet och undvika frustration som en f6ljd
av desorientering.

5.3.2 Teknik

Vid utvecklandet av prototypen anvindes frimst teknikerna HTML, JavaScript, CSS, MySQL
samt PHP. PHP och MySQL anvéndes for att lagra samt hdmta glosorna pa en server medan
HTML, JavaScript och CSS anviéndes pa klientsidan for att presentera glosorna och skapa ett
behagligt anvindargrinssnitt. Med hjédlp av PHP och JavaScript krypterades glosorna for att
anvindaren i kidllkoden inte skulle kunna se det ritta svaret med blotta 6gat. Databasen bestod
av tre tabeller som lagrade information om gloskategori, glosor samt vilken gloskategori en
specifik anvindare fatt diplom for. Grafiken skapades som vektorobjekt i Photoshop for att
senare goras om till pixelbaserad grafik som anvéndes i prototypen.

5.3.3 Genomgang av Prototyp

Prototypen baserades pa tidigare mock-up och de principer och teorier som anvéndes vid
framtagandet av denna. Vi tog i beaktande att inte lata spelifiering ta for mycket fokus fran
sjdlva inldrningen eftersom eleverna da, enligt pedagogerna, riskerar att fokusera pa
tavlingsmomentet snarare @n inldrningen. Prototypen fick utvecklingsnamnet Glosan och nedan
foljer en beskrivning utav den.

LOT@ 0

Glosan

PROV

J —
Bakat )e Framat

Kroppsdelar
Denna gang handlar det om vad olika saker pa kroppen heter!

@[5

Bild 8 Prototypens hemskidrm

Bild 8 visar prototypens forstasida. (1) Pratbubblan 4r prototypens programikon, anvindaren
kan éterga till startsidan genom att klicka pa denna. Genom att klicka p& pokalikonen kommer
anvindaren till diplomsidan. Dér samlas alla anvindarens diplom. (2) visar
ovningsldgesknappen till vinster och provlidgesknappen till hoger. (3) For att byta till tidigare
eller senare glosteman anvinds bakat- och framétknapparna. Temat samt forklarande text om
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temat visualiseras i (4). For att fa mer forklaring om hur allt anvénds kan anvindaren trycka pa
fragetecknet (5) da kommer forklarande pratbubblor fram (se bild 9).

x
Lorem ipsum dolor
sit amet,
consectetur
adipisicing elit, sed

x
Lorem ipsum dolor sit

amet, copagctetur
adipisi sed

“ x do eius por

Lorem ipsum incididunt Ut labore et

dolor sit amet, dolore magna aliqua.
consectetur “—
adipisicing elit,

|
[ Liviinor |

1/2)\3

x

Lorem ipsum dolor
sit amet,

consectetur
adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor

L
| -

—
2
0Oe0Q00O0 :

Bild 9 Forklaring till alla funktioner

x
Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur
adipisicing elit,

I bild 9 visas de pratbubblor (1) med forklarande text som kommer upp dé anvéndaren trycker
pa fragetecknet.

6‘ ' Mage 9 /e
=

1/2\3

Bild 10 Glosrepetition

Bild 10 visar hur anvidndaren kommer att se repetitionslédget. (1) visar livlinorna som &r
visualiserade i form av lappar pa en livbojsstang. Vid klick pa en av lapparna anvénds en livlina
och lappen singlar ner och kan inte anvéndas igen. Systemet slumpar da fram fyra olika
alternativ som anvéndaren far vélja mellan, dessa baseras pa alla glosor inom kategorin varav ett
iar korrekt. (2) visar glosan som ska dversittas och prototypen slumpar om det &dr den svenska
eller engelska varianten som visas. Om anviéndaren skriver fel 6versittning och befinner sig i
Ovningslédget, far den upp ritt Gversittning i gron firg under glosan som ska Gversittas. Da
anvéndaren & andra sidan skrivit in rétt Oversittning visas symbolen for ritt (3). Det finns dven
symbol for néstan ritt och fel. Vid néstan rétt ges anvéindaren ett ytterligare forsok. I nedre
botten visas forloppsindikatorn (4).
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Diplom @

till T
Kim

for avklarat
glosprov

2

Bild 11 Diplom

I bild 11 visas anvéndarens diplom for avklarade prov, om diplomen blir ménga visas upp och
ner knappar som den kan titta pa tidigare diplom med. (1) visar tidigare diplom och provens
teman och (2) visar det senaste diplomet. Diplomen var tinkta som en bel6oning for ett vil utfort
prov.

5.4 Utvardering av prototyp: Diagnostiskt prov

Innan utvirderingstestet genomforde klass fyra samt fem ett repetitionsmoment under en
tidsperiod p& 30 minuter dir eleverna fick 6va enskilt i sin naturliga studiemiljo. Detta foljdes
upp direkt med ett diagnostiskt prov. Resultatet fran det diagnostiska provet visade att klass fyra
i snitt hade 77% ritt medan klass fem hade 87% da antalet glosor var 15 stycken. Resultat
baserades pé sex slumpvis utvalda elever per klass.

5.5 Utvardering av prototyp: Utvarderingstest
med efterfoljande glosprov

5.5.1 Genomforande

Da tillgangen till datorer var begrinsad fick denna utforas i omgéngar och med sex slumpvis
utvalda elever per gédng. Totalt sex stycken repetitionsmoment genomfordes, fyra av dessa med
klass fyra och tva med klass fem. Hilften av dessa moment genomfordes med datorhjdlpmedel
respektive pa ett traditionellt sitt. Vid utvirderingstestet ndrvarade tre pedagoger som
Overvakade hela testet. Innan varje repetitionsmoment fick varje pedagog en muntlig
genomgang utav vad de skulle observera under testet, direfter gav vi de elever som nérvarade
pa testet med dator en kort genomgéng for att de skulle fé en liten bakgrund utav prototypen
men limnade sedan rummet for att gora s liten paverkan som mojligt pa deras naturliga miljo.
Screen cast-upptagningar genomfordes pa ett antal datorer.

Glosorna var detsamma for klass fyra och fem. Antalet glosor var forbestdmt till 18 stycken
men da en del av pedagogerna missuppfattade instruktionerna till viss del utfordes nagra av
utvirderingstesterna med 15 glosor istillet for 18. De grupper som berordes av detta var de tva
grupperna som Ovade traditionellt i klass fyra. Att antalet glosor skulle vara 18 baserades pa att
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pedagogerna anség att det var en rimlig méngd och motsvarade det som eleverna brukade 6va

pa.

5.5.2 Markbara problem fran screen cast-upptagningar

En elev hade initialt midrkbara problem med att forsta att det rétta ordet kom upp i grén text och
att den forvintades mata in detta efter att ha skrivit fel glosa i dvningsliget. Efter en viss tid
forstod dock denna elev detta och utnyttjade da denna form av hjélp. Samma elev forstod inte
heller att den kunde utnyttja livlinorna, och forst i slutet av anvéindningen av prototypen (2/3 av
tiden) sa borjade den anvénda dessa.

5.5.3 Resultat

Utvirderingstest
Poiing Resultat utvarderingstest

100%

90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

10%

0%

20%

Klass 5, Traditionellt Klass 5, Da

tor Klass 4-1, Traditionellt ~ Klass 4-1, Dator

Klass 4-2, Traditionellt  Klass 4-2, Dator

¥ Medel

" ndividuella poang

Klass

Diagram 1 Andel riitt svar pa glosprovet for respektive grupp (orange) och individuellt (turkost).

Diagnostiskt prov och utvirderingstest i jimforelse

Poang
100% |
90% |
80% |
70%
60% |
50% |
40%
30%
20%

10% -

0%

Medelvarde pa resultat

Tidigare diagnostiskt prov

W Utvarderingstest

¥

Klass 5, Tidigare Klass 4, Tidigare
Diagnostiskt prov Diagnostiskt prov

Klass 5, Dator Klass 5, Klass 4-1,
Traditionellt Traditionellt

Klass 4-1, Dator

Klass 4-2, Klass 4-2, Dator
Traditionellt Klass

Diagram 2 Medelvirde av andel ritt svar pa glosprov for respektive grupp (orange) i forhallande till diagnostiskt
prov (gul).
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5.6 Utvardering av prototyp: Efterfoljande
intervjuer

5.6.1 Genomforande

De efterfoljande intervjuerna utfordes individuellt med pedagogerna direkt efter
utvirderingstesterna. Ljudupptagning genomférdes.

5.6.2 Resultat

Resultaten frén dessa presenteras pa olika sitt genom tabeller eller ren text da pedagogerna
genomforde observationer pa olika sitt.

Klass fyra, grupp ett

Pedagogen genomforde observationen under testets gdng samtidigt som hon noterade elevernas
reaktioner i slutet av testomgéangen med hjélp av fyra stycken huvudfragor.

Elev  Vad tankte du pa nar du anvande programmet? Battre eller samre an vanlig glosovning?
1 Bra program Battre
2 Fa sa manga ratt som majligt Battre, men skénare skriva fér hand
3 Kul Battre
4 Samre
5 Som ett vanligt prov Battre
6 Gora ratt Battre

Tabell 1 Fraga ett och tva

Elev Vad tyckte du om programmet? Vad var bra och daligt?
1 Kul men svart Bra med livlinor
2 Roligt Bra med livlinor och ett andra forsdk
3 Jatteroligt Bra att se rattstavningen direkt
4 Sadar, roligare att skriva Roligare att skriva fér hand men bra program
5 Bra Bra sitt att trana pa
6 Jattebra, for svara ord Fér svara ord

Tabell 2 Fraga tre och fyra

Klass fyra, grupp tva

Ur den efterfoljande intervjun framkom tre huvudsakliga dimensioner, dessa berdrde designen,
funktionaliteten och anvéndning utav prototypen. Designmissigt upplevdes prototypen som
estetiskt tilltalande och rent utformad. Pedagogen menade att méanga elever generellt sitt blir
storda om ett glosprograms grénssnitt 4r oordnat och spretande vad giller innehéll och farger
men att prototypen undvek dessa problem.

Funktionalitet som uppskattades var att engelska och svenska ord blandades om vart annat och
kom upp i slumpmassig ordning. En av eleverna konstaterade @ven att den ldrde sig mer genom
att anvénda prototypen dn genom traditionell repetition. Till sist uppskattade eleverna livlinor,
diplom och dvningshjilp.
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Pedagogen konstaterade dven att ett program baserat pa prototypen mojliggor att eleven sjilv
kan vilja nér den vill repetera. Det &r inte alltid ndgon som sitter bredvid och kan hjilpa dem
vid glosinldrning och da &r det fordelaktigt med ett datorbaserat inldrningssétt som inte &r
beroende av att ndgon sitter med. Det uppmirksammades dven att eleverna verlag visade en
positiv attityd och att de mycket gérna skulle anvénda prototypen mer, béde i skolan men ocksa
hemma.

Klass fem

Pedagogen for femte klass stidllde andra fragor till eleverna &@n de tidigare pedagogerna och
fokuserade dé pa motivation, svéarigheter for elever och hur eleverna repeterade generellt. Da det
géllde motivation till att repetera glosor ansag pedagogen och eleverna att vinningen med
prototypen var att det var ett underhéllande, roligt och enkelt sétt att 6va glosor pa. Eleverna
hade tidigare fétt 1dxor via internet och blev enligt deras pedagog mer motiverade till att utféra
dessa just for att det var via internet. Pedagogen menade att datorer dverlag var bra for att
motivera och fa eleverna koncentrerade pa en uppgift och att prototypen i synnerhet kunde
utmana deras tdvlingsinstinkt och motivera dem samtidigt som de upplevde repetitionen som
rolig.

Pedagogen tog upp att den mirkte att detta sitt att repetera pa var positivt for elever med
koncentrationssvérigheter, da det fanns tvé elever i klass fem som hade detta. Bdda dessa deltog
i utvédrderingstestet med prototypen. Upplevelsen var positiv for dem da prototypen blev en
punkt att fokusera pa.

Pedagogen konstaterade att eleverna var mycket medvetna om hur de skulle repetera for att ta
till sig nytt material. Detta mérktes bland annat da de flesta eleverna som repeterade pa
traditionellt vis fick alla ritt.
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é Analys och diskussion

Detta kapitel tar upp analys och diskussion av de erhdllna resultaten. Férsta delen av detta
kapitel handlar om utvecklingen av prototypen medan den andra handlar om utvdrderingen
av denna.

6.1 Utveckling av prototyp: Mock-up

Projektets mock-up fokuserade pé att visa funktioner snarare 4n firg och form som kan ta bort
fokus fran den grundldggande interaktionen och navigeringen. (Medero, 2007)

Var mock-up baserades pa teorier kring kognition, motivation, spelifiering och grinssnitt for att
bli sd motiverande som mojligt samt for att underlitta inldrning. Vi anvénde oss av
kognitionsteorier for att anvindarna latt skulle kunna tillgodogéra sig glosor, och undvika
svérigheter vid inldrning med hjélp av kategoriserade glosteman, sammanfattningar och
objektsplaceringar. Spelifieringselement som livlinor och liknande togs med i vir mock-up for
att verka motiverande. Var mock-up var frimst ikonbaserad da anvéndare oavsett tidigare
kunskaper ska kunna navigera enkelt.

Da prototypen dr baserad pa mock-up tas vidare diskussion upp i 6.3 Utveckling av prototyp:
Prototyp.

6.2 Utveckling av prototyp: Gruppintervju

6.2.1 Generellt

Skola och pedagogers inverkan pa repetition

Skolan vi samarbetade med var liten och tillgdngen till fler pedagoger var begrinsad pa grund
av detta. Denna brist pa deltagare kan ha inverkat negativt pa resultatet pa sa sitt att vi gick
miste om ett storre omfang av virdefulla tankar och asikter. Pedagogerna hade dven ont om tid
till annat 4n undervisning under arbetsdagarna.

Ett problem med gruppintervjuer 4r att det kan uppsta obalans i hur mycket tid varje deltagare
far. Detta mirktes i gruppintervjun vilket ledde till en omvirdering utav metodval senare i
projektet. For att motverka ensidigt resultat borde intervjugruppens storlek ha varit storre da
gruppdynamiken dé dndras och fler dsikter kommer fram. (Patton, 2002).

Mock-up

Var mock-up visades forst efter den generella diskussionen om 6nskemal kring ett
glosrepetitionsprogram, detta dé vi tror att deras 6nskemal skulle férgas till viss del av var
mock-ups design, mojligheter och begriansningar.

6.2.2 Onskemal pa prototyp

Avgrinsningars inverkan pa prototypen

Avgrinsningarna forklarades tillsammans med tidsaspekt, ambition och bakgrundsbegrepp for
att ge pedagogerna en grund att std pa och inte forirra sig i teman som inte var relevanta. En del
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av det som pedagogerna onskade var inte mojligt att implementera i prototypen just pa grund
utav projektets avgriansningar. Exempel pa delar som det inte fanns tid till att implementera var
mojlighet att dndra svarighetsgrad samt att repetera pa flera olika sitt exempelvis via
taligenkénning, lyssning samt bilder. Férutom detta hann vi ej implementera en glosbank dér
alla glosor sparas. Dessa aspekter bor dock tas i beaktande vid en vidareutveckling.

Slumpmiissig ordningsfoljd
Glosorna i prototypen skulle vara slumpade mellan svenska och engelska samt i ordningsfoljd.

Detta dé pedagogerna ansag att eleverna kunde fuska genom att léra sig i vilken ordningsfoljd
glosorna lidrdes ut snarare dn sjédlva betydelsen om detta inte genomfordes.

Aterkopplingens plats i prototypen

Pedagogerna menade att det viktigaste inte var den exakta stavningen utav en glosa utan snarare
formagan att kunna anvénda sig utav denna. Vi diskuterade saledes med dem om att ge eleverna
en ny chans for att skriva in glosan da de néstan skrivit rétt dverséttning. Svarigheten 1ag i att
bestimma vad som innebar att en elev néstan skrivit réitt och var denna grins gick.

Ett forslag som gavs var att ge néstan ritt for ord som borjar och slutar med ritt bokstav, men
detta ansag vi var for osékert da exempelvis engelskan anvinder sig utav stumma e i slutet av
ménga ord. Detta innebér att om en elev skrivit prounonc istillet for pronounce (uttala) pa
engelska sa skulle detta ge helt fel, medan den uttalar och kan betydelsen utav denna glosa.
Istdllet valde vi till slut att definiera denna gréns till att 60 % av glosan har bokstéverna pa ritt
plats, d& detta 16ser denna problematik. Ytterligare studier skulle kunna bidra till en justering av
procentsatsen for att bli &nnu mer precis.

6.3 Utveckling av prototyp: Prototyp

6.3.1 Granssnitt

Generellt

Tanken var att prototypen skulle vara enkelt och konsekvent designad samt inte vara for
belamrad med bilder, firger och funktioner. For att minska desorientering och ddrmed forvirring
samt frustration vid interaktion med prototypen &r detta av stor vikt, om det tas i beaktande leder
det till 6kad effektivitet vid anvédndning av grinssnittet (George Saadé & Alexandre Otrakji,
2007). Exempelvis dr det mojligt att en potentiell inldrningstroskel minskas i tid om hénsyn tas
till detta. Det &r viktigt att vara konsekvent i utformningen av ett grinssnitt sa att anvindaren
intuitivt kan forsta vad olika element har for funktion och vad de kan forvinta sig for
konsekvenser av en viss handling (se 4.4.3 Utforma ett grinssnitt).

Indikation och aterkoppling med symboler och firg

Hinsyn togs till Szabo och Kanukas formel for berékning av gruppering av objekt pa skdrmen
sa att de som ska upplevas som att de har en samhorighet gor det. Detta bidrar till ett konsekvent
utformat grianssnitt, dir anviandaren intuitivt forstér hur den ska interagera med diverse element.
Detta visualiserades bland annat pé prototypens forstasida, dér det finns tva stora knappar som
dr likadant utformade och grupperade tillsammans (se bild 8), den vénstra dr knappen till
ovningsldget och den hogra &r knappen till provldget. Som ndmnts i 4.4.3 Utforma ett grinssnitt
sa dr aterkoppling till anvédndaren samt felhantering tva viktiga aspekter att ta hénsyn till vid
utformning av ett granssnitt. I prototypen har detta tagits hdnsyn till genom att alla handlingar
leder till direkt aterkoppling samt att samtliga felmeddelanden presenteras pa ett littforstaeligt
sitt med tydliga instruktioner om hur anvéndaren ska ga vidare.
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Motiverande granssnitt

Vid utformning av prototypen har ARCS-modellen samt spelifiering haft en stor roll for
motivationen. Utifrin ARCS har vi utformat prototypen for att skapa intresse, verka relevant, ge
en kénsla av att anvédndaren kan klara av uppgifter den moter och fa anvindaren att kéinna
tillfredsstillelse av att anvdnda produkten. Spelifieringselement har integrerats for att 6ka
motivationen.

6.3.2 Motivation: ARCS

Skapa intresse

Firger, symboler, ikoner, innehall och den visuella designen Gverlag var tinkta for att fanga
intresse samtidigt de inte skulle vara en storande aspekt bland annat i form av spretande design
som inte dr konsekvent. Anvéndarens intresse fangas genom att prototypen fokuserar pa en rolig
och tillfredsstédllande design da den anvénder sig av ett for méalgruppen roligt fargtema som
tillsammans med livlinor och frageknappen (se bild 10) stimulerar nyfikenhet (se 4.2.2 ARCS-
modellen).

Relevans och attityd

Anvindaren ska uppleva glosorna som relevanta. I och med det valde vi att sammanfatta
glostemat pa prototypens forstasida (se bild 8) for att fa anvindaren att forsta glosornas plats i
sin vérld sa att hen dérefter blir motiverad till att anvénda sig utav prototypen (Keller, 2009).

Sjalvfortroende

For att fa anvindaren att uppleva att den klarar av att utfora uppgifter i prototypen sa
implementerade vi livlinor, hjidlptext da anvéndaren skriver fel (i 6vningsldget) samt en
hjilpknapp som visar olika funktioners betydelse.

Tillfredsstillelse

Denna aspekt togs hédnsyn till i prototypen i form av aterkoppling med firg, symbol och
virtuella ting d& anvéndaren klarade av en glosa helt, delvis eller inte alls. Fargerna gront, gult
och rott representerade ritt, nédstan rétt och fel samtidigt som de ackompanjerades av
symbolerna tummen upp, tummen at sidan och tummen ned detta for att forstirka effekten utav
aterkopplingen till eleven. Vid ett avklarat glosprov med alla ritt fick anvéndaren ett virtuellt
ting i form av ett diplom, detta skulle fungera sa att eleven motiverades till att fortsétta att
anvinda prototypen i framtiden. (Keller, 2009).

6.3.3 Motivation: Spelifiering

I grinssnittet anvéndes ett flertal element utifran forskning om spelifiering for att 6ka
motivationen till anviindning av prototypen, bland annat fick anvindaren motivation i form av
beloningar genom ett diplom efter vil utfort glosprov eller tummen upp dé den klarade av att
Oversitta en glosa ritt.

Livlinor ir ett spelifieringsmoment och en grundlidggande funktion i prototypen, det finns tre
stycken per dvning eller prov, dessa finns till for att mota anvéndarens behov da den inte klarar
av en glosa och behdver en fingervisning om ritt riktning. Dock finns det endast ett begrinsat
antal livlinor, vilket skapar en utmaning som i sin tur kan verka positivt pa anvindarens
motivation till att anvénda prototypen. (Keller, 2009)

24



6 Analys och diskussion

Anvindaren far endast ga vidare dé den klarat ett tidigare moment. Detta &r bra for att forvissa
sig om att den har klarat tidigare moment innan den fortsétter med de nyare. Genom att ge en
forhandstitt pa vad ndstkommande moment handlar om skapas dven en kénsla av forvintan,
vilket bidrar positivt till motivationen. (Muntean, 2002)

6.3.4 Inlarning

Generellt

Inldrning av glosor underlittades genom att presentera temat for dessa glosor for anvéndaren i
form av ett textstycke som fungerade som innehallssammanfattning under temarubriken pa
forstasidan (Chalmers, 2003). Pa sa sitt kunde vi dven ge anvéndaren en inbjudande forhandstitt
och motivation nir den vil borjade repetera glosorna (Muntean, 2002). Dessa sammanfattningar
hjdlper hjdrnan att kategorisera, sortera in och skapa ritt kategori fér den information som
kommer att presenteras for anvdandaren (Chalmers, 2003). Att glosorna dr grupperade efter
teman har dven betydelse for sjélva inldrningen d&, som Miller konstaterade, det gar att ta till sig
fler glosor i korttidsminnet da personen kan kategorisera dem tillsammans (Miller, 1956).

Undvika problem

Grinssnittets utformning utarbetades med bland annat split-attention- och redundanseffekten i
atanke, detta for att minska den kognitiva belastningen och saledes underlitta
inldrningsprocessen. Visualisering av information i grinssnittet utformades pa sa sitt att
anvindarna inte behovde kors-referera information som presenterades pa skidrmen vilket leder
till en split-attention-effekt om det inte atgérdas. Vid utformningen togs det i beaktning att
information som presenteras ska vara saklig och inte tar upp dverflodig information, det vill
sdga undvika redundanseffekt. (Chalmers, 2003)

6.3.5 Liknande program

Under utvecklingen utav prototypen tittade vi mest pA [ o o o omme |
teorier om anvindbara grinssnitt, motivationsaspekter =~ =T ST g
och principer vid inldrning. I ett senare skede av o
utvecklingen stotte vi pa Glosor.eu (se bild 12) som har gul =
ett mycket snarlikt anvindargrédnssnitt. Att vi fann ett

glosrepetitionsprogram som liknade vért bekréftar N
sannolikt att vi dr pa ritt vig vad giller att gora en bra = = (§ [
prototyp da fler kommit fram till liknande funktioner

tidigare. Glosor.eu liknar var prototyp vad giller basala

funktioner, designen ir dock annorlunda. Bild 12 Glosor.eu ett repetitionsprogram for

glosor pa internet. (“Glosor.eu. Vanligt
forhor,” 2012)

6.4 Utvardering av prototyp: Diagnostiskt prov,
utvarderingstest och glosprov

6.4.1 Generelit

Vi deltog inte under utvérderingstestet annat 4n for att ge en grundintroduktion till prototypen,
dérefter instruerade vi pedagogerna om att vi skulle befinna oss i rummet bredvid for assistans
da det behovdes.
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6.4.2 Faktorer som kan paverkat resultatet

Pedagogerna

Pedagogerna blev instruerade om vad de skulle gora, hur de skulle hiimta in data om elevernas
reaktioner, prestationer och interaktion samt nédrvarade vid testet istéllet f6r oss. Anledningen
till detta var for att pedagogerna &r ett naturligt inslag i elevernas skolmiljo, till skillnad fran oss
och att detta inte skulle paverka resultatet i lika hog grad. Om vi sjdlva hade observerat och tagit
en storre roll i utvérderingstestet kunde eleverna ha blivit desto mer paverkade sa till vida att de
blir mer medvetna om att de blir studerade och presterar annorlunda dérefter (McCarney et al.,
2007).

Eleverna repeterade dven olika beroende pa vem de hade som pedagog och pedagogens tidigare
erfarenhet utav repetition och undervisning vilket kan ha medfort en viss skillnad i resultat da en
del dr mer vana vid repetition via datorhjdlpmedel. En av pedagogerna féljde instruktionerna
helt medan resterande hamnade i en sadan situation att de hjélpte eleverna direkt da de stotte pa
problem vilket inte var tanken fran borjan. Det senare kan ha spelat roll i resultatets utfall da
eleverna kanske upplevde att prototypen var mer latthanterligt &n den egentligen var samt att
information om hur eleverna dterhimtade sig och 16ste problem nér de stotte pa dessa till viss
del gick forlorad (Rubin & Chisnell, 2008). Detta kunde till viss del ha atgérdats genom att som
komplement till screen cast-upptagningarna dven anvénda ljudupptagning.

Erfarenhet och nyhetens behag

Klass fem hade mer erfarenhet utav engelska 6verlag da de gick i en hogre arskurs vilket kan ha
resulterat i att de fick hogre andel ritt dn eleverna i klass fyra. En del elever i klass fyra och fem
hade haft kontakt med e-program vid repetition utav glosor men det visade sig genom screen
cast-upptagningar att nivén inte skilde sig némnvirt i hur de anvénde prototypen. Till sist kan
elevernas intresse for prototypen ha varit forstarkt pa grund utav kénslan av nyhetens behag
(Franz, Robey, Koeblitz, & Franz, 2012). Vidare studier som pégér under ldngre tid kan visa om
och i sadana fall till vilken grad detta paverkar.

Forvintningar pa eleverna sjilva

Tva elever ur en testgrupp var forst tveksamma till att gora utvéarderingstestet nér de vil satt dér,
detta antagligen pa grund utav att de trodde att utvirderingen rérde dem och inte prototypen. Vi
forklarade dé noga att hela utvérderingen rorde prototypen och om det var nagot som gick fel sa
var det prototypen och inte elevernas fel. Vi visade att det var naturligt att stota pé fel da
prototypen fortfarande 1ag i utvecklingsstadiet. Genom att eleverna stétte pa fel s kunde vi
utifrén detta bygga en produkt som passade grundskoleelever pé alla nivaer. (Rubin & Chisnell,
2008)

Social acceptans eller uteslutning kan ha varit en stor faktor som paverkade motivationen under
utvirderingstestet (Fogg, 2009). Med detta menas att vissa elever for att & social acceptans
istéllet for uteslutning blir motiverade till att prestera béttre. Detta bekréftades ocksa av ett antal
elevers reaktioner under utvirderingstestets gang.

Tillgangen till datorer kontra antal elever

Om tillgéngen till datorer hade varit béttre hade vi delat upp bada klasserna i tva grupper och
latit ena gruppen utvirdera med hjélp av dator och andra gruppen pa traditionellt sitt. Detta
hade gett fler resultat samt att alla grupperna hade fatt 6va lika lang tid. Detta hade gjort den
kvantitativa data vi samlade in mer trovérdig och bittre ur analyssynpunkt da antalet statistiska
avvikelser hade blivit firre vid en storre testgrupp.
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6.4.3 Analys av screen cast-upptagningar

En av eleverna repeterade i vningslédget tills den fick alla ritt, for att sedan ga in i provliget
och forsoka sig pa att fa ett diplom. Eleven uttryckte att den under anvindningen av prototypens
géng fokuserade framst pé att fa alla ritt (se Tabell 1). Detta kan bero pé att eleven motiverades
av spelifieringselementet i prototypen i form av att fa ett diplom.

En annan elev anvinde sig inte av hjdlpfunktionen som visar ritt dverséttning i gron féarg vid fel
inmatning av ord. Denna funktion forstod eleven forst sent i anvindningen av prototypen,
antagligen da den upplevde en franvaro av aterkoppling i form av exempelvis en forklarande
text som visade inneborden av det gronfirgade ordet da det dok upp. Den stotte dven pa
liknande problem nir den motte livlinorna.

Vid studien indikerades att griansen for att néstan fa rétt pa en glosa vid 60% var rimlig da
flertalet elever som néstan hade skrivit riitt glosa forsta gangen och fatt en ny chans gjorde ritt
pa andra forsoket da det oftast handlade om en enstaka bokstav i mitten eller slutet av glosan
som var felaktig.

6.4.4 Analys av resultat

Klass fem

Eleverna som 6vade traditionellt i klass fem visade vid provet ett mérkbart hogre resultat
jamfort med resterande grupper (se Diagram 1), detta kan delvis forklaras med att de har mer
vana av det engelska spraket da de gar i en arskurs hogre upp.

Skillnaderna mellan de som 6vade traditionellt respektive med dator i klass fem kan mojligtvis
bero pa att de forstndmnda gjorde detta i grupp vilket dr positivt verkande for resultaten (Hill,
1982). Ytterligare en anledning att gruppen som repeterade med datorhjidlpmedel presterade
sdmre, sett till resultat (se Diagram 1), var att den innehdll tva elever som led av
koncentrationssvérigheter, detta kan ha gjort inldrningen svérare fér dem.

Eleverna som 6vade med traditionellt i klass fem hade ett hogre resultat dn vid det diagnostiska
provet (se Diagram 2) vilket kan indikera att glosorna vid utvérderingstestet var for litta. Det
kan dven till viss del forklaras med att de 6vade individuellt vid det tidigare diagnostiska provet,
till skillnad fran under utvirderingstestet.

Klass fyra

I resultatet fran det diagnostiska provet gar det att se att eleverna i klass fyra presterade bittre 4n
vad de gjorde pa proven under utvirderingstestet (se Diagram 2). Att grupp ett och tva i klass
fyra generellt hade ldgre poédng vid utvidrderingstestet dn det diagnostiska provet innan kan
relateras till att de dr mer bekvima vid repetition med sin egen pedagog &n i en konstruerad
situation och att glosorna var svérare dn de var vana vid vilket uttrycktes av ett flertal elever
muntligen och som dven framkom fran de efterfoljande intervjuerna.

Det tydligt laga resultatet for grupp tva i klass fyra som 6vade med hjilp av dator (se Diagram
1) kan bero pé att eleverna hade kortare aktiv tid till repetition, da det krévs en viss tid for att
ldra sig att navigera och anvénda prototypen (John & Kieras, 1996). Detta dr en indikation pa att
15 minuter inte &r tillrdacklig tidsrymd for att borja dra nytta av prototypen vid glosrepetition,
medan 30 minuters repetition via prototypen gav likvérdigt resultat som vid motsvarande
traditionell repetition. Detta skulle kunna indikera pa att eleverna dverkommit
inldrningstroskeln.
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6.5 Utvardering av prototyp: Efterfoljande
intervjuer

6.5.1 Generellt

Det vore fordelaktigt for jimforelsen av resultat fran observationerna under utvirderingstesterna
om dessa utfordes pa liknande sétt. Dé detta inte skedde till fullo sa fick vi olika typer av
djupgéende svar fran respektive grupper. Detta hade exempelvis kunnat avhjilpas genom att ge
pedagogerna tydligt definierade instruktioner muntligen samt skriftligen till skillnad fran de
endast muntliga instruktioner de erholl i detta fall. Prototypen utmandvrerade inte traditionell
repetition utan blev snarare ett uppskattat komplement.

6.5.2 Motivation

Generellt

Prototypen lockade eleverna till att vilja anvédnda den igen. En majoritet av eleverna i klass fyra
ansag att det var roligare, bittre och mer motiverande &n traditionell glosrepetition, i klass fem
gér detta inte att sidga sidkert da observationsfradgorna som pedagogen stillde inte berorde detta
direkt. Eleverna ville anvinda den hemma och utifran detta &r det sannolikt att slutprodukten
kommer att anvindas som komplement till traditionella inldrningsmetoder for glosinldrning

ARCS

For att utreda om prototypen upplevdes som motiverande eller inte s& valde vi att underséka om
den uppfyllde de fyra aspekterna i ARCS-modellen under utvirderingstestet av prototypen.
Stycken nedan beskriver vad eleverna reagerade pa och dnskade mer av. Eleverna var
intresserade av och tyckte det var roligare att anvénda prototypen &n att repetera traditionellt.
Men for att forhoja intresset hos anvidndaren ytterligare onskades @ven aterkoppling i form av
ljud. Som tidigare ndmnts kan kinslan av nyhetens behag férhoja intresset till viss del.

I aspekten rérande relevans sa kan vi utifran screen cast-upptagningar se att eleverna anvinde
sig utav de glosteman och beskrivningar som fanns vilket troligtvis gjorde glosrepetitionen
relevant for dem. I den aspekt som ror elevens sjalvfortroende ska eleven ha en kinsla av att den
klarar av uppgifter den méter for att bli motiverad. Eleverna i grupp ett fran klass fyra anséag
generellt att livlinorna samt att de fick se den ritta stavningen pa glosorna i vningsldget om de
inte svarade helt ritt forsta gdngen var bra hir. Livlinorna gav dem det extra sjilvfortroendet for
att kiinna att glosorna &r 6verkomliga. Eleverna reagerade positivt pa diplom, dessa fungerade
som inre tillfredsstillelse da eleverna kénde njutning av att ha klarat av utmaningar och kanske
till och med hopp infér kommande glosrepetition via prototypen (Muntean, 2002).

Spelifiering

Spelifieringsmomenten verkade dverlag positivt for eleverna da de tyckte att det gjorde
upplevelsen roligare och tack vare till exempel livlinor upplevde att de hade formégan att klara
av repetitionen. En del elever ansig att repetitionen via prototypen introducerade ett
tavlingsmoment da de specifikt fokuserade pé att klara av alla glosor. Detta kan vara bade
positivt och negativt. Positivt i den bemérkelse att de ser prototypen som en rolig utmanande
tdvling mot sig sjdlva och andra och pa detta sitt utvecklar en positiv attityd mot prototypen i
sig och sjélva tdvlingsmomentet, men negativt i den bemirkelse da eleverna kan kénna att de
inte dr lika bra som andra och blir omotiverade (Muntean, 2002). Forloppsindikatorn som fanns
langst ner pé repetition- samt provlidget (se bild 10) gav bekriftelse pé elevens prestation och
fungerade i sig som ett motiverande spelifieringsmoment. (Muntean, 2002)
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7 Slutsats

I detta kapitel presenteras vad som konstaterats i rapporten. Kritik pd metodval samt forslag
pd var vidare forsknings skulle kunna ta vid beskrivs. Genom de metoder och teorier som
nyttjats och de resultat som framkommit av denna rapport gdr det att besvara samtliga
frdgor som ursprungligen stdlldes.

7.1 Problem

Vilka faktorer bor tas i dtanke vid utveckling av ett motiverande datorhjilpmedel for inldrning?
Motiveras eleverna av datorhjilpmedlet och presterar de bdttre via det dn vid traditionell
repetition?

7.1.1 Faktorer for ett motiverande granssnitt vid inlarning

Generellt

I detta avsnitt kommer svar pa problemformuleringens forsta del. Som tidigare ndmnts i
rapporten finns vissa grundldggande faktorer som bor tas i dtanke vid utveckling av ett
motiverande grinssnitt for inldrning. Dessa &r framst aterkoppling, felhantering,
layout/strukturering av innehall och motivation. Under projektets gdng har vi sett att dessa
aspekter paverkar elevers inldrning och motivation positivt om de uppfylls.

Vilka faktorer paverkar inléirning i ett datorbaserat grinssnitt?

Informativ aterkoppling och felhantering da eleven utfor en handling bor ske direkt och gor sé i
var prototyp. Layout och strukturering av innehall bor vara utformat pa ett sadant sétt att
relaterat innehall 4r grupperat for att minska kognitiv belastning. Genom att utforma grénssnittet
med split-attention- samt redundanseffekten i atanke kan den kognitiva belastningen, som
uppstar som f6ljd, minskas. En ldgre grad av kognitiv belastning 6kar mojligheterna for lirande,
vilket dr av stor vikt i ett utbildningsverktyg. Ytterligare en faktor av vikt dr att hinsyn ska tas
till att hjdlpa anvéndaren att placera glosorna i ritt kategori i hjdrnan, detta genom att
prototypen presenterar en kort sammanfattning av glosorna som eleven ska léra sig och delar
upp dessa i teman. Till sist dr det dven viktigt att granssnittet inte bryter kraftigt mot tidigare
uppsatta regler for ett vél utformat grianssnitt, dd detta bland annat kan leda till frustration och
forvirring vilket inverkar negativt pd inldrningsformagan.

Vilka faktorer kan skapa motivation i ett datorbaserat grinssnitt?

Motivation dr grundlaggande for att fa anvéndare att vilja anvénda produkten och motiverande
aspekter kan integreras pa olika sitt. Exempelvis genom att ta tillvara pa spelifieringsmoment
eller ARCS-modellens fyra bestandsdelar (intresse, relevans, sjialvfortroende och
tillfredsstillelse) vars funktion och syfte har bekréftas i denna rapport.

Utifran detta dr var asikt att grinssnittet ska utformas sé att det inte upplevs stérande av
anvéndaren men énda gor datorhjdlpmedlet mer intressant, hansyn fér alltsa tas till
kombinationen av firger, symboler, objekt och aterkoppling da vissa handlingar utférs. Kénsla
av relevans kan forstdarkas med hjélp av sammanfattningar med mera som beskriver
anvéindarnyttan av innehallet. Genom att datorhjdlpmedlet bistar med tips och hjéilpfunktioner
kan anvéndaren kénna att den klarar av utmaningar den stoter pa. Anvindaren kan kénna
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tillfredsstillelse vid utdelning av virtuella ting sasom diplom eller kénsla av njutning infér
avklarat prov eller hopp infér kommande. Till sist kan detta mycket vil kompletteras med
spelifieringsmoment exempelvis som livlinor eller férloppsindikator for att motivera ytterligare.

7.1.2 Motivation och prestation

Generellt
I detta avsnitt kommer svar pa problemformuleringens andra del som ror om eleverna blev
motiverade och i fall de presterade béttre via var prototyp.

Motivation

Vara resultat tyder pé att prototypen dr motiverande i sin utformning och sannolikt 6kar
motivationen for att fortsétta repetera och att gora detta mer. Da eleverna blir mer motiverade
till att repetera paverkas inldrningen positivt da de troligtvis vid 6kad repetition ldr sig fler antal
glosor. De mest uppskattade motiverande egenskaperna i var prototyp var:

* Livlinor och att den ritta 6versittningen visades da eleven skrivit fel i Gvningsldget
* Diplom och tivlingsmomentet

* Utseendet i form av firgteman, symboler och ikoner.

Prestation

Provresultaten pekade pa att repetition med hjélp av prototypen inte gav bittre resultat &n
motsvarande traditionella repetition, utan i bésta fall likvérdigt. Det visade sig att elever som
fick kortare tid pa sig att repetera gjorde detta bittre pd traditionellt vis, antagligen da det
existerar en viss inldrningstid for prototypen innan den kan borja nyttjas till fullo for aktiv
inldrning. Det har séledes inte pavisats att prototypen vid denna korta tids repetition ger béttre
resultat.

7.2 Kritik pa metodval och empiri

Palitligheten for resultaten fran utvirderingstestet hade varit annu hogre om det funnits
mdojlighet att genomfora testerna med ett storre antal deltagare och under varierande
tidsperioder. Troligtvis hade det varit positivt for intervjuresultaten fran gruppintervjun om
dessa hade genomforts individuellt, istéllet for i grupp da det var sa fa antal pedagoger som
deltog. Instruktionerna till pedagogerna kunde fortydligats genom att ges bade i muntlig och
skriftlig form, detta for att minska utrymmet for misstolkningar och pa detta vis ge mer enhetlig
form pa resultatet. Utover detta fungerade metoderna vil och gav palitliga data.
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7.3 Framtida studier och rekommendationer for
vidareutveckling

7.3.1 Prototypens vidareutveckling

Prototypen utvecklades med tanken att bli en del utav ett storre sprakinlédrningsprogram i
framtiden, dir spraket Gvas pa fler sitt och med fler metoder. For att vidareutveckla prototypen
borde, enligt undersokningar gjorda i detta examensarbete, nagra ytterligare funktioner
tilliggas:

* Atteleverna sjdlva fa ldgga in glosorna och dess Gversittningar samt egna livlinor i ett
lage innan de viljer 6vnings- eller provlége.

e Attljudlig dterkoppling ska integreras d& handlingar utfors.
* Att koppla glosorna till en glosbank med tillhérande bilder, uttal osv.
* Att kunna hoja svérighetsgraden sa att alla elever blir utmanade.

* Attldgga in flera olika vningsmetoder, exempelvis memoryspel.

7.3.2 Framtida studier

Nagot som skulle vara intressant for prototypens framtida utveckling dr att fortsitta studier pa
att finna var troskeln for att ldra sig prototypen, mitt i tid, for att inlérning ska borja verka
likvirdigt med eller mer positivt @n traditionell inldrning. Det pavisades inte att det
datorbaserade inldrningssittet med prototypen verkar mer positivt pa glosinldrning &n den
traditionella motsvarigheten, detta skulle mojligtvis kunna pavisas genom ytterligare studier dér
prototypen anvénds under ldangre tid och pé langre sikt. Griansen for vad som definieras som
néstan rétt vid oversittning av en glosa skulle kunna optimeras ytterligare genom vidare studier.
Undersokningen i detta projekt visade att elever med koncentrationssvarigheter drog nytta av att
repetera via ett datorhjidlpmedel sa till vida att de hade en punkt att fokusera pa, detta skulle vara
mycket intressant att studera vidare pa.
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