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An increasing number of digital educational
materials and games are being used today to
enhance motivation and engagement in learning
activities. However, there is a lack of research on
how these digital educational games impact the
intrinsic motivation of children with attention
deficit/hyperactivity disorder (ADHD), a common
cognitive disability, affecting approximately 5-7%
of school children. There is a lack of research on
this in a Swedish school environment. This study,
based on Self-Determination Theory, investigated
the perceived impact of digital educational games
with gamification elements on the motivation and
learning of children with ADHD, specifically
evaluating autonomy, competence, and relatedness.
The study used a mixed method and began with an
online survey among a group of 41 special
education teachers. These professionals possess a
unique understanding of children with cognitive
disabilities, like ADHD, and their specific
challenges in the school environment. Additionally,
three semi structured interviews with special
education teachers were analysed to gain a deeper
understanding of the teachers’ perspectives. The
conclusions that can be drawn from the two
methods carried out are that the research field is
highly complex, and moreover, there are both
positive and negative aspects of gamification
which require consideration when addressing the
challenges of children with ADHD. Finally, the
study has identified several areas that would be
interesting and valuable to further investigate in
future work.
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1. Introduktion

Samhillets digitalisering och allt stdrre anvdndning av digital teknik har en paverkan
pa samtliga delar av samhiéllet, inklusive utbildningssystemet (Skolverket, u.d). Da
den digitala utvecklingen pdverkar utbildningssystemet handlar det mycket om att
elever behover utveckla sin digitala kompetens for att kunna stirka sin formaga att
16sa problem och omsitta idéer pd ett kreativt sdtt med hjdlp av digitala verktyg.
Eleverna behover dven fa en forméga att anvdnda och forstd sig pa digitala system och
tjdnster. Det handlar om att till exempel fa en kompetens i att orientera sig, skaffa
kunskap och hantera olika uppgifter 1 den digitala vérlden. Digitaliseringen paverkar
larmiljoer, lararrollen och édven likvdrdigheten i1 utbildningssystemet. Likvirdigheten
handlar om att oavsett elevens bakgrund och behov har eleven ritt att nd
kunskapskraven (Skolverket, u.d). Enligt Skolverket (u.d) och en studie genomford av
Cecilia Boreson, betonas vikten av att elever 1 dagens digitala varld forstar de estetiska
dimensionerna. I denna virld dr multimodal information och kommunikation, dar
bilder, video och text samspelar, vanligt forekommande. Detta innebér att eleverna
behover kunna hantera och tolka dessa olika modaliteter, sisom bilder, video och text,
for att kunna utveckla de nddvéndiga formégorna. Det finns olika sorters digitala
laromedel och de kan vara utformade som ett spel med koppling till laroplaner enligt
Myndigheten for tillgédngliga medier & Specialpedagogiska skolmyndigheten (MTM
& SPMS, 2018). En vanlig metod for att dka motivationen till ldrande &r att
implementera och anvinda gamification i digitala spel. Genom gamification inforlivar
man spelmekanismer 1 icke-spelkontexter, det kan exempelvis vara att belona
anviandaren med utmaningar, ledartavlor, poing eller andra former av feedback. Detta
gors med syftet att 6ka motivationen och mdjligheten for inldrning (Sailer et al.,
2017).

For att uppna onskvirda effekter och resultat av ett spel dr det viktigt att ta hinsyn till
anvindarnas  psykologiska behov. En tidigare studie visar att vissa
gamification-element, sdsom mairken, topplistor och prestationslistor, kan ha en
positiv inverkan pa motivation. Men for att uppna onskad effekt, som i detta fall en
okad motivation, behdver implementeringen och designen av gamification-elementen
ta hinsyn till anvindarnas psykologiska behov (Sailer et al., 2017).
Self-Determination Theory (SDT) har tidigare anvénts som ramverk for att undersoka
hur olika gamification-element kan péverka ménniskors olika psykologiska behov.
Enligt SDT drivs ménniskors beteende av tre grundliggande psykologiska behov vilka
ar autonomi, kompetens och tillhorighet. Autonomi handlar om kontroll och valfrihet
over ens handlingar, kompetens handlar om att kdnna formagan att gora klart en
uppgift och tillhorighet handlar om att ha positiva och nira relationer med andra
ménniskor (Sailer et al., 2017). For att uppné hallbara och positiva resultat i inldrning
ar det viktigt att uppfylla individens behov av autonomi, kompetens och tillhérighet,
vilket dkar den inre motivationen. Enligt SDT dr inre motivation avgorande for att
uppnd just hallbara och positiva resultat, medan yttre motivation kan leda till tillfalliga
eller negativa resultat (Deci & Ryan, 2000). Design som tillgodoser ménniskors
grundlidggande behov kommer att vara béde trevlig och enkel att anvénda. Nir
behoven av autonomi, kompetens och tillhorighet blir tillfredsstéllda motiverar det
anviandaren att fortsitta anvdnda produkten eller tjdnsten (Kohler, 2022). Autonomi,
vilket dr en kinsla av kontroll, formedlas ocksd genom designprincipen som kallas



just for kontroll. Enligt Benyon (2019, s. 113) har denna designprincip skapats av
Norman & Nielsen. Benyon (2019, s. 117) beskriver det som att kontroll i design ger
anvindare kdnslan av att ha kontroll, att veta vad de ska gora och hur de ska gora.

Det ar viktigt att Overvdga de potentiella for- och nackdelarna med gamification och
att designa spel som ér tillgingliga och effektiva for individer med kognitiva
funktionsnedsittningar (Dominguez et al., 2013). Aven Sousa et al. (2022) belyser att
det &r viktigt att sdkerstélla att alla kan dra nytta av spelen i frdga och att de ar
tillgédngliga och inkluderande. Cinquin et al. (2019) systematiska Oversikt Over
tillgéngligheten pa e-plattformar visar att det finns fa studier om hur till exempel
uppmadrksamhet blir paverkat kring dessa digitala e-plattformar. Svarigheter med att
reglera uppmirksamheten &r ett vanligt problem vid en kognitiv funktionsnedsittning
(Brown, 2013). ADHD, vilket star for Attention Deficit Hyperactivity Disorder, ar ett
exempel pa en kognitiv funktionsnedsittning, ADHD kan visa sig genom att en
individ kan ha svarigheter med att fokusera, upprétthdlla sin uppmarksamhet och
anvénda sitt arbetsminne. Personer med ADHD kan ha problem med att reglera sina
kdnslor och tappar latt motivation, vilket kan forklaras av hur beloningssystemet i
hjdrnan fungerar hos personer med ADHD. Exempelvis kan det vara svart for
individer med ADHD att bli motiverade till uppgifter som inte ger omedelbar
beloning (Brown, 2013). Enligt Socialstyrelsen (2019) beréknas forekomsten av
ADHD hos skolbarn vara mellan 5-7%.

Tidigare forskning om ADHD har mest fokuserat pa hur yttre beloningar paverkar
beteendet medan mindre fokus har lagts pd den inre motivationen. Enligt Morsink et
al. (2022) har tidigare studier visat att personer med ADHD kan uppleva hinder for
sina grundldggande behov och att en kontrollerande stil frin omgivningen kan
innebdra att andra ménniskor eller faktorer i miljon utévar kontroll 6ver personens val,
beslut och handlingar. Detta kan begrénsa deras autonomi. Det kan dven forvérra deras
problem med motivation och att kunna reglera sina kédnslor och kan uppfattas som
bristande uppmaérksamhet och avsaknad av motivation (Morsink et al., 2022). Orsini et
al. (2015) beskriver att behovet av autonomi, alltséd sjdlvbestimmande, handlar om att
fatta egna beslut baserat pa ens egna behov och vérderingar. Morsink et al. (2022)
rekommenderar att SDT anvinds for att utforska inre motivation hos individer med
ADHD och hur den paverkas av omgivningen. I en studie av Skalski et al. (2020) har
det visat sig att motivation kan minska kognitiva nedséttningar som uppmérksamhet
och pé sa sitt hjdlpa barn med ADHD att fokusera. Gamification-element bor sdledes
fokusera pa att uppfylla de tre grundliggande behoven for att kunna skapa inre
motivation och dirmed 6ka mojligheter till engagemang i larandeaktiviteter (Hassan et
al., 2021).

I den hér studien undersoks hur olika gamification-element uppfattas paverka
motivationen hos barn med ADHD. Mer specifikt dr syftet att underséka hur
specialpedagoger och specialldrare uppfattar hur dessa gamification-element mojligen
paverkar barnens autonomi, kompetens och tillhorighet genom SDT for att se hur de
kan bidra till 6kad inre motivation. Specialpedagoger och specialldrare spelar en
avgorande roll i denna studie. Deras deltagande dr av yttersta vikt eftersom de har en
unik och omfattande forstaelse for barn med ADHD och deras utmaningar i
skolmiljon. Genom att inkludera deras perspektiv och expertis kan vi fé insikter om
hur digitala pedagogiska spel och dess gamification-element uppfattas péaverka
autonomi, kompetens och tillhorighet och pé sa sétt mojligtvis paverkar barnens inre



motivation och inlidrning. Det dr dven viktigt att undersdka om gamification-elementen
kan uppfattas minska inre motivation, vilket mojligtvis kan leda till negativa
konsekvenser for inldrningen. Det har observerats en brist pa studier som undersoker
hur olika spelement uppfattas paverka den inre motivationen hos barn med ADHD
genom Self-Determination Theory utifran specialpedagoger och specialldrares
perspektiv inom den svenska skolvirlden.



2. Bakgrund

Allt fler digitala 16sningar erbjuds i1 dagens samhélle, bade for ldrande och
underhéllning (Skolverket, 2021). I stora drag handlar digitalisering om att 6verga fran
att anvinda sa kallade pappersbaserade aktiviteter, till att anvénda digital teknik for att
utfora samma slags aktiviteter. Trenden med digitalisering &r att 0ka effektiviteten
genom att anvinda digital teknik och verktyg i befintlig verksamhet (Europeiska
kommissionen, 2022).

En 6versyn genomford av MTM & SPMS (2018) visar att det sammantaget finns en
brist pd tillgdngliga liromedel samt en brist pa kunskap om funktionsnedsittningar,
men dven att det saknas standarder for tillgdnglighet inom detta omréde. Detta visar att
det dr nodvindigt att 6ka kunskaperna om existerande riktlinjer och standarder samt
hur dessa ska tillimpas inom omradet tillgdngliga liromedel. Det behovs for att skapa
lika tillgéng till utbildning oavsett funktionsnedsittning. Interaktionsforskaren Benyon
(2019, s. 104) menar att tillgdnglighet handlar om att eliminera hinder som annars
skulle hindra vissa individer fran att kunna anvidnda en viss tjénst, produkt eller system
over huvud taget. Benyon (2019, s. 105) beskriver att designa for tillgédnglighet &r
inkluderande och en “design for alla”. Forfattaren beskriver en premiss av
inkluderande design som att om en design fungerar bra for personer med
funktionsnedséttning fungerar den bittre for alla. Europeiska kommissionen (2022)
beskriver att "design for alla", dven kallad "universell design", handlar om att utforma
och skapa en miljo, vare sig det dr fysisk eller digital, pd ett sddant sétt att den kan
forstds och anvéndas i storsta mdjliga utstrackning av alla ménniskor, oavsett alder,
storlek, forméga eller funktionsnedséttning. Benyon (2019, s. 106) ndmner vidare att
for att sikerstdlla ett tillgdngligt system bor designers ta hidnsyn till riktlinjer for
tillgidnglighet och inkludera personer med sidrskilda behov 1 exempelvis
anvindbarhetstester, kravgenerering och anvindarforskning. Designers bor &ven
overvdga om och hur funktioner paverkar anvindare med sirskilda behov, bide
positivt och negativt.

Det finns idag cirka 300 000 barn med en funktionsnedséttning i Sverige och dirmed
ett stort behov av tillgdnglighet och inkludering (Myndigheten for delaktighet, 2022).
Da det idag ar vanligt med digitala pedagogiska spel som liromedel i skolan dr det av
stor vikt att dessa digitala spel dr limpliga for s& ménga som mojligt och ar
tillgangliga och inkluderande. I en systematisk oversikt gjord av Cinquin et al. (2019)
undersoktes det aktuella forskningsldget av tillgingligheten av e-ldrandeplattformar
for personer med kognitiva funktionsnedsittningar. Resultatet av den systematiska
Oversikten visade en brist pa studier som undersdker den kognitiva tillgdngligheten,
som till exempel hur uppmérksamhet blir paverkat kring dessa digitala ldrandesystem.

Digitala 16sningar kan i vissa fall forbittra livskvaliteten for personer med kognitiva
tillganglighetsbehov, forutsatt att dessa ar tillgdngliga for just dessa individer
(Europeiska kommissionen, 2022). Otillgdngliga digitala 16sningar kan utesluta hela
grupper fran samhdéllet. De individer som é&r i behov av kognitiv tillginglighet ir ofta
de som har en kognitiv nedsittning som avser mentala processer som minne, forstaelse
och uppmairksamhet. En individs formaga att forstd information dr en kombination av
formaga och sammanhang. Med ett sammanhang som &r hjdlpsamt kommer personer
med kognitiva funktionsnedsittningar att kunna bearbeta information pa ett enkelt sétt.
(Europeiska Kommissionen, 2022). Till exempel tar MTM & SPMS (2018) upp att



digitala liromedel mojliggor for individuella instillningar sa att det passar individen i
fraga. Detta kan exempelvis handla om att dolja viss information fOr att pd sd sétt
undvika for manga intryck for individer med ADHD, vilket kan kopplas till kognitiv
belastning. Det kan dven handla om att bryta ner uppgifter i mindre delar, skapa
struktur och planeringen av hur en uppgift ska utforas vilket en individ med ADHD har
svarigheter med. Att dela upp uppgifter i mindre delar och ge aterkoppling efter varje
avklarad del &r ett bra sitt att minska belastningen pa arbetsminnet och oka
motivationen att slutféra en uppgift (Thorell, 2021).

Richard Ryan, en av grundarna av SDT, talar om SDT och ADHD i ett videoklipp
(The Center for Self-Determination Theory, 2020). Han menar att det inte ar
ADHD-diagnosen i sig som dr problemet, utan det faktum att individer med denna
diagnos befinner sig i ett system i samhéllet som kridver specifika beteenden som kan
vara svéra att uppnd pa grund av deras medfédda utmaningar. For ménga barn med
ADHD ar det utmanande att hantera de externa kraven som finns i skolan, sdsom att
sitta stilla och behdlla kontrollen &ver sitt beteende under lidngre perioder. I en
larandesituation dr responsen ofta att infora en kontroll av deras beteende for att se till
att de uppfyller kraven, vilket kan minska deras egen autonomi. Detta kan ha en
nedslaende effekt pa deras sjdlvsdkerhet och sjdlvkénsla. SDT har ett storre mél, vilket
ar att hjilpa individer att véxa in i en stark sjdlvbild. Barn med ADHD har som alla
andra barn rétt att uppleva positiva kinslor och sjdlvkinsla, ha en stark sjdlvbild och
kinna sig accepterade. Forskning visar att barn med ADHD ofta upplever frustration
ndr det géller autonomi. Skolor kan bidra till kdnslan av 1&g autonomi eftersom de ofta
har en kontrollerande miljo som inte ar tillrdckligt anpassad till deras behov. Tidigare
forskning kring barn med ADHD har ofta varit inriktade pa behaviorism vilket
handlar om att pdverka méanniskor till att &ndra sitt beteende. Det behovs darfor mer
forskning kring SDT och ADHD for att kunna skapa ett system som dven vardar
individer med denna diagnos for att kunna 6ka deras kdnsla av autonomi, kompetens
och tillhorighet for att pa sa sitt 6ka deras motivation och sjdlvkénsla (The Center for
Self-Determination Theory, 2020).

2.1 Problemformulering

Digitala pedagogiska spel med gamification-element har potentialen att oka
motivationen till ldrande hos barn. Enligt SDT &r uppfyllandet av individens
grundldggande psykologiska behov for autonomi, kompetens och tillhdrighet
avgorande fOr att frimja den inre motivationen och dérigenom forbéttra prestation och
larande. Trots den véxande anvdndningen av digitala pedagogiska spel inom
utbildning finns det fortfarande en betydande kunskapslucka nir det géller hur dessa
spel uppfattas paverka motivationen hos barn med ADHD, sérskilt inom den svenska
skolmiljon.

2.2 Syfte och fragestiallningar

Syftet med denna studie &r att adressera kunskapsbristen och undersoka
specialpedagogers och specialldrares uppfattningar om hur digitala pedagogiska spel
med gamification-element uppfattas paverka motivationen till lirande hos barn med
ADHD enligt SDT. Studien dmnar att besvara foljande fragestéllningar:



1. Hur uppfattar specialpedagoger och speciallédrare att digitala pedagogiska spel
med gamification-element péverkar autonomi, kompetens och tillhdrighet hos barn
med ADHD 1 arskurs F-6?

2. Vilka for- och nackdelar uppfattar specialpedagoger och speciallirare med
anvindningen av digitala pedagogiska spel med gamification-element i
undervisningen av barn med ADHD?

Genom att genomfora undersokningen inom den svenska skolmiljon kommer studien
att bidra till en béttre forstaelse av hur motivationen hos barn med ADHD uppfattas
paverka av digitala pedagogiska spel och hur gamification-element mgjligtvis kan
paverka deras engagemang 1 ldrandeaktiviteter utifrdn specialpedagoger och
specialldrares perspektiv.

2.3 Avgriansningar

I denna studie undersoks hur digitala laromedel med gamification-element kan
uppfattas paverka barn med kognitiva funktionsnedséttningar, specifikt ADHD, i
arskurs F-6 1 grundskolan utifrdn specialpedagoger och specialldrares perspektiv. Pa
grund av etiska begrinsningar dr det inte mdjligt att ha direkt kontakt med dessa barn.
Darfor kommer studien att rikta sig till specialpedagoger och specialldrare, som har en
nira relation till dessa elever och en god forstaelse for deras behov och de ldaromedel
som anvénds.

Vi har valt att involvera specialpedagoger och specialldrare 1 denna studie av flera
viktiga skél. Dessa yrkesgrupper har en unik och djup forstéelse for barn med
kognitiva funktionsnedséttningar, som ADHD, och deras specifika utmaningar i
skolmiljon. Genom sin néra relation och interaktion med eleverna har
specialpedagoger och specialldrare en insikt 1 deras individuella behov, styrkor och
svarigheter. Specialpedagoger och specialldrare har specialutbildning och expertis
inom att anpassa undervisningen och skapa en inkluderande larmilj6 for elever med
kognitiva funktionsnedséttningar. De har erfarenhet av att anvidnda olika ldromedel
och pedagogiska metoder for att stodja elevernas lirande (Arbetsformedlingen, u.d).
Déarfor ar de vil lampade att bedoma de upplevda effekterna av digitala laromedel
med gamification-element pd barn med ADHD och deras inldrning. Enligt Skolverket
(2016) har alla specialldrare och specialpedagoger en liararexamen och sedan en
pabyggnadsutbildning for att kunna bli just speciallédrare eller specialpedagog.

Studien avgrinsas till grundskolan &rskurs forskoleklass - 6 (barn i &ldrarna 6 till 12
ar) eftersom det dr en period da barn med kognitiva funktionsnedséttningar, sarskilt
ADHD, vanligtvis identifieras och far stdd inom skolsystemet. Enligt Vetenskap &
Hélsa (2018) gér det att uppticka ADHD redan vid 3-6 ars alder men ofta blir
utmaningarna tydligare ndr barnet borjar skolan. Det dr ocksa en avgdrande fas for
inldrning och utveckling av grundldggande kunskaper och fardigheter. Enligt
Skolverket (2022a) ska grundskolan ge en bra grund for fortsatt utbildning och dven
forbereda elever for aktiva livsval, social gemenskap och bidra till personlig
utveckling. Grundskolan ska ge eleverna kunskaper och utveckla deras formaga att
sjalvstandigt soka kunskap.



Fokus 1 denna studie dr pa barn med ADHD av flera skidl. ADHD é&r en vanlig kognitiv
funktionsnedséttning hos barn, och enligt uppskattningar fran Socialstyrelsen (2019)
forekommer det hos cirka 5-7% av barnen. For att sétta detta i perspektiv kan det
jdmforas med en annan vanlig funktionsnedséttning, ndmligen inldrningssvarigheter
sasom dyslexi. Dyslexi dr ocksa en vanlig funktionsnedsittning som drabbar ungefar
5-8% av befolkningen enligt SPSM (citerad pa Funka, 2021).

ADHD ir en neurologiskt betingad funktionsnedséttning som kan péverka barns
formaga att uppratthalla uppmairksamhet, hantera impulsivitet och reglera beteende.
Denna funktionsnedséttning har visat sig ha en betydande inverkan pa
inldrningsprocessen och kan paverka barnens framsteg i skolan (Brown, 2013).



3. Tidigare forskning

3.1 Digitaliserat larande

Den o©kade digitaliseringen paverkar alla delar av samhéllet vi lever i, &ven
utbildningssystemet. Syftet med digitaliseringen i skolan &r att se till att elever och
barn nar en hog niva av digital kompetens och att stirka deras utveckling av kunskaper
samt att frimja likvardighet inom sjélva utbildningssystemet (Skolverket, u.d).
Laromedel kan finnas i olika former och vara utformat som ett spel med koppling till
laroplaner, detta enligt MTM & SPMS (2018).

I dagens digitaliserade samhille dr det vésentligt att utforma appar vilka hjélper barn
att lara sig. Hirsh-Pasek et al. (2015) forskning visar att appar som utvecklats med
kunskap om barns behov och forutsittningar kan hjilpa barn att tillgodogora sig ny
kunskap, utveckla befintlig kunskap och moéjliggdra for barn att 1ara sig, dels pa roliga
men dven meningsfulla sitt. Den senaste forskningen om ldrande mojliggor att vi kan
utforma utbildningsappar som hjdlper barn att bdde utvecklas och lédra sig pd bésta
mdjliga sdtt. Studien anvénde data fran forskning inom ldrandets vetenskap for att
illustrera hur utvecklingen och utvirderingen av pedagogiska appar kan vara
evidensbaserad. Forfattarna betonar fyra psykologiska principer som kan anvédndas
som riktlinjer for att utforma och utvdrdera pedagogiska appar. Aktivt lirande dér barn
lar sig bist nédr de &r aktivt engagerade i larandeprocessen. Meningsfullt larande som
innefattar en djupare forstaelse diar barn kan koppla nytt innehéll till befintliga
kunskaper. Social interaktion dédr den kvalitativa interaktionen som ar anpassad efter
barnets behov och formégor frimjar larande. Tydliga lirandemal som visar pa att appar
som stodjer specifika ldromdl har storre potential att frimja effektivt larande. Med
andra ord visar Hirsh-Pasek et al. (2015) att appar som utvecklats med kunskap om
barns behov och forutsittningar kan frimja effektivt ldrande genom att tillimpa teorier
om ldrande.

Motivation dr en viktig faktor vid larandeaktiviteter och Cinquin et al. (2019) tar upp
att tidigare forskning visar att motivation har en avgdrande roll for elevens resultat.
Programmet "My Math Academy" ér ett personligt matteinlarningsprogram. Enligt en
studie av Bang et al. (2022) hjélpte denna app att ldra barn matematik béttre dn deras
kompisar vilka inte anvinde sig av programmet. Programmet ar skapat for att anpassa
sig till varje barns individuella forstdelsenivd och ge dem ldmpliga utmaningar. "My
Math Academy" inkluderar d@ven roliga och dldersanpassade spel vilket gor det mojligt
for barn att ldra sig utan att kdnna att de arbetar. Lérarna uppskattade programmet da
den mojliggdr for barnen att ldra sig 1 sitt eget tempo samt gav dem positiv feedback
vilket motiverade barnen att fortsétta sin inldrning. Detta visar att anvidndningen av
spel likt “My Match Academy” kan vara positiv 1 skolmiljo for ldrande.

Ett effektivt digitalt laromedel utnyttjar mdjligheterna som digital teknik erbjuder for
att organisera och presentera kunskap pa nya sitt, samtidigt som det stodjer variationer
av inldrningsstilar (Persson & Johansson, 2014). Det ar svart att hitta digitala
laromedel som &r vetenskapligt utviarderade och baserade pa forskning. Forskningen
ligger efter i forhallande till hur datorer anvdnds och forvéntas anvédndas i
klassrummet. Dessutom finns det s& pass mycket nyproducerat material att det varken
finns erfarenheter frén lararkollegor eller praxis att luta sig mot, vilket &r en vanlig



metod nir man bedomer traditionella ldrobdcker (Persson & Johansson, 2014). Idag
finns det ett stort antal "pedagogiska appar" att ladda ner fran AppStore eller andra
nedladdningssidor och enligt Hirsh-Pasek (2015) &r det fa som har utvdrderats eller
tagit hdnsyn till hur de unika fordelarna med digitala medier kan utnyttjas for att
stodja ldrandet eller hur barn lar sig. Likt Persson & Johansson (2014) menar
Skolverket (2021b) att fa appar bygger pa forskning i pedagogik, kognitionsvetenskap
eller ar vetenskapligt utviarderade, detta gor att manga appar inte bidrar till nagot
larande. De diskuterar dven betydelsen av att anvdnda hogkvalitativa spelappar som
larresurser. Digitala ldrspel kan till exempel erbjuda méanga pedagogiskt relevanta
valmgjligheter for eleverna. Dessa val kan omfatta olika tillvigagangssitt for att 16sa
uppgifter, att avancera till svarare nivéer, att hantera utmaningar pa olika sétt, att vélja
mellan olika informationskillor, att bestimma om repetition behdvs eller inte, att vilja
att arbeta vidare eller ta pauser med jamna mellanrum, och s& vidare. Genom att
registrera elevernas val kan datorn samla information som é&r lika viktig som det
slutgiltiga resultatet av en traditionell provprestation. Denna information kan
inkludera hur eleverna reagerar pa olika typer av feedback, vilka val de gor nir ingen
instruerar dem om hur de ska vélja, hur de anpassar sig till fordndringar, i vilken
utstrdckning de tar ansvar och driver sitt eget arbete, vilka metoder de anviander och
viljer, och hur deras utveckling ser ut 6ver tid och mellan olika lartillfallen (Persson &
Johansson, 2014).

Anvindningen av datorer och andra teknologier i klassrummet fortsétter att 6ka, men
forskningen om hur dessa verktyg paverkar larandet och undervisningen ligger ofta
efter 1 forhallande till teknikens utvecklingstakt. Under de senaste 20 aren har
utbildningssystemet vaxt och forsokt fordndra sig for att passa in 1 det moderna
samhéllet. Detta har skapat ett okat behov av att forska mer om utbildning.
Forskningen fokuserar pd att undersoka och forstda de olika forsoken att fordndra
utbildningssystemet och skolorna. Syftet &r att hitta sétt att forbéttra utbildningen och
mota de nya behov och krav som samhillet stiller (Persson & Johansson, 2014).
Utvecklingen innebér dven att det uppstar nya tillgidnglighetskrav. For att sékerstélla
att tjénster och produkter ar tillgédngliga, enkla att forsta och uppfyller anvindarens
behov, spelar informationsarkitekturen en avgdrande roll. Informationsarkitektur
handlar om designen av olika informationsutrymmen och informationsarkitekter
designar strukturer som mojliggdr att information kan hérledas. Strukturerna i fréga
realiseras 1 den digitala vérlden som exempelvis webbplatser och appar. Inom
informationsarkitektur &r det avgorande att kunna utforma och forstd information.
Detta innebér att man behdver ha en grundlaggande forstaelse for det innehall som ska
anvindas av personer som pé nagot sétt bidrar till anvéindarupplevelsen eller utfor en
specifik aktivitet. Det &r darfor nodvandigt att ha kunskap om vad som ar anvandbart
for anvdndarna och hur informationen kan presenteras pd ett sitt som gor den bade
tillgénglig och lattforstaelig (Benyon, 2019, s. 94).

User Experience (UX), sjdlva anvindarupplevelsen, som informationsarkitektur dr en
viktig del av, handlar om att skapa interaktiva upplevelser for ménniskor. Det handlar
dven om att designa for en anvidndarupplevelse diar ménniskor sétts forst enligt
Benyon (2019, s. 12). Cinquin et al (2019) argumenterar for att framtida studier bor
fokusera pé att erbjuda I6sningar for att forstirka elevens engagemang baserat pa SDT,
dé tidigare forskning visade att det har varit fordelaktigt i e-lirande samt for
tillgédnglighet. Forfattarna ndmner tidigare studier dar motivation har visat spelar en
viktig roll i larandeaktiviteter och kan ha en stor paverkan pa elevers resultat. De



ndmner att losningar bor ta hédnsyn till kédnslan av autonomi, kompetens och
tillhorighet for att stidrka elevens inre motivation, som &r en viktig faktor for elevens
engagemang i undervisningen. Att utveckla allt mer inkluderande applikationer dr en
medveten fordndring som skett, trots detta har majoriteten av forskningen hittills
fokuserat pa att stodja personer med syn- och horselnedsattningar medan mindre fokus
har varit pa personer med kognitiva funktionsnedsdttningar (Martin-Gutierrez &
Sylvia Del Rio Guerra, 2021). En 6kad vetskap av tillgédnglighet kan stodja skapandet
av gamification, program eller aktiviteter vilka moter alla elevers behov (Smith &
Abrams, 2019).

3.2 Gamification

Digitala pedagogiska spel har en grund i spelbaserat lirande och gamification. Dessa
tillvigagéngssétt dr utformade for att forbéttra elevernas engagemang och motivation
genom att inforliva gamification-element som tivling, beloningar och feedback 1
utbildningsaktiviteter, vilket kan leda till en battre mdjlighet f6r inldrning (Sailer et
al., 2017). Palmquist (2018) beskriver att tidigare forskning har visat att spel &r
engagerande och att de skapar glddje och entusiasm. Att engagera sig i spel &r enligt
studier ndgot som far hjdrnan att utsondra beloningssubstansen dopamin och ddrmed
upplevs som nagot lustfyllt. Palmquist (2018) beskriver att dopamin har en viktig
betydelse for den psykiska hilsan, till exempel for koncentration och inldrning.
Dopamin ar viktigt ndr det kommer till att ldra in ny kunskap och att vilja fortsitta
gora det och d& dmnet utsondras vid kunskapserovring blir manniskan motiverad till
att lara sig mer. For att 6ka dopaminutsondringen bor designen av sjdlva laromedlet
framstd som lustfyllt och sedan ge tit feedback vid anvindning. Detta kan da
motivera elever till ett livslangt 1drande enligt Palmquist (2018).

Gamification kan handla om beloningar i form av marken och poing for att inspirera
till engagemang men det handlar &ven om de engagerande delarna och sjilva
spelmekaniken for att engagera anvdndarna. Smith & Abrams (2019) ndmner att en
del av sjdlva spelmekaniken dr kdnslan av omedelbar feedback, en strivan mot en
utmaning for att overvinna den och sedan l6sa ett problem. De hinvisar till Kapp
(2012) som beskriver detta som gamification. Gamification kan dven handla om
sjdlva beréttelsen i spelet ddr anvindaren kan fa inta olika roller och klara utmaningar
och uppdrag (Palmquist, 2018). I en studie av Plass et al. (2016) anvinde forskarna en
metod som tar hénsyn till flera perspektiv for att studera och tillimpa spel som
larmiljéer. De definierar spelbaserat lirande och gamifiering, diskuterar teoretiska
modeller och granskar designelement i spel som framjar inldrning genom att bland
annat engagera elevernas kognition, beteende och kénslor. De undersoker dven hur
dessa designelement ér forankrade i relevanta teorier inom utbildning och psykologi,
samt beskriver tidigare empirisk forskning och framtida forskningsbehov. Forskarna
beskriver att ett spel kan bestd av olika motivationselement som syftar till att
uppmuntra spelare att fortsdtta spela och ge feedback. Motivationselementen kan
bestd av podng, mirken, troféer eller power-ups for att fa speciella formagor i spelet,
for att nimna nagra. Dessa element kan bade vara beloningar eller en del av spelet
och forfattarna tar upp ett exempel pé spelet FactorReactor dér spelaren far ringar for
varje 16st problem. Dessa ringar dr en sorts valuta som kan ge en inre beloning da de
ar viktiga for spelet, de behovs for att kunna utfora en del av spelet for att 16sa nésta
problem. Det kan dven handla om att spelaren far en beloning efter att hen uppnatt ett
mal eller slutfért en utmaning. Denna sortens beloning kan ses som en yttre

10



motivation genom att erbjuda olika incitament for att kontrollera deras beteende
(Hassan et al., 2021). Om en beloning uppfattas som kontrollerande kan anvéndaren
kdnna sig maktlos och det kan leda till en kinsla av minskad autonomi och
inkompetens (Hanus & Fox, 2015). En kontrollerande beloning kan enligt forfattarna
vara att om en elev redan har ett intresse for dmnet kan en beloning for utforda
uppgifter minska den inre motivationen och uppfattas som kontrollerande. I studien
anvindes en metod dir forskarna jamforde tva grupper av studenter i olika kurser
under en 16-veckors-termin. Syftet med Hanus & Fox (2015) studie var att undersoka
effekterna av att infora gamification-element, sdsom en leaderboard och maérken, i ett
klassrum jaimfort med ett klassrum utan sddana gamification-element. Forskarna
matte studenternas motivation, social jimforelse, anstrdngning, tillfredsstéllelse,
larandeempowerment och akademisk prestation vid fyra tillfdllen under terminen. De
anvinde en kombination av frageformulédr for att méta olika variabler. Deltagarna
fyllde i en skala for att bland annat méita deras inre motivation genom fragor som “Jag
kidnde att jag gjorde det jag ville gora nir jag arbetade med uppgiften” och “Jag kénde
att det var mitt val att gora uppgiften”. Dessutom anvindes likertskalor for att méta
kursndjdhet, kursinsats, elevens befogenheter och social jamforelse. Resultatet visade
att gamification-element kan ha negativa effekter pa elevernas motivation,
tillfredsstillelse och kénsla av egenmakt. Eleverna i1 den gamifierade klassen
minskade sin inre motivation &ver tid, vilket 1 sin tur paverkade deras provresultat
negativt. Dock bor det tilldggas att denna studie var gjord med gamifiering i ett
traditionellt klassrum och forskarna betonar att manga gamification-mekanismer
appliceras  bdst digitalt. Forskarna tilligger att anvidndning av vissa
gamification-element kan vara effektiva men att deras resultat tyder pé att pedagoger
bor vara forsiktiga med att anvinda beloningar, mérken och ledartavlor eftersom de
kan fa motsatt effekt.

Dichev & Dicheva (2017) beskriver podng som en sorts beloning som skapar en
kdnsla av progression, vilket kan uppfattas som en kénsla av kompetens. Podng dr en
grundlidggande komponent i gamification och kan anvéndas som en sorts mekanik av
beloning for att skapa en kénsla av progression i spelet. Dock visade resultatet av
Dichev & Dicheva (2017) studie att det finns en brist pd bevis for langsiktiga fordelar
med gamifiering, bristande forstaelse for mekanismerna och metoder samt behovet av
mer systematisk forskning for att bekrdfta de utbildningsméssiga fordelarna.
Forfattarna anvdande en metod som innefattar en kritisk oversikt av forskningen om
gamifiering inom utbildning. Forskarna fokuserade pa empirisk evidens och
analyserade tidigare studier for att fa en bild av framstegen inom omradet.

Gamification och vad som menas med det varierar stort, men det &r ett begrepp som
anvinds for att beskriva aspekter som pa olika sétt motiverar spelare att engagera sig i
en uppgift som annars inte tycks vara attraktiv. Nedan visas aspekter inom
gamification samt aspekternas grinssnitt vilket dr en sammanstéllning utifrén tidigare
forskning (se tabell 1).

Tabell 1. Aspekter inom gamification.

Aspekt Beskrivning Grinssnitt Killhdnvisning | Kéllhinvisning
(aspekter) (grinssnitt)
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Utmaningar Skapande av Ofta vildigt Palmquist (2018) | Térning (2018)
uppgifter och specifik design
maél som spelare | for det specifika
kan strdva efter | spelet. Det kan
att uppna. till exempel

vara att ha en
affdr dir du ska
sélja varor som
kostar olika
mycket och sen
ta betalt for ratt
summa.
Uppgiften ar da
att rdkna ihop
ratt summa och
ta ratt summa
pengar.

Tavling Skapande av en | Kan vara Sailer et al. Palmquist (2018).
konkurrensmiljé | utformat pa (2017)
dar spelare kan | manga olika
jamfora sina sétt. Ett sétt ar
resultat och en ledartavla.
strdva efter att
vara bast. Kan
vara i form av
en ledartavla.

Feedback Tillhandahéllan | Olika sorters Téarning (2018) Téarning (2018)
de av feedback ar
aterkoppling designade pa
och utvardering | olika sétt. Nar
av spelarens det giller
framsteg och feedback pa

prestationer.

framsteg och
prestationer kan
det vara i form
av poéng eller
marken. Nér det
géller feedback
pa uppgifter
finns det olika
satt att designa.
Vid feedback
om ett svar pa
en fraga kan det
felaktiga
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visualiseras
med ett rott
kryss och det
korrekta med en
gron bock. Det
finns dven
feedback som
kan végleda och
ge ledtridar i
form av text.
Det kan dven
vara i form av
en vag dar
vagen behover
vara balanserad
nér anvindaren
har kommit
fram till ratt
svar.

Nivéaer

Indelning av
uppgifter och
innehéll 1 olika
svarighetsnivaer
for att ge en
kénsla av
progression och
utmaning.

Kan finnas i
form av ett
kunskapsstrad,
eller ar, dir en
visuell
overblick
presenteras over
nivaer och olika
véagar for att nd
sitt mal. Kan
aven vara gomt
for anvindaren
dir anvéandaren
endast
avancerar vid
utférande av
utmaningar och
uppgifter och
forflyttas till
nésta niva.
Anvéndaren kan
da fé beloningar
som poang,
marken eller att
nagot visas i
text. Det ar ofta
en kombination

Sailer et al.
(2017), Plass et
al. (2016),
Palmquist (2018)

Palmquist (2018)
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av
forloppsindikato
1, podng och
nivéer for att
anvéindaren ska
uppleva sin
progression. Det
kan dven finnas
visuell
presentation av
olika
svarighetsgrader
pa olika
utmaningar i
form av hur
manga poing
varje utmaning
ger, ju hogre
poéng desto
svarare niva.

Poéng Tilldelning av Visuell Sailer et al. Palmquist (2018)
poéng eller representation (2017), Dichev &
poédngsystem av anviandarens | Dicheva (2017)
for att méta och | prestation. Det
belona kan vara sma
spelarens cirklar i form av
framsteg och mynt, en siffra
prestationer. Ett | eller ndgot som
sorts speglar spelets
beloningssyste | visuella design.

m for att frimja
onskvart
beteende.

Avatarer Skapande av En visuell Sailer et al. Palmquist (2018),
virtuella representation (2017) Sailer (2017)
representationer | av en figur eller
eller karaktirer | karaktir inne i

som spelaren
kan identifiera
sig med eller
mojliggor
antagande av
andra
identiteter.

spelet. Det later
anvéandaren att
vilja utseende,
ansiktsdrag,
klader, frisyrer
och olika
tillbehor.
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Ledartavlor Visning av Klassisk Sailer et al. Palmquist (2018)
topplistor och topplista dér (2017), Hanus &
rangordning for | deltagarna Fox (2015)
att frimja rangordnas
tavling och utifran
incitament for prestation. Kan
att forbattra vara olika
placeringen. sorters
prestationer
som mest antal
poéng, flest
genomforda
uppdrag eller
flest klarade
nivaer.
Mairken Visuella Kan vara i form | Sailer et al. Palmquist (2018)
representationer | av en trofé eller | (2017), Hanus &
av prestationer | ett sorts méirke | Fox (2015)
som bekréftar som speglar
spelarens spelets visuella
framgéng och design och
fungerar som berittelse.
mal eller
virtuella
statussymboler.
Forloppsindikat | Prestandagrafer. | Ett grafiskt Palmquist (2018), | Palmquist (2018)
or Grafisk element, till Sailer et al.
representation exempel en linje | (2017)
av spelarens eller ett diagram
egen prestation | som fylls pa nér
over tid, anviandaren
fokuserar pa utfor aktiviteter
forbattringar eller nar mal.
och frimjar
utveckling.
Meningsfulla Narrativa En beréttelse Sailer et al. Sailer et al.
berittelser sammanhang kan (2017), Palmquist | (2017), Palmquist
som ger kommuniceras | (2018) (2018)
spelupplevelsen | av ett spels titel
djup och eller genom
mening bortom | komplexa
poédng och beréttelser och
prestation. aktiviteter.
Ingen direkt
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granssnittsdesig
n férutom den
specifika
designen av
spelet som &r
vildigt olika
beroende pa
spelets innehall.

Lagkamrater Andra spelare Kan vara i form | Sailer et al. Sailer et al.
eller datorstyrda | av avatarer. (2017) (2017)
karaktérer som
kan inducera
konflikt, tdvling
eller samarbete
inom
spelupplevelsen

Vildesignade spel bor vara uppbyggda pa ett sddant sétt att spelaren vet vad de ska
gora och kénner sig sékra pa att lyckas, vilket d& dven innebér att spelaren ska kunna
misslyckas och forsoka igen (Plass et al., 2016). Smith & Abrams (2019) beskriver i
sin studie att estetik och design bidrar till att skapa den generella
gamification-upplevelsen, de menar att enligt Kapp (2012) paverkar estetiken och
designen 1 de flesta fall hur eleven i fraga viljer att tolka gamification. Nér det giller
kognitiva funktionshinder finns det flera viktiga Overvidganden att tinka pa med
avseende pa tillgdnglighet. Exempelvis bor grafiska element, som blinkande eller
starkt upplysta bilder som ingéar i det estetiska sammanhanget, anpassas. Att kdnna sig
djupt engagerad i ett spel kan framkalla emotionell pafrestning eller dngest hos
anvdndaren. Smith & Abrams (2019) beskriver dven att elever med kognitiva
funktionsnedsdttningar kan uppleva tdvlings- och maéarkesmoment i spel som
angestfyllda di dessa elever kan ha svért for att bearbeta information lika snabbt som
andra elever utan kognitiva funktionsnedsittningar. Dessa faktorer bor ocksé
undersokas med hénsyn till tillgdnglighet och inkludering. Smith & Abrams (2019)
anvinde en metod som innefattade att anvénda perspektivet av tillgédnglighet enligt
Rehabilitation Act of 1973 och American Disabilities Act frdn 1990 {or att undersoka
tillgdngen till digital teknologi. Studien fokuserade pa gamifiering och beaktade behov
hos elever bade med och utan funktionsnedséttningar, detta for att undersoka réttvisan
och tillgdngen till tekniska undervisningsmaterial. Enligt Kapp (2012) kan vissa spel
med olika typer av avatarer gora att eleven upplever att avataren dr for ménsklig for
att betraktas som icke-hotande, men samtidigt inte tillrickligt ménsklig for att eleven
ska kdnna sig bekvdm. Detta kan i sin tur leda till att eleven kdnner sig obekvim. Da
avatarer dr ett vanligt gamification-element bor denna designimplementering vara
omsorgsfullt utformad for att uppna ritt effekt. Kapp (2012) hiavdar alltsa att estetiska
aspekter kan framkalla kinsloméssiga reaktioner hos eleven. Det dr dérfor viktigt att
ta hansyn till estetiken hos dessa spelkomponenter for att sékerstédlla att de varken
utloser negativa emotionella reaktioner eller paverkar elevens komfortniva.
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I en studie av Sailer et al. (2017) visade det sig att gamification-element som mérken,
topplistor och prestationslistor kan ha en positiv inverkan pa motivationen men att
gamification inte dr effektivt i sig utan specifika element maste Gvervidgas noga.
Implementeringen av gamification-element maste begrundas med omsorg for att
uppna Onskade effekter och resultat. Anvédndarnas psykologiska behov behdver
tillgodoses vid design av dessa element. Resultatet av Sailer et al. (2017) visar att
olika delar av spel kan paverka méanniskors kénslor pa olika sétt och bevisar att en
medvetenhet om gamification-element &dr viktig for att kunna paverka anvindarens
psykologiska behov. Till exempel kan saker som mirken, topplistor och
prestationsdiagram gora att man kdnner sig kompetent och att uppgifterna i1 spelet
kdnns meningsfulla. Avatarer, en bra berdttelse och andra personer i spelet kan
paverka hur man kénner sig socialt sammanldnkad med andra spelare. Studien visar
att det inte rdcker med att bara gora ett spel mer "spelifierat" for att 6ka spelarens
motivation. Istdllet 4r det de specifika designelementen i spelet, sdsom mirken och
topplistor, som kan ha en positiv psykologisk effekt pa spelarens kidnsla av kompetens
och upplevd meningsfullhet. I studien anvéndes en datorbaserad applikation for att
simulera en plockprocess. 699 deltagare spelade spelet online och deras uppgift var att
samla delar frén en virtuell lagerlokal, vilket liknade en verklig plockuppgift. For att
undersoka olika spelmoment anviandes olika experimentella villkor. I kontrollvillkoret
aktiverades endast ett podngsystem. I andra experimentella villkor inkluderades
marken, en topplista och en prestationsgraf och i1 dnnu ett experimentvillkor tillkom
avatarer, en meningsfull historia och virtuella lagkamrater. For att bedoma deltagarnas
tillfredsstillelse av psykologiska behov anvéndes ett frageformulér efter spelets slut.
Studien anvédnde sig av SDT som ramverk och frageformuléret baserades pa den inre
motivationen och innehdll skalor for att méita tillfredsstillelse inom omrddena
kompetens, autonomi och tillhorighet. Varje variabel bestod av tre till fyra frdgor och
anvinde en sjugradig likertskala dédr deltagarna angav i vilken utstrickning de holl
med om pdéstdendena. Deltagarna slumpades till ett av de olika experimentvillkoren,
och efter spelet fyllde de i frageformuldret for att utvirdera sina upplevelser av
psykologiska behov. Deltagarna som slutférde spelet och som fyllde i1 frageformuldret
bestod av 419 stycken. Resultaten av studien indikerade att vissa spelmoment
tillfredsstéllde specifika psykologiska behov. Till exempel 6kade mérken, topplistor
och prestationsgrafer tillfredsstéllelsen av behovet av kompetens och upplevd
meningsfullhet 1 uppgiften. Dédremot pdverkade inte avatarer, berittelser och
lagkamrater den upplevda meningsfullheten 1 uppgiften. Dock bidrog dessa
spelmoment till 6kad social samhorighet och tillhorighet. Valfriheten som kan kopplas
till autonomi péverkades inte av nigot av de anvdnda spelmomenten. Det kan
spekuleras att val av avatar inte hade tillrdckligt stor inverkan pé spelet for att paverka
upplevd autonomi. Vid tolkning av resultaten betonades dven betydelsen av
medvetenhet om spelmomentens existens och utformningen av deras estetik for att
maximera deras effektivitet. Forfattarna hade en forvintan om att berittelsen 1
experimentspelet skulle visa vdgen genom spelet och ge deltagarna en kénsla av
upplevd meningsfullhet. Berittelsen designades genom att ldgga till en popup-ruta
med en kort text och en rolig bild. Tolkningen av resultatet visar dock att denna
designimplementering av gamification-elementet kan ha varit for svag for att kunna
framkalla de avsedda effekterna.

Gamification-element har visat sig vara fordelaktiga ndr det kommer till att motivera

elever att engagera sig 1 svarare innehdll och  forbidttra  deras
problemldsningsstrategier. I en studie av Hulse et al. (2019) undersoktes hur elevers
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beteenden och matematikinldrning i andra klass pdverkas av en spelbaserad app kallad
“From Here To There!”. Resultatet visade att lagpresterande elever kan ha fler
inldrningsvinster och att de kan ha nytta av att anvéinda appen for att 6va matematiska
begrepp och problem d& appen gav dem mojlighet att lira sig i sin egen takt. De
kunde dven ga tillbaka for att forsoka igen. Forfattarna belyser tidigare forskning dér
det visar att vara snabb och effektiv inte dr det viktigaste ndr det géller att lara sig
matematik utan de betonar vikten av att utveckla flexibla problemldsningsstrategier
och tidnkande fran tidig alder. Hulse et al. (2019) studie visade pa att ju fler problem
barnen 16st och ju ldngre de anvinde appen desto béttre blev deras inldrning. Daremot
verkade det inte spela nagon roll for de mer ldgpresterande eleverna om dessa Ovar pa
samma problem flera ganger da det gav en liknande forbéttring i prestationen. Detta
menar fOrfattarna stodjer tidigare forskning som har visat fordelarna med
matematikappar som kan anpassa sig till elevers olika behov och later eleverna arbeta
i sin egna takt och prova flera génger.

Appar med stark visuell design verkar dra till sig uppméarksamhet och intresse for
grundskoleelever. I en studie av Kay & Kwak (2018) fick elever i grundskolan testa
fyra olika typer av matematikappar och rangordna dem utifrdn egenskaper som
larandevirde, anvindbarhet och engagemang. Studien anvinde sig av enkéter for att
undersoka elevernas uppfattningar om specifika egenskaper hos matematikappar.
Intervjuer anvédndes for att komplettera och utvidga svaren fran enkiterna. For- och
eftertester anvindes for att mdta inldrningsprestationen over en fem veckors period.
Resultaten visade att en spelbaserad app “Prodigy” fick hogst podng pa alla
egenskaper. “Prodigy” erbjod en stark beridttelse, tydliga maél, en tydlig
progressionshastighet, hog interaktivitet och anpassningsformaga till elevernas svar
och beldningar. Appen gav en tillrdckligt utmanande inldrningsmiljo, positiv feedback
och beloningar. Den gav dven en vinlig konkurrens bland eleverna. Andra appar som
inte fick lika hoga poéng som “Prodigy” var bland annat en app “Math Tappers” som
var rolig att anvdnda men var mer for ndje dn for inldrning. En app vid namn “Show
Me” var en aning engagerande men svéar att anvdnda och hade inga yttre beloningar.
Denna app hade en tydlig inldrningsfordel men kan ha uppfattats som mindre rolig av
grundskoleeleverna. Forfattarna beskriver det som att matematikappar kan vara bra
for att stodja inldrning av grundskoleelever men att ldrare méste Gvervéga kvaliteten
pa spelet och undvika spelbaserade appar som ér frimst designade for underhéllning
och inte for larande.

Feedback dr en viktig faktor for att skapa en engagerande och effektiv inlarningsmiljo
genom gamification (Sailer et al., 2017). En studie av Tarning (2018), som dr en
forskare inom kognition med stor kunskap inom digital ldrteknologi, undersokte 242
appar som anvéndes i svenska skolor for att se om de hjélper elever att ldra sig.
Forfattaren utvdrderade dem utifran den feedback som eleverna fick genom att spela
varje app sd méinga ganger det behdvdes for att forsta kdrnan i den och faststélla vilka
typer av éaterkoppling som fanns. Forfattaren forsokte medvetet géra sa manga
misstag som mojligt for att se pd vilket sétt appen skulle ge feedback och eventuellt
vigleda mot ritt svar. Den ungeférliga speltiden var mellan 20 minuter och en timme
per app. Syftet med granskningen av apparna var att studera feedbacken och om de
som hittades stodjer ldrande eller inte. Det finns olika typer av feedback som
forfattaren beskriver som verifieringsfeedback, korrigerande feedback, utarbetad
feedback, uppmuntrande feedback och resultatfeedback. De flesta appar som
utvirderades gav endast verifieringsfeedback vilket innebér att eleven endast far veta
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om det var ritt eller fel. En slutsats som fOrfattaren drog ar att det betyder att manga
app-designers for utbildning tror att elever endast vill ha ett enkelt rétt eller fel-svar.
Om eleverna har forkunskaper och endast vill ha en bekréftelse pa att de har svarat
ritt dr denna typ av feedback bra. Men for elever som inte har forkunskaper kan det
gora att eleverna provar sig fram for att gissa rétt svar utan att lara sig nagot. Daremot
om det finns konsekvenser for felaktiga svar, som att forlora poing eller liv, kan det
leda till att eleverna dr mer forsiktiga och kan ldra sig mer. Forfattaren belyser att
endast 12% av apparna gav ndgon typ av forklaring till varfor ett svar var felaktigt
och tidigare forskning visar pa att detta &r mer fordelaktigt for larande. Studien visade
dven att majoriteten av apparna fokuserade pa att berémma eleverna personligen
istillet for att ge feedback pa uppgiften eller anstringningen, detta kan leda till att
eleverna fokuserar pé fel saker och kan i framtiden undvika uppgifter dir de riskerar
att misslyckas. Daremot beskriver forfattaren att berdm ofta kan vara anvindbara och
uppskattade av elever, men att fokuset bor vara pa feedback som berittar om
framsteg, om de till exempel gor en bra insats eller inte verkar ge upp latt. Att ge
feedback under en process istdllet for prestation dr viktigt. Studien visade dven att
resultatfeedback som 39% av 242 appar anvinde sig av, gick ut pé att elever kan
jdmfora sig med andra eller for att mdta sin egna framgang. Detta kan vara
motiverande for tavlingsinriktade elever men stressande for andra. Denna feedback
ger séllan elever ndgon riktlinje pa vad de behover 6va mer pa och leder séllan till
okat ldrande, men kan anvidndas som matt pa nidr man behdver anstrdnga sig mer.
Benyon (2019, s. 117) beskriver att feedback &r en viktig designprincip som Norman
& Nielsen definierat for att mota anvandarens behov att fa sin interaktion bekraftad.
Det dr en aterkoppling med information fran systemet s& att anvéndare vet vilken
effekt deras handlingar har haft, feedback som ar konstant och konsekvent stirker
kéinslan av kontroll.

Det finns méinga aspekter att ta hinsyn till ndr det kommer till speldesign och speciellt
speldesign som ska halla barn engagerade i en inldrningsprocess. Enligt Hirsh-Pasek
et al. (2015) finns det tre viktiga designelement som frimjar engagemanget i ldrandet.
Det forsta ar att barnet ska kdnna att de har kontroll och behaller sitt fokus, det andra
ar meningsfull feedback vilket kan vara i form av etiketter, motiverande
meddelanden, podng, mérken eller tillgang till ytterligare innehéll. Det tredje &r inre
motivation vilket kan framkallas av anvéndardrivna appar som tillater personliga
intressen. Hirsh-Pasek et al. (2015) belyser dven att animationer, ljudeffekter och
andra distraherande moment som tar bort barnets uppmirksamhet och fokus fran
uppgiften bor undvikas. Har kan informationsarkitektur spela en viktig roll d& det
handlar om att ménniskor ska kunna ta till sig information och skapa ordning i
informationen for att underlétta for méanniskors hjérna att bearbeta den (Cairo, 2014).
Niér spel anvinds som inldrningsverktyg ar det viktigt att se till att spelmekaniken
som anvinds framjar ratt sorts tdnkande och motivation. Det ar viktigt att
mekanikerna implementeras pa ritt sétt i spelet da det kan pdverka anvédndarens
uppfattning av sjdlvbestimmande och motivation. En spelmekanik som progression
kan uppfattas som kontrollerande eller autonomistddjande beroende pa hur den
anvinds. Ett exempel dr om en anvédndare maste ga igenom A, B, C, D och E i den
specifika ordningen for att nd F, kan den uppfattas kontrollerande. Men om
anvindaren foreslds en viss vdg av spelet for att nd F, men att anvdndaren sjéalv
bestimmer hur den vill nd F, 4r den autonomistddjande (Proulx, 2017).
Gamification-element bor vara mer fokuserade pa att skapa en inre motivation genom
att uppfylla de tre grundldggande behoven i SDT (Hassan et al., 2021). Detta kan
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skapa mojligheter for att behélla information pé ett béttre sétt och dka engagemang i
larandeaktiviteter. Studien av Hassan et al. (2021) visade dven att anpassade
gamifierade ldrandeaktiviteter baserade pd elevens inldrningstyp, kan o©ka
motivationen och prestationen hos eleverna. Studien utgjordes av ett experiment dér
gamifierade spel anpassades efter elevernas inldrningsstil. En elev som dr en aktiv
inlédrningstyp far en leaderboard och utmaningar, medan reflekterande elever fér
aterkoppling och framstegsindikatorer. Systemet anpassar sig ocksa till visuella och
verbala elever genom att erbjuda olika typer av innehdll och beldningar. Tva
experiment genomfordes for att utviardera systemets prestanda. I det forsta
experimentet erbjods en grupp studenter en enkel gamifierad ldrandeaktivitet utan
anpassning, medan i det andra experimentet anvdndes den adaptiva gamifierade
larandeaktiviteten. Resultaten visade att eleverna som anvénde det adaptiva systemet
uppvisade hogre motivation och prestation i jimforelse med de som anvéinde det
icke-adaptiva systemet.

Genom att isolera specifika spelmekaniker och anvédnda teori for att bedoma dess
effektivitet 1 ett klassrum, kan vi béttre forstd hur vi ska designa ett spelsystem som
upprétthaller eller framjar inre motivation (Hanus & Fox, 2015). Om anvindares
grundldggande behov uppfylls med hjélp av design i digitala produkter och tjdnster,
kan detta gora att anvindare kommer att bli motiverade att anviinda dessa och kunna
njuta som resultat. Det kan dven 0ka deras vélbefinnande och tillfredsstillelse, vilket
vi dr skyldiga vara anvéndare, menar Kohler (2022).

3.3 Barn och ADHD

ADHD iér en vanlig funktionsnedsittning hos barn som forekommer hos 1 av 20
skolbarn (Socialstyrelsen, u.d.). De vanligaste symtomen dr svérigheter med att
bibehélla uppmairksamheten, kontrollera impulserna och f6lja instruktioner. I
allminhet péverkar ADHD bade akademiska och allménna prestationer negativt
(Simon-Dack et al., 2016). En studie av Carlson et al. (2002) identifierade
motivationsstorningar hos barn med ADHD som kénnetecknas av en tendens att
foredra enkla arbetsuppgifter, mindre entusiasm for ldrande, bristande uthallighet samt
en hogre grad av beroende av externa beddomningskriterier som yttre beldningar.
Studien involverade 63 barn i aldrarna 9-12 ar, varav 25 barn uppfyllde kriterierna for
ADHD och 13 barn var normkontrollgruppen. I studien jdmfordes motivationsstilen
hos barnen, malet med studien var att jamfora och identifiera skillnader och likheter i
symtom och beteendeproblem mellan grupperna.

Motivation kan spela en viktig roll for att hjdlpa individer med ADHD att hantera
bade obehag och trotthet under utmanande eller tidskravande uppgifter. Det finns flera
observationer som visat att bade barn och vuxna med ADHD kan ha en grundldggande
formaga att bearbeta information, men de kan ha utmaningar med anstringning,
motivation samt att reglera sin uppmarksamhet nar det giller uppgifter vilka kraver
dessa fardigheter. Som ett resultat av detta kan personer med ADHD uppleva
svarigheter ndr det kommer till att utfora vissa uppgifter, ddremot kan de forbéttra sin
prestation om de har ett personligt intresse for uppgiften i fraga eller nir de ar starkt
motiverade. Personer med ADHD har en utmaning med att reglera sina kédnslor och
motivation pd grund av hur deras beloningssystem fungerar i hjarnan. Detta kan gora
det svart for dem att bli motiverade till uppgifter som inte ger omedelbar beloning
(Brown, 2013). Nir det kommer till spelifiering, vidare nimnt som gamification, och
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tdvlingsmoment som kan finnas 1 ett sidant koncept kan detta vara en stor nackdel {for
personer med ADHD. Dessa personer ér sérskilt stresskénsliga och tidvlingsmoment
kan dé leda till frustrerande situationer pd grund av sin svrighet med att reglera sina
kinslor och bristande impulskontroll (Palmquist, 2018). Smith & Abrams (2019)
ndmner ocksa att samarbete och konkurrens i spelrelaterade aktiviteter kan innebira
utmaningar for individer med kognitiva funktionsnedséttningar.

Palmquist (2018) beskriver att tidigare studier har visat resultat att individer med
ADHD motiveras av korta, varierande och stimulerande uppgifter. Att bryta ner
uppgifter till mindre sddana dr dirmed ett effektivt tillvigagangssitt. Hér kan
gamification passa bra da gamification kan handla om vilavgrinsad malsittning,
tydlighet och struktur, framatsyftande aterkoppling, smd kunskapskliv istdllet for
stora, mojligheten att Gverblicka framsteg samt kinslan av meningsfullhet for att vara
effektivt for individer med ADHD. Sammanhang, tydlighet och struktur &r viktiga
grundpelare (Palmquist, 2018). Problematiken hos dessa individer kan dven handla om
svarigheter med sjdlvstyrning om det inte handlar om lustfyllda aktiviteter de valt
sjilva eller som kinns relevanta. Néar det kommer till gamification kan det dven
anvindas som stod for de exekutiva funktionerna som ofta ar nedsatta hos individer
med ADHD (Palmquist, 2018). Brown (2013) beskriver det som att individer med
ADHD kan ha lattare for att anviinda exekutiva funktioner i vissa aktiviteter som de &r
intresserade av. En studie av Skalski (2020) visade att motivation kan hjédlpa med att
minska kognitiva nedséttningar som uppmérksamhet hos barn med ADHD.

Exekutiva funktioner kan handla om att planera, organisera och vilja
tillvigagangssitt. Det handlar d&ven om formégan att vara flexibel och kontrollera
impulser. Motivation, tidsuppfattning, uthdllighet och arbetsminne styrs dven de av
exekutiva funktioner. Arbetsminnet, vilket individer med ADHD kan ha nedsatt, kan
gora att det dr svart att minnas text eller vad som var relevant med texten. Det kan
vara svart att uppmirksamma instruktioner, svart att planera och organisera och dven
svart att uppratthilla koncentrationen. Tidigare forskning har visat att gamification kan
hjidlpa elever med ADHD att 6ka koncentrationen och motivationen och att deras
exekutiva formagor kan trénas och forbéttras. Det finns dven fler studier som visar pa
att ndr olika element anvdndes som bland annat aterkoppling, utforskande och
beldningar visade eleverna med ADHD bibehdllen motivation for olika skoluppgifter
(Palmquist, 2018). Brown (2013) skriver att i tidigare studier har personer med ADHD
visat svarigheter med motivation och att ta initiativ, agera utan omedelbar beloning
och slutfora uppgifter utan externt stod. Detta kan paverka deras forméga att léra sig
och prestera i skolan. De tidigare studierna visar dven att det &r viktigt att forstd dessa
motivationssvarigheter for att hjdlpa individer med ADHD att né sin fulla potential
(Brown, 2013). Thorell (2021) beskriver att individer med ADHD har svarigheter med
impulskontroll och att det kan gora att en individ med ADHD mgjligtvis startar en
uppgift utan att forst ha lyssnat pa instruktioner. Forskningsskriften tar dven upp
begreppet “delay aversion” och att det dr vanligt hos individer med ADHD som avses
en tendens att vélja en liten beloning som fis genast istéllet for en storre fordrdjd
beloning. Detta har att géra med att individer med ADHD har svérare for att vinta och
att det 1 sé fall skulle krdvas en mycket storre beloning for att individerna skulle tycka
att det var virt att vinta. I ldrandesituationer leder detta till kortsiktiga mal istillet for
langsiktiga om de inte kinner sig motiverade nog. Enligt Morsink et al. (2022) har
tidigare forskning kring ADHD mest fokuserat pa yttre beloningar och inte sa mycket
pa hur den inre motivationen paverkar beteendet och inldrning. Tidigare forskning har
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till exempel visat att individer med ADHD ofta mdter hinder for sina grundliggande
behov och om, som i den tidigare studien, en vardgivare anvander kontrollerande stil,
vilket kan minska kénslan av autonomi, kan det gora att de problem individer med
ADHD har blir virre. Detta kan d& tas i beaktning vid implementering av olika
gamification-element om dessa ger kontroll eller kontrollerar anvindaren. Forfattarna
foreslar att man borde anvdnda SDT for att undersoka den inre motivationen hos
personer med ADHD och hur den paverkas av omgivningen.

I en studie av Shaw et al. (2005) visade det sig att barn med ADHD kunde kontrollera
sina impulser och fokusera béttre nir de spelade datorspel. Studien undersokte
skillnaden mellan barn med ADHD och barn utan ADHD nér de utfoérde olika
datoriserade uppgifter och déir en datoriserad uppgift bestod av ett spel som heter
Pokémon. Vid just datoriserade uppgifter som innehéll spel visade barn med ADHD
en forbittring av impulshantering. Studien visar att om uppgifterna dr intressanta,
stimulerande och motiverande kan detta leda till en béttre sjdlvreglering. Det foreslas
att motivation kan spela en viktig roll i att forbittra formagan att fokusera och
kontrollera impulser hos barn med ADHD.

Att anvinda digitala spel 1 utbildningssyfte har visats forknippas med hogre
motivationsnivder (Proulx, 2017). Forfattaren tar upp en tidigare litteraturdversikt
(Reeve, 2002) dir det visade sig att det finns ett samband mellan SDT och akademisk
prestation dédr inre motivation &r positivt relaterad till prestation medan yttre
motivation ar negativt relaterad. Den inre motivationen handlar om att utfora en
handling for dess egna skull for att det dr roligt eller intressant och den yttre
motivationen handlar om att utféra en handling for att na ett separat resultat eller
beloning.

3.4 Motivation

Motivation dr ett begrepp som kan vara svart att definiera. Palmquist (2018) beskriver
att begreppet grundar sig 1 tanken om hedonism, en tanke om att ménniskan strivar
efter vélbehag och tillfredsstillelse och undviker smaérta. Neuroforskare har
konstaterat att det finns ndgon sorts koppling mellan personers intresse, nyfikenhet
och motivation och deras larande. Ett sétt att mita motivation kan vara att se hur linge
en person arbetar med en uppgift och hur intensivt den gor det, sedan brukar personen
f4 svara p4 om det som drev den till att gora det var av yttre eller inre drivkrafter.
Dicheva et al. (2015) beskriver att anvdndningen av pedagogiska spel som larverktyg
kan stirka motivation och inldrning och att pedagogiska spel dven kan stirka
fardigheter som problemldsning, samarbete och kommunikation.

Motivation dr uppbyggd pa inre och yttre faktorer. En yttre motivation baseras pa
faktorer som hdga betyg, pengar, socialt anseende eller andra ménniskors
uppskattning. Inre motivation handlar mer om kénslan av sjidlvforverkligande, lycka
eller sjdlvaktning. En inre motivation &r lusten att utfora ndgot pa grund av intresset
for sjdlva handlingen och inte for den beloning eller resultatet det leder till. Yttre
motivation dr mer fokuserat pa sjdlva beloningen &n sjdlva handlingen (Palmquist,
2018). Elevers akademiska prestationer paverkas starkt av deras motivation, detta
paverkar i sin tur hur mycket tid och anstringning de dgnar 4t att ldra sig (Linehan et
al., 2011). Palmquist (2018) fortsétter att beskriva inre och yttre motivation och drar
paralleller till skolan dir elever ofta studerar till prov for att fa hoga betyg som
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relateras till yttre motivation. Om det ddremot handlar om inre motivation vid ett
larandetillfalle handlar det om att fa intellektuell tillfredsstéillelse och kunskap och
vetandet blir ddrmed djupare. Palmquist (2018) tar dven upp att en del forskare menar
att om responsen bestar av olika former av beloningar kan de i liten skala hjilpa att
starta den inre motivationen. Inom spelutveckling har det tidigare inte lagts sérskilt
stor vikt kring om spelarens motivation &dr av yttre eller inre karaktér, bara spelaren
fortsdtter att spela. Daremot pastds det att utvecklarna forsoker balansera de olika
systemen som framkallar motivation. Forfattaren fortsitter beskriva att gamification,
vilket han ndmner som spelifiering, kombinerar bade yttre och inre motivation. Yttre
beloningar okar deltagarens engagemang genom topplistor, podng och medaljer. Men
gamification forsoker dven att Oka deltagarens vilja att bemdistra en fardighet, na
sjdlvstindighet och uppné en kénsla av tillhorighet. Kapp (2012) beskriver att bade
yttre och inre beloningar bor finnas i en bra gamification for att 6ka bade den yttre och
inre motivationen. Ddremot, som tidigare ndmnt, visar tidigare forskning att hur
beloningar och spelmekaniker implementeras och uppfattas i spelets design, kan ha en
betydande paverkan pa om deltagarna dr motiverade av yttre eller inre faktorer
(Proulx, 2017). Gamification har mojligheten att 6ka elevernas motivation genom
exempelvis beloningssystem. Syftet med beloningssystemen ér att omedelbart belona
spelarna for deras framgingar och prestationer i spelet, exempelvis genom att de
belonas med troféer, podng eller andra foremadl ndr en viss uppgift har slutforts
(Dominguez et al., 2013). Bovermann et al. (2018) fann att majoriteten av eleverna i
deras studie upplevde att beloningar som mérken hade en positiv inverkan pa deras
motivation d& de ansdg det vara en intressant och meningsfull uppgift att samla dessa.
Diaremot visade studien dven att gamification inte fungerade for alla elever, detta da
ungefar 20% av eleverna i studien forlorade sin motivation eftersom de inte sdg ndgon
mening med att samla mirken. Ledartavlor &r ndgot annat som kan péverka
motivationen hos elever. Ledartavlor bor vara vél utformade for att alla ska ha lika
mojligheter att nd en viss position, under forutsittning att de anstringer sig pa samma
sdtt, trots detta kan de som hamnar ldngst ner pa ledartavlan forlora sin inre motivation
(Rutledge et al, 2018).

Nér det kommer till SDT menas det att den inre motivationen dr mer kraftfull och mer
effektiv for att uppmuntra ménniskor adn yttre motivation. De tre psykologiska
SDT-behoven bestdr av autonomi, en kédnsla av valfrihet och sjdlvbestimmande.
Kompetens dr att kdnna sig kapabel att effektivt hantera sin omgivning pa ett
produktivt sdtt samt samhorighet som tidigare har refererats till som tillhorighet,
handlar om att kdnna relation till andra ménniskor och till aktiviteten. Uppgifter som
inbegriper ett eller flera av dessa behov frdmjar inre drivkrafter. Palmquist (2018) tar
upp att tidigare forskning beskriver det som att nar deltagare frivilligt atervénder till
en aktivitet och fortsétter att utfora den, dr det sannolikt att de upplever att ndgot av de
tre psykologiska behoven blir tillfredsstidllda. Om deltagaren kénner att spelen sker pa
spelarens villkor genom att ge valmojligheter som kan ge en kénsla av kontroll,
stimuleras den inre motivationen. Kompetens kan hirledas till att svarigheten okar 1
spelet och att utmaningen dr rétt for deltagarens formaga, sa att det kinns mojligt att
genomfora den. P& detta sitt kidnner deltagaren att kompetensen 6kar och den inre
motivationen stimuleras. For att kinna tillhorighet och pé s sitt stimulera den inre
motivationen finns det spelkontexter dir deltagarna méste interagera med varandra
och samarbeta for att nd vissa mal, detta beskriver Palmquist (2018) att tidigare
forskning har kommit fram till.
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4. Teoretiskt ramverk

4.1 Self Determination Theory

I den hér studien anvénds Self-Determination Theory (SDT) som ramverk for att
studera motivation. SDT anvédnder begreppet medfodda psykologiska behov som
grund for att koppla samman skillnaderna dels mellan mal och hur man nar dem och
dels de forutsdgelser som dessa skillnader ger upphov till. Motivationsforskare har
sedan kognitiva teorier forst blev populdra varit ovilliga att inkludera behov i sina
teorier, istéllet har fokus legat pé effektivitet i att nd mal. SDT hivdar istéllet att for att
helt kunna forstd bade malinriktat beteende och psykologisk vélbefinnande behover
man ta hinsyn till de behov som ger malen sin psykologiska styrka. Behoven paverkar
1 sin tur ocksad vilka strategier médnniskor anvdnder for att uppna sina mal, SDT
identifierar tre sddana psykologiska behov. Det kridvs en fOrstdelse for ménsklig
motivation att beakta de inre psykologiska behoven av kompetens, autonomi och
samhorighet. En 6kad inre motivation kan leda till béttre prestation. Detta gor att om
individers behov av autonomi, kompetens och tillhdrighet blir uppfyllda 6kar den inre
motivationen och didrmed okar dven forutséttningar for béttre inldrning. En vésentlig
fraga enligt SDT ar hur mycket médnniskor kan tillfredsstélla sina grundldggande
psykologiska behov nér de strdvar efter och uppnar sina mal (Deci & Ryan, 2000).
Genom att ta hinsyn till och tillgodose anvidndarens tre grundldggande behov i SDT
kan detta forbittra anviandarupplevelsen och gora produkterna mer tilltalande och
enkla att anvinda. Att ta de grundliggande psykologiska behoven i beaktning och
tillgodose dem ndr det kommer till UX-design kan gora att motivationen hos
anviandarna okar och forbattrar deras upplevelse (Kohler, 2022).

Deci & Ryan (2000), vilka ar grundarna till SDT, skiljer pa tva olika typer av
motivation, den fOrsta dr inre motivation som innebér att man agerar pa grund av ens
inre intresse och tillfredsstillelse av att gora en aktivitet. Den andra typen av
motivation dr yttre motivation som innebdr att man agerar pa grund av yttre faktorer
som beldningar, straff eller press fran andra ménniskor. Enligt SDT &r inre motivation
viktigare for att uppné héllbara och positiva resultat, medan yttre motivation kan leda
till tillfalliga eller negativa resultat.

Champ et al. (2022) har gjort en studie dir resultatet visade att SDT kan anvindas
som en alternativ forstdelse av ADHD och dess behandling. Behandling baserad pa
SDT skulle fokusera pa att forbdttra sjdlvregleringen och sjidlvbestimmande och
darmed forbéttra sjalvuppfattningen och livskvaliteten hos individer med ADHD.
Forfattarna beskriver att individer med ADHD é&r motiverade av engagerade miljoer
och positiv feedback frén problemlosning, men kan ha svart att utfora uppgifter som
kraver kontroll och svérighet att ignorera eller ta bort saker som stor sa att de kan
fokusera bittre. Individer med ADHD kan soka efter engagemang med andra
aktiviteter som kédnns genomforbara eller intressanta om uppgiften dr for svar eller
intresset ar for lagt.

I studien kommer undersokningen att fokusera pa hur specialpedagoger och
specialldrare uppfattar gamification-elementens pdverkan p& motivationen hos barn
med ADHD. Mer specifikt dr syftet att undersoka hur gamification-elementen
uppfattas paverka barnets autonomi, kompetens och tillhorighet genom SDT for att se
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hur de mogjligtvis kan bidra till 6kad inre motivation. Genom att forstd hur
gamification-element mojligtvis kan péaverka autonomi, kompetens och tillhorighet
kan det 6ka mojligheterna for dessa barn att uppleva 6kad inre motivation och dirmed
troligen forbittra deras inldrning. Det &r dock &dven viktigt att undersoka om
gamification-elementen kan minska inre motivation, vilket mojligtvis kan leda till
negativa konsekvenser for inldrningen.

4.1.1 Autonomi

Behovet av autonomi handlar om att fatta beslut baserat pd ens egna behov och
varderingar (Orsini et al., 2015). Nar det kommer till ldrande och utbildning handlar
autonomi om att eleverna sjilva kan vélja hur de vill ldra sig och att ge eleverna
mojligheter att kunna ta ansvar for sin egen inldrning. En koppling till gamification
hér &r att det ska ge eleverna sa mycket kontroll som mojligt, en individs kontroll ver
sin egen erfarenhet anses vara en avgérande komponent 1 aktivt larande, det dr viktigt
enligt SDT. Digitala spel har en sdrskild egenskap i form av att hur eleven i friga
interagerar och tolkar spelet kan paverka hens kénsla av att ha kontroll dver sin egen
inldrning (Rutledge et al., 2018). Att frimja autonomi kan bland annat innebéra att
erbjuda valmojligheter, meningsfulla forklaringar till ldrandeaktiviteter, att bekréifta
elevernas kénslor samt att minimera kontroll och tryck (Orsini et al., 2015). Design
som till exempel tvingar anvindare till ett forutbestimt sdtt begrdansar autonomin.
Gamifierade upplevelser inforlivar ofta autonomi i deras design. Om gamification &r
ratt utformad kan anvdndarna ha olika grader av frihet att utforska och interagera med
upplevelsen pa sitt eget sitt. Det kan dven ge anvéindaren frihet att vilja vilket innehéll
de ska interagera med och nir de ska géd vidare till andra nivier (Kohler, 2022).
Behovet av autonomi dr viktigt dels for att uppna sjélvbestamdhet och dels for att na
optimala resultat. Aven om det kan vara tillrickligt att uppfylla behoven av kompetens
och tillhorighet for att styra beteendet, krévs det att det finns mdjlighet att vélja sjalv
for att beteendet ska vara verkligt sjdlvbestdmt (Deci & Ryan, 2000).

4.1.2 Kompetens

Kompetens handlar om att kéinna sig kapabel att utféra en uppgift och att vilja ta sig
an utmaningar som passar ens forméga. Att oka kinslan av kompetens kan bland
annat innebdra att ge feedback som ar relevant for uppgiften och som hjilper eleven
att forbattra sin prestation. Det handlar ocksa om att ge utmanande uppgifter som &r
lampliga for elevens forméga (Orsini et al., 2015). En elevs kompetens handlar om
hur eleven uppfattar sin egen forméga att uppnd mal. Gamification kan anvidnda
malséttning som en slags princip for att pa sa vis mota elevens behov att kénna sig
duktig. Om man sédtter utmanande men tydliga mal for en elev okar chansen for att
eleven kommer att prestera battre. Anvindningen av gamification-element vilka gor
att eleverna pa ett tydligt sitt kan se vilka mél de har uppnatt kan ge feedback for
deras forméga. Poéng kan exempelvis anvindas for att visa hur bra de har lyckats med
ndgot, medaljer kan anvindas for att symbolisera deras prestationer. Detta kan hjdlpa
eleverna att kdnna sig kompetenta och sdledes oka motivationen. Detta dr ocksa en
viktig del av SDT (Rutledge et al., 2018). Kohler (2022) beskriver att kompetens dven
ar en viktig del av UX-design da en anvindare kan kénna sig kompetent nér ett system
ar ldtt att anvinda och anvéndaren forstir vad den ska gora. Forfattaren beskriver dven
att det kan vara att 1dta anvéndaren upptdcka mekanismer som kan gora spelandet mer
effektivt.
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4.1.3 Tillhorighet

Behovet om tillforlitlighet handlar om att kdnna tillhorighet eller att vara kopplad till
viktiga personer, sdvil som till en viktig gemenskap, det handlar om att bli accepterad
och uppskattad av de ménniskor som omger oss (Orsini et al., 2015). Tillhorighet
handlar inom utbildning om hur elevens koppling till andra elever eller lirare kan
underldtta saker som diskussioner, frdgor och feedback under sjdlva
inldrningsprocessen. Att ha en stodjande miljo som kénns trygg och séker underlittar
saledes inldrningsupplevelsen for eleven 1 fraga. Nar det kommer till gamification och
behovet om tillhorighet kan vildesignade gamification-element mojliggora for elever
att vélja att samarbeta med eller tdvla mot sina kamrater. Har spelar engagemang en
viktig roll for fortsatt deltagande i olika aktiviteter (Rutledge et al., 2018). Tidigare
forskning har visat att det finns spelkontexter dir deltagarna behdver samarbeta for att
uppnd specifika mal, vilket kan 6ka kénslan av tillhorighet och ddrmed stimulera den
inre motivationen (Palmquist, 2018). For att 6ka kénslan av tillhorighet kan det handla
om att visa virme, omtanke och respekt mot eleverna. Det handlar om att skapa en
trygg och vidlkomnande milj6 dir eleverna kéinner sig bdde sedda och uppskattade
(Orsini et al., 2015). Att hjdlpa anvéndare kdnna att deras individuella behov blir
forstddda kan stirka deras kénsla av tillhorighet med din tjanst eller produkt (Kohler,
2022).

4.1.4 Kopplingen mellan de psykologiska behoven och gamification

Har nedan presenteras en tabell inspirerad av Sailer et al. (2017, tabell 1, s. 375) och
tidigare forskning 6ver kopplingen mellan gamification och de psykologiska behoven
autonomi, kompetens och tillhdrighet som dr grunden till en inre motivation.

Tabell 2. Oversikt dver de psykologiska behoven och dess koppling till gamification.

Psykologiskt behov Gamification Kallhéinvisning
(kopplingar)
Autonomi Valmojligheter Sailer et al. (2017), Orsini
et al. (2015)
Avatarer Sailer et al. (2017)
Meningsfulla beréttelser Sailer et al. (2017), Orsini
et al. (2015)
Kompetens Poéng Sailer et al. (2017)
Framsteg Rutledge et al. (2018)
Ledartavlor Sailer et al. (2017),
Rutledge et al (2018)
Feedback Rutledge et al. (2018),
Orsini et al. (2015)
Tavling Rutledge et al. (2018),
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Sailer et al. (2017)

Utmaning Orsini et al. (2015)
Nivéer Rutledge et al. (2018)
Mirken Sailer et al. (2017)

Meningsfulla berittelser

Sailer et al. (2017)

Tillhorighet Lagkamrater Sailer et al. (2017)
Tavling Palmquist (2018), Sailer
etal. (2017)
Samarbete Palmquist (2018)
Tillginglighet Smith & Abrams (2019)

Social interaktion

Orsini et al. (2015)

Det bor noteras att kopplingen mellan dessa aspekter och SDT kan vara komplex. Vid
resultatet av analysen av enkit- och intervjufrdgorna (se avsnitt 6) har det beaktats att

det finns flera faktorer som 6msesidigt kan paverka varandra.

27




5. Metod

Syftet med studien var att undersoka hur digitala pedagogiska spel med
gamification-element uppfattas paverka motivationen till lirande hos barn med ADHD
i grundskolan 1 drskurs F-6, utifrfdin motivationsteorin SDT och utifrdn
specialpedagogers och specialldrares perspektiv. Teorin har anvédnts som ramverk for
att identifiera teman och delteman som har undersokts i studien. Med utgédngspunkt
frdn studiens syfte var maélet att fa insikter och forstaelse for specialpedagoger och
specialldrares perspektiv och uppfattning. 1 foljande avsnitt beskrivs saledes
forskningsmetoderna enkdt och semistrukturerade intervjuer med ett urval av
specialpedagoger och specialldrare. Dérefter presenteras hur den empiriska datan
analyserades och hur genomforandet gick till. Vidare presenteras en metodologisk
reflektion, resonemang kring metodens tillforlitlighet och etiska dverviganden.

5.1 Val av metod for insamling av data

Denna studie anvédnde sig av en mixed method ansats, alltsi en kombination av
kvalitativ och kvantitativ forskning. Studien har anvint sig av bade en enkidt samt
semistrukturerade intervjuer. Bryman (2018, s. 758) menar att en mixed method
ansats, dven kallad flermetodsforskning, innebér att forskningen anvéinder sig av bade
kvantitativa och kvalitativa metoder inom samma projekt.

En anonym enkit med likertskalor anvdndes for att undersoka hur en stérre méangd
specialpedagoger och speciallirare uppfattar att digitala pedagogiska spel med
gamification-element mojligtvis kan péverka autonomi, kompetens och tillhorighet
hos barn med ADHD. Likertskalor dr ett vanligt sétt att méta attityder, &sikter och
Overtygelser, genom att anvinda en likertskala kan anvdndarna ge svar pd olika
pastdenden (Preece, Rogers & Sharp, 2015). Enkéten var uppbyggd med en femgradig
skala vilket enligt Bryman (2018, s. 204) dr vanligt forekommande. Syftet med
likertskalor &r att méta graden av kénsla eller upplevelse som é&r relevant for det
aktuella forskningsomrddet (Bryman, 2018, s. 204). Genom att anvinda en likertskala
blir det ldttare att jamfora resultaten med andra studier inom samma
forskningsomrdde, det var dven fordelaktigt att anvinda en skala som hade flera
alternativ fOr att pa sad sétt finga olika nyanser av svar. Mélet med enkéten var att
kunna gora en objektiv métning, fi4 en indikation kring specialpedagogers och
specialldrares asikter, attityder och upplevelser av digitala pedagogiska spel med
gamification-element, detta for att pa sa vis hjélpa till att identifiera eventuella
monster eller samband. Syftet med att anvédnda likertskalan var dven att enkelt kunna
mita graden av Overensstimmelse eller oenighet med olika péstdenden som ror
autonomi, kompetens och tillhorighet hos barn med ADHD. Detta var viktigt for att
kunna fa en Dbittre forstdelse for hur digitala pedagogiska spel med
gamification-element kan uppfattas paverka motivationen till ldrande hos dessa barn
utifran specialpedagoger och specialldrares perspektiv. Enkéten gav ocksd mojlighet
att pd ett enkelt sitt identifiera de frimsta upplevda for- och nackdelarna med
anviandningen av digitala pedagogiska spel med gamification-element i
undervisningen av barn med ADHD.

Semistrukturerade djupintervjuer har anvénts som datainsamlingsmetod for att samla

in djupare insikter om hur tre intervjupersoner, en kombinerad specialpedagog och
specialldrare och tva specialpedagoger, uppfattar att digitala pedagogiska spel med
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gamification-element mdjligtvis péverkar autonomi, kompetens och tillhorighet hos
barn med ADHD. I denna studie var metoden ett vasentligt komplement till enkdten
for att kunna samla in djupare insikter och kunskaper om forskningsomridet.
Djupintervjuerna kompletterade enkiterna genom att tilldta utforskning av dmnets
komplexitet, inklusive fragor som undersdkarna inte initialt ansdg vara relevanta for
studien. Det resulterade i en fordjupad forstdelse av omradet som kunde integreras i
analysen och diskussionen av den insamlade datan, vilket mojliggjorde svar pa
forskningsfragorna.

Bryman (2018, s. 33) menar att semistrukturerade intervjuer kan skapa nya
uppfattningar rorande undersokningsomradet i frdga. Intervjufragorna utformades
utifran en intervjuguide av Bryman (2018, s. 565). Att formulera frdgor pa ett sétt som
gor det enkelt for respondenterna att svara pa undersokningsfragorna &r
grundlidggande. Det ar ocksd viktigt att anvinda ett begripligt sprdk som passar
respondenterna och se till att undvika ledande fragor (Bryman, 2018, s. 565). Det
genomfordes tre semistrukturerade djupintervjuer. Respondenterna fick utifran
intervjufragorna utrymme att berdtta och diskutera vilka kopplingar de sdg mellan
gamification-element och SDT-behoven autonomi, kompetens och tillhorighet hos
deras elever med ADHD. Respondenterna fick dven mojlighet att reflektera dver vilka
for- och nackdelar de ser med anvindningen av digitala pedagogiska spel med
gamification-element i1 undervisningen av barn med ADHD. Semistrukturerade
intervjuer kan innehdlla bade Oppna och stingda fragor dér intervjuaren kan stilla
forplanerade fragor men ocksad utforska dmnet i1 fraga vidare genom att be
respondenten att utveckla sina svar ytterligare, tills det inte langre finns nagot relevant
att tilldgga (Preece, Rogers & Sharp, 2015). Semistrukturerade intervjuer ar flexibla
dér fokus ligger pa hur de man intervjuar tolkar och uppfattar frigorna (Bryman, 2018,
s. 557). Semistrukturerade intervjuer tilldt 1 detta sammanhang att kunna stilla
foljdfragor till respondenterna for att pa sa sitt fa en mer detaljerad forstéelse av
svaren, vilket dr sarskilt viktigt ndr man studerar en komplex fraga som motivation
och ldrande. Detta gav en rikare och mer nyanserad bild av omrédet och var dirmed
ett lampligt komplement till enkéten.

5.1.1 Urval

Studiens urval gjordes enligt mélstyrd princip, mélstyrt urval betyder att forskaren inte
véljer ut deltagare pa ett slumpmissigt sétt, utan pa ett strategiskt sétt som ar relevant
for forskningsfrdgorna (Bryman, 2018, s. 496). Detta di studien kriver att
respondenterna har en ordentlig foOrstdelse for &@mnesomradet. Enkiten och
intervjuerna riktades dérfor till specialpedagoger och specialldrare som for ndrvarande
arbetar eller tidigare har arbetat ndra barn med ADHD och har erfarenhet av digitala
pedagogiska spel med gamification-element. Kanalerna som anvéndes for rekrytering
av respondenter till enkdten var Facebookgrupper for specialldrare och
specialpedagoger. Kriterierna for att kunna svara pa enkédten var att respondenten
skulle arbeta som specialldrare eller specialpedagog samt ha erfarenhet av digitala
pedagogiska spel 1 undervisningen. Kanalerna som anvéindes for att rekrytera
respondenter till intervjuerna var mejl till olika skolor, antingen till rektorer eller
direkt till specialpedagoger och specialldrare. En intervjurespondent rekryterades dven
over Facebook i samband med enkiten i en Facebookgrupp for specialpedagogik.
Kriterierna for att kunna bli intervjuad var att personen arbetar som speciallédrare eller
specialpedagog och dven ha erfarenhet av digitala pedagogiska spel i undervisningen.
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P& grund av etiska skél (se avsnitt 5.5) var det inte mojligt att varken intervjua eller
inkludera barn med ADHD 1 datainsamlingen. For att f4 en god bild av hur digitala
pedagogiska spel med gamification-element uppfattas paverka autonomi, kompetens
och tillhorighet hos barn med ADHD, intervjuades och besvarades en enkit av
specialpedagoger och specialldrare som utifran egna erfarenheter kunde berédtta om
hur de uppfattar att digitala pedagogiska spel med gamification-element mojligtvis
kan paverka dessa behov som barn med ADHD har. Detta for att se vilka delar av ett
spel som potentiellt kan paverka dessa grundliggande psykologiska behov och pé sa
sdtt har en mojlighet att paverka barnens motivation till ldrande. Totalt intervjuades tre
personer (se tabell 3) och 41 personer svarade pa enkéten. Studiens urval naddes bade
direkt via mejl och via 13 noga utvalda Facebookgrupper. Totalt skickades det ut Gver
260 mejl till potentiella respondenter som arbetar pa olika F-6 skolor runtom i
Sverige. Majoriteten av mejlen skickades till rektorer men ménga skickades dven
direkt till specialpedagoger och speciallirare. Av dessa mejl svarade 18 personer
angéende intervjun, varav 2 tackade ja till att delta. Den tredje respondenten tackade
ja till intervjun via Facebook.

Tabell 3. Uppgifter om respondenter for intervjun.

Intervju Yrkesroll Erfarenhet
1 Kombinerad specialpedagog och Lérare i 6 ar och
specialldrare specialpedagog och

specialldrare 1 14 ar.

2 Specialpedagog Lérare 1 22 ar och
specialpedagog i 3 ar.

3 Specialpedagog Grundskolldrare 1 11 &r och
specialpedagog i 15 ér.

5.1.2 Intervju och enkiitfragor

Béde enkét- och intervjufragorna baserades pé studiens syfte och fragestillningar samt
gamification-elementen, och baserade pa motivationsteorin SDT (se bilaga 1 och 2 for
enkét samt intervjufragor). Fragorna utformades med SDT som ramverk och de tre
psykologiska behoven autonomi, kompetens och tillhorighet som krivs for motivation
och som kan framja inldrning. Sailer et al. (2017) beskriver olika designelement inom
gamification och dess koppling till de grundldggande psykologiska behoven inom
SDT. Forfattarna presenterar den som en tabell, denna samt tidigare forskning var
vigledande vid utformning av frdgorna (se tabell 2). Det som dven var védgledande vid
utformning av fragor var aspekterna vid gamification (se tabell 1).

Intervjuerna borjade med inledande fragor for att sdkerstdlla respondenternas
kompetens och erfarenhet inom det specifika omradet som undersoks. I detta fall
handlade det om att bedoma deras kunskaper och erfarenheter av att arbeta med barn
med ADHD och anvédndningen av digitala pedagogiska spel 1 undervisningen. Genom
att frdga om tidigare eller nuvarande arbete med barn med ADHD fick studiens
undersdkare en uppfattning om respondenternas erfarenhet och engagemang inom
omradet. Det gav ocksd en indikation pd deras forméga att hantera de specifika
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behoven hos dessa barn. Det stélldes dven frigor angdende anvindning av digitala
pedagogiska spel och syftade till att bedoma respondenternas kunskaper och
erfarenheter av att anvinda sddana verktyg i undervisningen av barn med ADHD. Det
gav en mojlighet att diskutera deras strategier, utmaningar och framgéngar inom detta
omrade. Det gav ocksa insikt 1 deras formaga att anpassa undervisningsmetoder for att
passa barn med ADHD och deras syn pd anvdndningen av teknik i pedagogiska
sammanhang. Fragor om specifika spel och for- och nackdelar med
gamification-element riktade in sig pa respondenternas kunskaper om och erfarenheter
av specifika verktyg och deras formaga att reflektera 6ver anvdandningen av dem. Det
gav ocksa en chans att bedoma deras kritiska tdnkande och forméga att analysera och
utvirdera olika metoder och verktyg i undervisningen av barn med ADHD. Genom att
stilla dessa inledande fragor kunde unders6karna f& en béttre fOrstéelse for
respondenternas kompetens och lamplighet for den aktuella studien. Det hjélpte till att
sakerstdlla att de som intervjuades har rétt kunskaper, erfarenheter och perspektiv for
att arbeta med barn med ADHD och anvidnda digitala pedagogiska spel i1
undervisningen. Att ha inledande fragor dr ndgot Bryman (2018, s. 569) beskriver som
en fragekategori som Kvale (1996) menar dr vanligt forekommande for kvalitativa
intervjuer.

I intervjuerna diskuterades frgor relaterade till autonomi, dér respondenterna fick
uttrycka sina &sikter och uppfattningar om hur spelifierade laromedel ger eleverna
valmojligheter och mojlighet att ta beslut som mojligtvis paverkar deras framsteg.
Vidare behandlades fragor om kompetens, dir respondenterna fick reflektera 6ver hur
spel erbjuder utmaningar anpassade efter elevernas nuvarande nivé av fardigheter och
formagor, samt hur gamification-element kan anvdndas for att oka elevernas
upplevelse av sin egen kompetens och framsteg. Slutligen diskuterades fragor om
tillhorighet, déar respondenterna fick dela sina asikter och uppfattningar om hur spel
ger eleverna mojlighet att interagera med andra elever och samarbeta i uppgifter och
utmaningar, samt hur detta mojligtvis kan frimja en kédnsla av tillhorighet och
samhorighet med klasskamraterna. Genom att utforma intervjufrdgorna med dessa
faktorer 1 atanke sdkerstilldes att studien fick en djupare forstaelse for hur digitala
lairomedel med gamification-element uppfattas paverka elevers motivation och
engagemang 1 skolundervisningen, samt hur dessa verktyg mojligtvis kan bidra till
elevernas inldrning och utveckling.

Liknande teman behandlades i enkédten, dér fragorna var indelade i teman baserade pa
SDT och de tre psykologiska behoven. Respondenterna fick svara pa pastdenden som
berérde fragor om autonomi, kompetens och tillhorighet. Genom att anvidnda en
femgradig likertskala gavs respondenterna mojlighet att uttrycka sin instimmande
grad till varje pastdende frdn instimmer helt till instdimmer inte alls. Detta
tillvigagangssitt med likertskalor har dven Sailer et al. (2017) anvént i sin studie for
att méita deltagarnas upplevda tillfredsstéllelse av de psykologiska grundbehoven for
en inre motivation vilka dr autonomi, kompetens och tillhdrighet.

Dessa strategier for att utforma fragorna med fokus péd teorin och de relevanta
psykologiska behoven resulterade i en vélstrukturerad undersdkningsdesign som
mojliggjorde en grundlig analys av hur digitala liromedel med gamification-element
uppfattas paverka elever med ADHD och deras motivation till inldrning utifrén
specialpedagoger och specialldrares perspektiv.
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5.1.3 Genomforande av enkit och intervjuer

Det forsta steget 1 datainsamlingen var att utforma en enkét. Enkiten skapades i
enkéttjdnsten Sunet Survey och utdver enkdtfrdgorna inneholl den information om
studiens syfte, att deltagandet i studien var anonymt samt uppskattad tidsram f6r hur
lang tid enkéten tog att genomfora (se bilaga 3). Det framgick dven kontaktuppgifter
till undersdkarna och information om Hogskolan 1 Bords. Enkdten utformades med
likertskalor och bestod av 26 fragor totalt med fem svarsalternativ for varje fraga.
Varje fraga var obligatorisk for att kunna fa in respondenternas uppfattning om varje
fraga. Enkédten besvarades av 41 respondenter totalt. Det gar att anta att dessa personer
antingen kontaktades direkt via mejl eller hittade enkdten 1 nigon av
Facebookgrupperna dér enkdten publicerades och delades. Enkidten delades i 13
Facebookgrupper dér specialpedagoger och specialldrare dr aktiva. Enkéten var 6ppen
och pigdende 1 10 dagar innan den stingdes. Funktionen "skapa rapport" i Sunet
Survey var till stor hjilp for studien genom att enkelt visa resultaten av enkédten och
underldtta analysen av datan. Genom att anvinda denna funktion skapades snabbt och
effektivt en Oversikt Over enkétresultaten, inklusive svarsmonster, statistik och
visualiseringar. Denna tydliga och strukturerade presentation av datan mdjliggjorde en
lattillgdnglig och detaljerad analys, vilket sparade tid och resurser. Genom att ha
tillgang till en sammanfattande rapport gick det enkelt att identifiera trender, monster
och viktiga insikter, vilket var avgdrande for att kunna dra slutsatser och ta fram
relevanta resultat for studien.

Ett informationsbrev och en samtyckesblankett skickades ut till de tre respondenterna
innan intervjuerna dgde rum (se bilaga 4 och 5). Informationsbrevet innehdll
kontaktuppgifter till studiens undersokare, syfte och uppskattad tidsram for intervjun.
Informationsbrevet inneh6ll dven information angiende inspelning, for att forbereda
respondenterna om att intervjun 6nskades spelas in. Inspelningar underléttar noggrann
analys av de intervjuade personernas svar genom att kontrollera och forbattra var
minnesformaga och tolkningar av det som sdgs (Bryman, 2018, s. 577).
Intervjufrdgorna skickades dven ut till respondenterna i god tid innan intervjun, syftet
med att skicka ut denna information var att ge respondenterna forberedande material
infor intervjun. Eftersom intervjuerna var semistrukturerade var majoriteten av
frdgorna bestdimda pd forhand, det tillkom dock foljdfrdgor under intervjuernas géng
vilka inte var utformade fran borjan, detta for att ge respondenterna utrymme att vara
Oppna. Det dr intressant att notera att respondenterna hade positiva synpunkter pé
intervjufragorna och att de fick dem att reflektera Gver dmnet pa ett djupare sitt.
Respondent 3 uttryckte till och med en 6nskan att ta med dessa insikter och diskutera
dem med sina kollegor. Dessa reaktioner tyder pé att frdgorna var meningsfulla och
gav respondenterna mojlighet att utforska dmnet pé ett nytt sétt. I samtyckesblanketten
for intervjuerna framgick dven dir syftet med studien men dven information om vilka
personliga uppgifter som Onskades uppges for studien och respondentens rittigheter.
Totalt genomfordes tre semistrukturerade djupintervjuer med tre olika
specialpedagoger via den digitala moétesplatsen Zoom. Bada undersdkarna
medverkade under intervjuerna dir en av undersokarna tog rollen att stilla frigorna
och den andra for att anteckna. Samma intervjufragor stilldes under samtliga
intervjuer, diaremot skiljde foljdfrdgorna sig at beroende pad respondenternas svar.
Intervjuerna tog ungefér en timma var och gjordes i lugna milj6er for att sékerstilla att
inspelningarna blev sa tydliga som mojligt men dven for att respondenterna skulle
kénna sig trygga, detta menar Bryman (2018, s. 566) dr visentligt. Samtliga intervjuer
spelades in med ljud och utan kamera, detta med hjélp av inspelningsfunktionen i
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Zoom men dven med hjélp av rostmemo i telefon for att sikerstélla att inspelningen
inte skulle ga forlorad. Genom att genomfora intervjuerna utan kamera sikerstélldes
att inga obehdriga blev inblandade i inspelningen. Deltagarnas integritet prioriterades
och respekt for deras personliga utrymme gavs. Genom att undvika
kameraanviandning fick deltagarna mojlighet att kdnna sig mer avslappnade och
mindre sjdlvmedvetna under intervjuerna. Detta kan ha frdmjat en Oppnare och
arligare kommunikation, vilket i1 sin tur ledde till en djupare foOrstaelse for
respondenternas upplevelser och perspektiv.

5.2 Bearbetning och analys av data och empiri

I detta avsnitt presenteras forst oversiktligt vilka analysmetoder som anvénts 1 studien.
Darefter beskrivs mer ingdende bearbetning och analys av enkit, vidare presenteras
aven bearbetning och analys av intervjuer.

5.2.1 Analysmetoder

Enkit- och intervjufrdgorna i studien har delats in i tre huvudteman, dessa har
utformats utifrdn motivationsteorin SDT och de tre psykologiska behoven autonomi,
kompetens och tillhorighet. Analysmetoden som anvindes for enkédten &r deskriptiv
analys och inkluderade identifiering av monster som uppstod i enkétsvaren. Bryman et
al. (2021) beskriver deskriptiv statistik som ett statistiskt verktyg som anvinds for att
beskriva data och dess egenskaper. Deskriptiv analys och statistik valdes i detta fall
for att enkelt kunna visualisera datan i enkéten. Analysmetoden hjilpte dven att pa ett
enkelt sdtt upptidcka skillnader och fragor vilka stod ut i enkédten. Cirkeldiagram
anvindes for att visa datan visuellt enligt Bryman et al. (2021, kapitel 15).
Cirkeldiagrammen var fordelaktiga 1 studien eftersom det gav en visuell
representation av data pa ett overskadligt sitt. Genom att analysera och presentera
resultaten 1 form av cirkeldiagram kunde fordelningen av svar och andelen deltagare
som holl med eller inte holl med olika pastdenden tydligt visas. Detta gav en snabb
overblick Over de vanligaste &sikterna, monster och samband i datan. Hur den
deskriptiva analysen anvinds beskrivs mer ingdende i avsnitt 5.2.2.

Den analysmetod som anvéndes for att dra slutsatser utifran intervjumaterialet ir en
kvalitativ tematisk analys, mer specifikt har en tematisk ramverkmetod anvénts enligt
Bryman (2018, s. 704). 1 denna studie har en tematisk analys hjélpt att identifiera
centrala och &dterkommande monster och delteman 1 det transkriberade
intervjumaterialet (se tabell 4, 5 och 6). Den tematiska analysmetoden &r ldmplig for
att fylla forskningsluckan eftersom det finns en brist pa forskning kring SDT och dess
relation till digitala pedagogiska spel vid anvdandningen av barn med ADHD. Specifikt
saknas det forskning som fokuserar pa hur dessa spel uppfattas paverka barnens behov
av autonomi, kompetens och tillhorighet utifran specialldrare och specialpedagogers
uppfattningar och inom en svensk skolmiljo. Genom att anvdnda den tematiska
analysmetoden kan det undersokas vilka delar av SDT som ér relevanta i en svensk
kontext nir det giller hur barn med ADHD anvénder dessa spel i svenska skolor.
Genom att genomfora en analys av specialldrare och specialpedagogers uppfattningar
av hur de digitala pedagogiska spelen uppfattas paverka de grundldggande behoven
hos barn med ADHD, har identifieringen av teman och delteman som bidrar till att
fylla forskningsluckan och ge vérdefulla insikter kunnat genomforas. Denna
undersokning ger en djupare forstaelse for hur dessa spel mojligtvis kan och uppfattas
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paverka barnens behov av autonomi, kompetens och tillhorighet i svensk skolmilj6 ur
speciallarare och specialpedagogers perspektiv samt belyser negativa och positiva
aspekter som upplevs finns med dessa spel. Hur den tematiska ramverkmetoden
anvindes beskrivs mer i avsnitt 5.2.3.

5.2.2 Deskriptiv analys

En deskriptiv analys har anvints for att bearbeta och analysera studiens enkit.
Deskriptiv statistik dr numeriska representationer eller sammanfattningar av data,
vilket hjélper till att ge den mening. Exempel pd de vanligaste metoderna som
anvénds for denna typ av analys inkluderar frekvenstabeller, diagram, matt pa central
tendens och spridning (Bryman et al., 2021, kapitel 15).

For att visa kvantitativa data kan olika typer av diagram anvéndas. Dessa diagram har
en viktig fordel 1 att de, om de ar vil utformade, bor vara relativt enkla att tolka och
forstd (Bryman et al., 2021, kapitel 15). I denna studie har cirkeldiagram anvints for
att visualisera resultaten av enkéten. Enligt Bryman et al. (2021, kapitel 15) ger
cirkeldiagram en visuell representation av data och visar den relativa storleken pa
olika kategorier genom att illustrera storleken pé varje del i forhallande till den totala
méngden. Diagrammet visar ocksé procentandelen som varje skiva representerar av
hela urvalet. Cirkeldiagram &r anviandbara for att snabbt ge en publik en uppfattning
om fordelningen av data. Att ldsaren enkelt kan forstd och tolka resultatet av enkédten
ar viktigt for studiens tillforlitlighet (se avsnitt 5.4).

Analysen av enkidten gav en tydlig bild av specialpedagogers och specialldrares
uppfattning av de olika pastdenden som stélldes i den dd svarsalternativen baserades
pa en femgradig likertskala frdn instdmmer helt till instimmer inte alls. For att
tydliggora resultaten av analysen anvéndes diagram for visualisering (se avsnitt 6.1).
Analysens inleddes med att undersoka svarsmonstren bland respondenterna med syftet
att identifiera monster och trender i enkétsvaren. Monster i detta sammanhang
refererar till gemensamma eller dterkommande teman, tendenser eller egenskaper som
framtrader 1 enkédtsvaren. Det kan vara specifika asikter eller attityder som delas av
majoriteten av respondenterna, liknande svarsmonster hos respondenter eller
skillnader och avvikelser i svaren som sticker ut. Att identifiera monster gav en béttre
forstaelse for respondenternas uppfattningar och att dra slutsatser baserat pa resultaten
av enkdtanalysen. Mdlet var ocksé att undersdoka om det fanns frdgor dir svaren var
ovanliga eller stack ut jamfort med de andra fragorna. Resultatet av analysen visade
att det fanns flera monster och tendenser som framkom i svaren fran respondenterna.

For att tolka resultaten vidare var det ocksé viktigt att undersdka om det fanns nagra
avvikelser eller skillnader i svaren och vad det kan bero pa. Vissa av frdgorna kan ha
varit svara att tolka och svara pad for respondenterna, detta uppfattades genom att
svaren var spridda vilket kan tyda pa att fragan har tolkats olika hos respondenterna.
Detta har tagits i beaktning 1 den vidare analysen. Utifran resultaten kan det dras
slutsatser om flera av de stillda frdgorna, dér tydliga uppfattningar och attityder
marktes. Efter att ha identifierat tydliga monster i respondenternas asikt och
uppfattning om @mnet utvirderades och tolkades vad dessa resultat betydde. Resultatet
av enkitanalysen redovisas 1 avsnitt 6.
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Sammanfattningsvis mojliggjorde anvéndningen av cirkeldiagram och deskriptiv
analys en visuell och dverskadlig presentation av data fran enkdtundersdkningen. Det
mojliggjorde identifiering av monster, samband och asikter hos de specialpedagoger
och specialldrare som svarade pa enkéten. Analysen gav saledes viktiga insikter kring
hur specialpedagoger och speciallirare uppfattar anvindningen av digitala
pedagogiska spel med gamification-element for barn med ADHD.

5.2.3 Tematisk analys - Ramverk

Den tematiska analysen for intervjuerna gjordes utifran en tematisk analys som kallas
ramverk (Bryman, 2018, s. 704). Det gér ut pa att utforma en matris dver centrala
teman och sedan delteman identifierade i analysen av intervjuerna. D4 studien utgar
frin det teoretiska ramverket SDT har de grundliggande psykologiska behoven
autonomi, kompetens och tillhorighet redan en uppdelning av tre olika huvudteman
for analysen av intervjuerna. Det rekommenderas att vid identifieringen av teman och
delteman bor undersdkaren bland annat leta efter repetitioner samt likheter och
skillnader (Bryman, 2018, s. 705). Just repetitioner, likheter och skillnader har den
aktuella studien anvint sig av vid analysen. Vid identifiering av aspekter som ror de
tre huvudteman 1 transkripten av intervjuerna tilldelades datan fiarger enligt tre
huvudteman som utgdér grunden av STD vilka &r autonomi (bld), kompetens (gron)
och tillhorighet (gul). For att sedan identifiera delteman undersoktes monster i
respondenternas svar. Ett monster kan 1 detta fall ses som en repetitiv struktur eller en
likhet/skillnad som framtréder i flera svar. Genom att analysera svaren och uppticka
sddana monster kunde de sedan samlas i separata dokument med ett huvudtema i varje
dokument for att ge en Oversiktlig struktur. Citat frdn olika respondenter placerades
sedan i relevanta delteman for att stodja och exemplifiera de identifierade monstren.
Genom att anvdnda ramverk-analysen gav det en strukturerad och systematisk analys
av specialpedagogers och specialldrares uppfattningar om hur digitala pedagogiska
spel med gamification-element mdgjligtvis kan paverka autonomi, kompetens och
tillhorighet hos barn med ADHD 1 arskurs F-6.

Nedan presenteras teman och dess delteman som identifierades i intervjuerna med
inspiration fran ramverk enligt Bryman (2018, s. 704). Observera att varje tabell
endast visar beskrivningen av varje deltema och dess koppling till behoven i SDT
baserat pd respondenternas uttalanden. Vid identifieringen av delteman vigledde
tabell 2 (se avsnitt 4.1.4, tabell 2) vad som kunde uppmirksammas och hur det &r
kopplat till SDT och de psykologiska behoven autonomi, kompetens och tillhorighet
samt gamification. Som tidigare nidmnt bor det noteras att kopplingen mellan dessa
aspekter och SDT kan vara komplex och att det finns flera faktorer som dmsesidigt
kan pédverka varandra. Vissa delteman beskrivs som en generell observation och
identifierades som en mojlig paverkan pa elevernas grundldggande psykologiska
behov vid anvéndning av digitala pedagogiska spel. Dessa generella observationer ar
studiens egna upptickter och insikter och gar utanfor tabell 2. Dessa var viktiga for
resultatet och for att kunna besvara forskningsfragorna. I resultatdelen (se avsnitt 6) av
uppsatsen finns mer detaljerade exempel med citat fran respondenterna for varje
deltema frén intervjudatan.

Tabell 4. Delteman identifierade inom autonomi utifran studiens empiri.

35



Autonomi

Koppling till autonomi (se

Gamification (se

Delteman Beskrivning Tabell 2) Tabell 2)
Valmojligheter
kan mdjligen 6ka | Kan mgjligtvis ge eleverna
s motivationen och | dkad autonomi genom att de -
Valmdjligheter kanslan av kan vélja och ta beslut i Valmdjligheter
egenkontroll hos | spelet.
eleverna.
Tidspress i spelen
kan mojligtvis
TS ST || (o et et lensTotlizss
autonom i tidshantering ger spelen
Tidspress och | negativt. Flexibla Ig get speten it
o . . eleverna majlighet att utova Valmojligheter
flexibilitet tidsgrénser eller . ..
. autonomi och kontroll dver
anpassningsbara o
. . sitt larande.
tidsbegransningar
kan oka kédnslan
av kontroll.
Tydlig information och
instruktioner kan mojligtvis
Lattillgénglig ge eleverna sjilvfortroende
information och och 6kad autonomi nir de
Lattillganglig tydliga utforskar och spelar spelet da
information instruktioner i de pa ett sjélvstiandigt sitt Tilleéinelichet
och tydliga spelen ar viktiga | forstar vad som ska goras. ganglie
instruktioner for att oka Otillgénglig information och
sjdlvstindigheten | otydliga instruktioner kan
hos eleverna. leda till minskad autonomi
och édven en kénsla av
inkompetens.
Eleverna bor ha Genom att ge eleverna
mdjlighet att géra | mojlighet att gora fel utan att
Mjlighet att fel 1.1.tan att bePo.Va bor]. aom i spelet kan
R behova starta om | mojligen frimja deras s
gora fel utan att B LR . . . Valmojlighet/Feedb
N o fran borjan for autonomi samtidigt som
behova borja s .. . ack
om mojligheten att kéinslan av frustration
kénna 6kad minskas, d4 de kan utforska
kontroll och och léra sig utan réadsla for
autonomi. negativa konsekvenser.
Det finns olika Skarm?n kan mgjligen bidra '
. till att 6ka elevernas autonomi
asikter om hur . .
. N genom interaktion och
Skdrmen som skdrmen uppfattas s . Generell
o mojlighet till val, men det kan .
verktyg paverka elevernas observation

uppmérksamhet
och autonomi.

ocksa mgjligen begrénsa
deras uppmarksamhet och
sjalvkontroll.

36




Mojligheten att
anpassa avatarer
och karaktérer
kan ge eleverna

Genom att erbjuda
anpasshingsbara avatarer i
spelen kan det mojligen

paverka deras
autonomi och
kénsla av kontroll
over sin egen tid
och aktiviteter.

andra uppgifter, vilket
mojligen kan underminera
deras behov av autonomi.

Anpassningsbar S framja elevernas autonomi
en kénsla av A Avatar
a avatarer oo genom att de far mdjlighet att
individuell . . -
uttrycka sin egen identitet och
kontroll och 8 N
. . kdnna en 6kad grad av
personlighet i .
kontroll 6ver spelet.
spelet.
Elevernas
svarigheter med
att byta mellan Elevernas autonomi kan
uppgifter och begrinsas nir de behover
Hantering av akt1V1t?‘.[e.r ' sb cl aVl?ry ta spelet (.).Ch haor . Generell
N o kan mojligtvis svarigheter att Gverga till .
overgangar observation

Tabell 5. Delteman identifierade inom kompetens utifrdn studiens empiri.

Kompetens

Koppling till kompetens (se

Gamification (se

Delteman Beskrivning
Tabell 2) Tabell 2)

Elevernas behov
av att kénna Genom att erbjuda mojlighet till

Vikten av att framgéng och framgéng och lyckande moment

lyckas lyckas for att i spelet kan eleverna mojligen
starka kénna sig kompetenta och Framsteg
sjalvfortroendet | sjédlvsédkra i sin formaga att
och kénslan av hantera utmaningar.
kompetens.
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Risken att
inldrningen blir

valdigt
kontF: xtb}‘mder'l' Genom att koppla inldrning i
och inte dverfors . S
i1l andra spelet till verkliga situationer
Kontextbunden | . . och uppgifter kan eleverna 6ka | Generell
2 e o situationer . R refd .
inldrning . sin kompetens och formaga att observation
utanfor spelet. . .
Vikten av att applicera sina kunskaper och
sl spell £l fardigheter pa olika omraden.
verkligheten for
att fraimja
inldrning.
Visuell
representation av
framsteg, t.ex. Genom att visa elevernas
. o genom en framsteg och prestationer
Forloppsindika forloppsindiktato | visuellt kan de mojligtvis kénna i o
tor och s . . Forloppsindikator
framsteg 1, som mojligtvis | sig kompetenta och motiverade
kan oka att fortsdtta utvecklas och lira
elevernas kénsla | sig mer.
av prestation och
framsteg.
Betydelsen av att
avancera och
fokusera pa
framgang i
Syl . Genom att erbjuda avancemang
pedagogiska . .
Avancemang och fokus pé framgéng kan
S spel. Balansera e . .
och fokus pa . eleverna mdjligtvis kinna sig Nivaer
. avancemang i .
framgang kompetenta och motiverade att

spelet med
verklig inldrning
och undvika att
fokusera enbart
pa framgang i
spelet.

strdva efter att na sina mal.
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Anvindning av
poéng for att
mdjligen oka

Genom att tilldela podng kan

anvéndarens . . )

Kinsla av eleverna mojligen kapna sig

kompetens och kompetenta och motiverade att

mofivation striva efter att uppnd hogre
Poingsystem Risker me d poéng Qch prestera bittre. Poéng

Sverdriven Samtidigt méaste man vara

fokusering pa medyeten om att fokuset &dven

. . bor ligga pa sjilva

podnginsamling | . .. &

och att det kan ta inldrningsprocessen.

fokus fran

inldrningen.

Designen av spel

bor fokusera pa

inlérning snarare | Genom att ha en design som &r

an bara att samla | inriktad pa inldrning kan

poéng eller kopa | eleverna fokusera pa att

foremal till utveckla sin kompetens och

. avatarer. Det &r | anvinda spelet som ett verktyg

E)f&fn och aven viktigt med | for att forbéttra sina kunskaper oGl;:sI:aiifea}‘:ion

designen av spel | och fardigheter. Det dr d&ven

sd att de ¢j viktigt att designen okar kédnslan

uppfattas troga av kompetens genom rétt tilltal

och tontiga eller | bade visuellt och verbal

dér roster blir ett | feedback.

storningsmoment

Snabb feedback i

pedagogiska spel

lf(gfetll:vfebrriizr Genom spabb feedback i

ADHD genom pedagogiska sp"e.l .kan elever

att hjilpa dem att meﬁl ADH..D mojligen uppleva

halla fokus. en okad kaonsla av kompetens
Snabb Denna snabba och framgang. Den omedelbara
feedback respons kan responsen kan hjélpa dem att Feedback

bidra till att
eleverna
mdjligen kinner
sig kompetenta
och
framgangsrika i
sitt spelande.

halla fokus och kan bekréfta
deras formaga, vilket i sin tur
mojligtvis kan oka deras
sjalvfortroende och tilltro till sin
egen kompetens.
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Tévlingsmoment
i digitala
pedagogiska spel
kan mgjligtvis
paverka elevers
kénsla av

Téavlingsmoment i digitala
pedagogiska spel kan mgjligtvis
paverka elevers kénsla av
kompetens bade positivt och
negativt. A ena sidan kan det ge
en kdnsla av framgang och oka
sjalvfortroendet nar eleverna

mdjligen oka
elevernas kéinsla
av kompetens.

upplevelse av sin egen
kompetens stirkas.

Tévlingsmome kan mita sig med andra, samla S
. kompetens. Det N 3 g Tavling
nt i spel . poing och delta i tivlingar. A
kan inkludera att .
e andra sidan kan
jamfora I :
. tavlingsaspekten ocksa skapa
prestationer med
stress och upplevas som
andra, samla . o
w . | misslyckanden for vissa elever,
poéng och deltai | . e .
tivlinear vilket mojligtvis kan péverka
gar. deras kénsla av kompetens
negativt.
En smidig
overgang mellan | Nér eleverna ser att deras
* .. inldrning pa larande har meningsfulla och
Overforing N - . .
.S datorn och anvéndbara tillimpningar i
mellan digitalt | . ... S L N .
lirande och tillimpning i verkliga livet, och nér deras Meningsfulla
. verkliga anstrangningar ger konkreta berittelser
verkliga N R
o situationer kan resultat, kan mojligtvis deras
situationer

Tabell 6. Delteman identifierade inom tillhorighet utifran studiens empiri.

gemenskapen och
andra ser
potential for 6kad
gemenskap
genom rétt fokus
och design.

gemenskap. A andra sidan kan
for starkt fokus pa tévling och
individualitet begrinsa
gemenskapen och mojligen 6ka
kénslan av exkludering.

Tillhorighet
Koppling till tillhorighet (se Gamification (se
Delteman Beskrivning Tabell 2) Tabell 2)
;l":;/lglisli;tgatlon Tévlingssituationer kan mdjligen
mojligtvis béde Qka och minska kénslan av
averka tillhorighet. Genom att utforma
ﬁllhéri het. déir tavlingssituationer pa ett sitt som
: ghet, it fraimjar samarbete och
Tévlingssituati XISSE m%nar a gemenskap kan eleverna kénna Tavi
oner et kan begransa sig delaktiga och en del av en aviing
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Kommunikati
on och
interaktion

Spel kan fungera
som en plattform
for
kommunikation
och interaktion
mellan elever,
vilket mgjligen
framjar kénslan
av gemenskap

Genom att mojliggora
kommunikation och interaktion
mellan elever i spelen kan de
kénna sig delaktiga och skapa
starka band med sina
klasskamrater. Detta kan
mojligen 6ka kédnslan av
gemenskap och tillhdrighet i
larandemiljon.

Social interaktion

och tillhdrighet.
Datorn kan
underlitta Genom att anvénda datorer och
kommunikation digitala verktyg i ldrandet kan
for vissa elever eleverna kénna sig inkluderade
och oka och en del av det moderna
Datorns roll inkluderingen klassrumsformatet. Det kan Tillgénglighet
genom att mdjligen minska kénslan av
normalisera utanforskap och troligen dka
anvindningen av | kénslan av tillhorighet bland
datorer i eleverna.
klassrummet.
Fér att frimia Genom att sitta fokus pa
emenska én by | gemensamma mal och uppgifter
f clen foklzlsera kan eleverna mdjligen kénna sig
nI: er pa klassmal en del av en storre helhet och
Fokus pa MeT pa X kdnna en starkare kénsla av
2 an individuella I . Samarbete
klassmal mal. vilket tillhorighet i klassrummet. Det
mé"li en kan 6ka kan troligen frimja samarbete
K rfslin av och interaktion mellan eleverna
tillhérichet och mojliggora kinslan av
ghet. gemenskap.
. - Pedagogernas nirvaro och
?rtéo: oecélau:)sﬂ; 4 | engagemang ar viktigt for att
av 6Ir)an dg fgr att skapa en miljo dér eleverna
" . £ . kénner sig stottade och
Stdd och insatt | anvénda digitala | . R Generell
. inkluderade i anvandningen av .
pedagog pedagogiska spel observation

pa ett sétt som
frimjar samtal
och samhorighet.

digitala spel. Genom att ha
insatta pedagoger kan eleverna
uppleva en okad kénsla av
tillhorighet.

5.3 Metodologisk reflektion

Kombinationen av enkiter och semistrukturerade djupintervjuer var en lamplig metod
for studien da det resulterade i en djupgdende bild av forskningsomradet. En sédan
metod kan anvindas nér forskare anser att enbart en kvantitativ eller kvalitativ
forskningsmetod inte rédcker till for att helt forstd den foreteelse de undersoker
(Bryman, 2018, s. 764). Bryman (2018, s. 563) menar att den semistrukturerade
intervjuprocessen framst fokuserar pd hur intervjupersonen upplever och tolkar olika
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beteenden, monster och hindelser. Eftersom syftet med studien var att undersdka hur
digitala pedagogiska spel med gamification-element uppfattas padverka motivationen
till ldarande hos barn med ADHD utifrdn specialpedagogers och specialldrares
perspektiv, blev semistrukturerade djupintervjuer siledes en sjdlvklar metod for
studien for att fi djupare insikter om detta. Semistrukturerade intervjuer anvéinds for
att man ska kunna forstd respondenternas syn pa saker och ting men dven de begrepp
som bygger pa den empiriska informationen (Bryman, 2018, s. 488). Om studien
endast hade baserats pd en enkétundersokning hade det inte funnits chans att stilla
foljdfragor baserat pa svaren i intervjuerna och didrmed gétt miste om en djupare
forstaelse for respondenternas perspektiv. Kvalitativa intervjuer dr flexibla och syftet
ar att f4 fram respondenternas varldsbild (Bryman, 2018, s. 601), detta mojliggjorde
for en blandning av Oppna och stingda fragor vilket inte hade varit mgjligt om
strukturerade intervjuer istdllet hade genomforts. Om man vill forstd individers
vérldsbild eller uppfattningar inom en social grupp &r en kvalitativ strategi mer
lamplig for att pad sa vis fanga individernas tolkningar av sin verklighet (Bryman,
2018, s. 67). Om man enbart utgar fran studiens syfte och fragestéllningar ar en
kvalitativ metod antagligen mest lamplig for studien, men med tanke pa hur svart det
var att fa tag i respondenter till intervjun och att studien stillts infor en begrénsad
tidsram blev enkdten en naturlig metod att kombinera med intervjuerna. Datan som
samlades in fran enkiten mdjliggjorde att fler svar kunde analyseras och inkluderas i
resultatet av studien. Kvantitativ data brukar vara konkreta och tydliga pa grund av
objektiva métningar vilket ger en hog precision (Bryman, 2018, s. 488). En stor fordel
med enkédten var alltsa mojligheten att na fler respondenter och sdkerstilla en storre
bredd. Att de semistrukturerade djupintervjuerna genomfordes efter en inledande
enkdt som nddde en stérre méngd respondenter har gjort att bdde bredd och djup
kunnat sikerstillas i studien.

5.4 Metodens tillforlitlighet

En mixed methods ansats, alltsd en kombination av kvalitativ och kvantitativ
forskning kan forbéttra trovédrdigheten och integriteten i en studies resultat (Bryman,
2018, s. 764). D4 enkéten genererade 41 svar och tre semistrukturerade djupintervjuer
gjordes kan detta sdledes sékerstilla studiens tillforlitlighet och gora att studiens
trovardighet 0kas i jimforelse med om studien enbart hade haft en kvalitativ eller
kvantitativ ansats.

En nackdel med att publicera och dela en 6ppen enkit pad Facebook ar att respondenter
som inte dr ldmpliga for undersokningen eventuellt viljer att svara pa enkéten, av
denna anledning delades enkiten endast i specialpedagogiska grupper for att minimera
denna risk. Av denna anledning betonades det dven tydligt i enkéten att den endast
riktade sig till specialpedagoger och specialldrare. En annan aspekt dr reliabiliteten
och wvaliditeten 1 studiens resultat, reliabilitet handlar om frdgan om
undersokningsresultaten ar konsekventa och reproducerbara Over tid och om de
paverkas av exempelvis slumpmaéssiga eller tillfdlliga faktorer. Validitet handlar om
hur vl det som forskaren avser att undersoka stimmer dverens med det som faktiskt
undersoks (Bryman 2018, s. 72). Enkidt- och intervjufragorna var tydligt
sammankopplade med det teoretiska ramverket och det visar tydligt hur processen har
gétt till fran det teoretiska ramverket, till utformning av fragor och sist till analysen.
Anvéndningen av cirkeldiagram for att tydligt visualisera resultaten av enkidten kan
dven bidra till att 6ka studiens tillforlitlighet och validitet. Detta da ldsaren genom att
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forstd resultaten enklare kan beddma tillforlitligheten och validiteten hos studien.
Cirkeldiagrammen kan bidra till att de kan utvdrdera om enkéten utformades pa ett
satt som genererar tillforlitliga och giltiga svar, eller om det finns faktorer som kan
paverka resultaten.

Béde enkit- och intervjufragorna baserades pa studiens syfte och fragestillningar samt
gamification-elementen, och baserade pa motivationsteorin SDT (se bilaga 1 och 2 for
enkit samt intervjufragor). Fragorna utformades med SDT som ramverk och de tre
psykologiska behoven autonomi, kompetens och tillhorighet som kravs for motivation
och som kan framja inldrning (se avsnitt 5.1.2). Genom att anvénda denna teoretiska
forstaelse 1 fragorna och sedan analysera svaren i relation till teorin, kan studien bidra
till en djupare forstaelse av sambandet mellan de psykologiska behoven och
motivationen for inldrning i samband med anvédndning av digitala pedagogiska spel
med gamification-element. Det kan dock finnas risk for en subjektiv tolkning av det
teoretiska ramverket fran undersokningsgruppen och detta kan pd sd sitt paverka
studiens validitet negativt. Analysen av resultaten har diremot lett till en Okad
forstaelse for sambandet mellan de tre psykologiska behoven och motivation for
inlirning 1 samband med anvindning av digitala pedagogiska spelen med
gamification-element, vilket 1 sin tur har bidragit till att 6ka studiens validitet.

Malgruppen dr vildefinierad och motiverad och studiens syfte och forskningsfragor ar
tydliga och starkt kopplade till enkét- och intervjufrigorna vilket sdledes Okar
reliabiliteten och validiteten for studien. Intern reliabilitet avser dverensstimmelsen
mellan forskarlagets medlemmar i tolkningen av det de observerar och hor (Bryman,
2018, s. 465). Den interna reliabiliteten dr hog da bada undersokare haft en gemensam
forstaelse for hur det insamlade datamaterialet analyserades vilket har gjort att
liknande analyser har gjorts vid kodningen. Extern reliabilitet handlar om den
utstrdckning i vilken en undersdkning kan upprepas (Bryman, 2018, s. 465). Den
externa reliabiliteten kan i1 jimforelse med den interna reliabiliteten vara ldgre da det
ar svart att genomfora samma studie och f4 samma resultat. Generaliserbarhet &r en
annan aspekt att ha i atanke. Det ror 1 vilken grad resultaten fran studien kan
appliceras pd andra sammanhang och miljoer, med andra ord om studien &ar
generaliserbar eller inte (Bryman, 2018, s. 466). Studien avser att undersoka hur
digitala pedagogiska spel med gamification-element uppfattas paverka motivationen
till larande hos barn med ADHD utifran SDT ur specialpedagogers och specialldrares
perspektiv. Resultaten frdn denna studie kan vara generaliserbara till andra liknande
kontexter, men forsiktighet bor vidtas vid generalisering. Studien kan ge végledning
for pedagogiska interventioner for barn med ADHD, men att generalisera resultaten
till andra pedagogiska kontexter och grupper av barn med olika behov och diagnoser
kriaver ytterligare diskussion. Vissa aspekter av pedagogernas upplevelser och
effekterna av digitala pedagogiska spel med gamification-element kan vara relevanta
for liknande interventioner for barn med ADHD eller andra liknande diagnoser. Men
det dr viktigt att komma ihag att varje individ dr unik och kan reagera olika pé olika
pedagogiska metoder och strategier.

5.5 Etiska overviganden

Samhillsvetenskapliga  undersokningar  genererar ofta  diskussioner kring
forskningsetik och den roll vérderingar spelar i1 sjdlva forskningsprocessen. Etiska
fragor som hur man bor behandla de individer som ingédr i studien samt vilka
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aktiviteter som ar ldmpliga eller oldmpliga att engagera sig i tillsammans med de
personer som studeras dr ndgra exempel pa sadana typer av fragor (Bryman 2018, s.
166). Detta har wvarit centralt vid valet av studiens datainsamlingsmetoder och
tillvigagéngssétt. Vissa typer av forskning kréver extra uppmirksamhet pd etiska
fragor, sarskilt nér det giller undersdkningar vilka involverar barn eller personer som
befinner sig i utsatta eller sarbara situationer (Bryman, 2018, s. 25). Aven om barn
med ADHD éar centrala i studien har de inte involverats i datainsamlingen eller
undersokningen 1 stort, detta da det finns en problematik ur ett etiskt perspektiv med
att involvera barn, sérskilt barn med diagnos. Enligt Integritetsskyddsmyndigheten
(2023) Dbetraktas barns personuppgifter som sdrskilt skyddsvirda enligt
dataskyddsforordningen eftersom barn har svarare att forutse riskerna med att ldmna
ut sina uppgifter och forsta sin rtt till dataskydd. For att behandla personuppgifter om
barn krdvs det ocksad en réttslig grund samt stod enligt lag. Att inte inkludera barn 1
studien dr saledes en avvigning som har gjorts eftersom studiens forutsittningar inte
tillét detta.

Det finns flera viktiga forskningsetiska aspekter att ta hdnsyn till vid datainsamlingen,
informationskravet och samtyckeskravet ar tvd centrala aspekter (Bryman, 2018, s.
170). Ett informationsbrev skickades ut till respondenterna dér syftet med
undersokningen tydligt forklarades samt vilka moment som ingick i den (se bilaga 4).
Respondenterna informerades dven om att de har ritt att avbryta sin medverkan i
studien ndr som helst utan att uppge ndgon anledning, detta &r ndgot som &r viktigt for
att respondenten ska vara medveten om och kunna agera for sina réttigheter enligt
Bryman (2018, s. 170). I informationsbrevet informerades respondenterna dven om att
intervjuerna spelas in, detta for att underlitta analysen och kodningen av datan. Det
framgick dock tydligt att inga personuppgifter kommer att finnas kvar vid analysen
utan dessa kommer att vara avkodade. Det var av vikt att respondenterna fick reda pa
denna information redan innan de skrev pa samtyckesblanketten och intervjuprocessen
paborjades. Respondenterna for enkiten fick dven ta del av ett informationsbrev som
placerades ovan enkétfragorna, det informerade om syftet med studien men dven att
inga personuppgifter samlades in vid deltagandet (se bilaga 3). En samtyckesblankett
skickades ocksa ut till respondenterna for intervjun (se bilaga 5). Denna innehdll
tydlig information om att respondenterna sjdlva bestimmer O6ver deras medverkan 1
studien, det framgick tydligt att respondenternas uppgifter kommer behandlas med
storsta mojliga konfidentialitet och enbart anvéndas for forskningsindamalet, detta
syftade till att informera respondenterna och mojliggora att de kunde skydda sin
integritet enligt Bryman (2018, s. 171).
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6. Resultat och analys

I detta avsnitt presenteras resultaten fran undersokningen som genomfoérdes med hjilp
av enkdt och semistrukturerade intervjuer. Resultaten presenteras enligt de
huvudteman som undersoktes, ndmligen de psykologiska grundbehoven for
motivation enligt SDT, vilka dr autonomi, kompetens och tillhorighet. Resultatet av
enkédten har analyserats knutet till teorin med hjélp av hur de olika psykologiska
behoven kopplas till olika delar av gamification (se tabell 2) och deskriptiv analys.
Detta presenteras lopande under de olika resultaten i avsnittet. Resultatet av
intervjuerna har analyserats med hjdlp av teorin dir den tematiska analysen ramverk
har méjliggjort hur véra delteman kopplas till teorin (se tabell 4, 5 och 6). Aven dessa
kopplingar presenteras 1 I6pande text under de olika avsnitten. Syftet med
undersdkningen var att undersoka specialpedagoger och specialldrares uppfattningar
om hur digitala pedagogiska spel med gamification-element mdjligtvis paverkar barn
med ADHD:s autonomi, kompetens och tillhdrighet i skolundervisningen, och ddrmed
hur deras motivation till ldrande kan péaverkas. Resultaten fran enkdten och
intervjuerna redovisas separat och dr organiserade utifrdn huvudteman. Enkétresultatet
presenteras med beskrivande rubriker for att underlatta 1dsningen och intervjuerna ar
uppdelade kring de delteman som identifierades. Ett sammanstéllt resultat frdn bade
enkdt- och intervjuresultatet samt en diskussion 1 relation till tidigare forskning
presenteras sedan i avsnitt 7.

6.1 Resultat av analys enkat

I detta avsnitt presenteras resultatet av analysen av enkéten. Resultatet kommer att
presenteras utifrdin SDT som ramverk déir de tre psykologiska behoven autonomi,
kompetens och tillhorighet dr huvudteman.

6.2 Analys av autonomi

6.2.1 Vilja beloning

Over hilften av respondenterna upplevde att om eleverna fér vilja beloning i digitala
pedagogiska spel kan det 6ka engagemanget till att vilja fortsdtta spela (se figur 1). Att
ge elever mojlighet att vilja sina beloningar i digitala pedagogiska spel kan mdjligen
ge en kénsla av valfrihet och kontroll 6ver ens handlingar och beslut.

34.15% Instammer helt
3 34.15% Instammer delvis
B 29.27% Vet €]

3 2.44% Instammer inte alls

41 svar
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Figur 1. Som pedagog upplever jag att om eleven far vilja beloning 1 digitala
pedagogiska spel kan det 6ka engagemanget till att vilja fortsatta spela.

6.2.2 Vilja hastighet

Pé fragan om pedagogerna upplever att eleverna kan kinna en storre kontroll dver sin
inldrning nir de far mojlighet att sjélva vilja hastigheten 1 digitala pedagogiska spel,
valde 22,1% instimmer helt och 28,8% instimmer delvis. 34,1% svarade vet ej/neutral
pa denna friga vilket indikerar att antingen var frdgan for svér att svara pi eller sa
finns inte den mdjligheten i de spel som dessa anvinder i undervisningen.

6.2.3 Anpassa avatarer

Det fanns ett tydligt monster i respondenternas gillande om eleverna ofta utnyttjar
mojligheten att anpassa sina avatarer i digitala pedagogiska spel (se figur 2). Detta kan
mojligtvis ge upphov till en kénsla av autonomi dé det skapar en valfrihet och elevens
egna kontroll dver sin spelupplevelse.

= 70.73% Instammer helt
3 14.63% Instammer delvis
B 12.20% Vet €]

3 2.44% Instammer inte

41 svar

Figur 2. Eleverna utnyttjar ofta mojligheten att anpassa sina avatarer i digitala
pedagogiska spel.

6.2.4 Behalla fokus

Fragan om som pedagog upplever jag att digitala pedagogiska spel hjélper eleverna att
bibehalla fokus svarade 31,7% instimmer helt och 48,8% instimmer delvis. Nar
eleverna upplever att de kan bibehdlla fokus och vara engagerade i digitala
pedagogiska spel kan det vara ett resultat av att deras autonomi tillfredsstills.

6.2.5 Tidspressade utmaningar

Fragan om tidspressade utmaningar kan leda till att eleverna uttrycker att de kdnner sig
stressade svarade majoriteten instimmer helt och instimmer delvis (se figur 3). Néar
elever kdnner att de inte har kontroll 6ver sin tid och att tidspressen styr deras
agerande kan troligen deras autonomi bli underminerad.
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= 36.59% Instammer helt
3 39.02% Instammer delvis
Em 14.63% Vetegj

1 9.76% Instammer inte

41 svar

Figur 3. Jag upplever att spel med tidspressade utmaningar kan leda till att eleverna
uttrycker att de kédnner sig stressade.

6.2.6 Engagemang i lirandet

Det fanns en tydlig samstdmmighet bland respondenterna att nir elever med ADHD
anvander digitala pedagogiska spel visar de ofta engagemang i larandet (se figur 4).
Detta kan ha att gora med att spelen tillater eleverna vara aktiva deltagare och har
mojligheten att kunna gora egna val utifrdn sina behov vilket kan mojligtvis oka
kénslan av autonomi.

B 34.15% Instammer helt
3 56.10% Instammer delvis
B 4.88% Vetej

3 4.88% Instammer inte

41 svar

Figur 4. Nér eleverna anvinder digitala pedagogiska spel, visar de ofta engagemang 1
larandet.

6.2.7 Sammanfattning autonomi

En majoritet av respondenterna ansig att elevernas engagemang och vilja att fortsétta
spela okar ndr de far vélja beloningar 1 digitala pedagogiska spel. Mojligheten att vilja
beloningar kan troligen ge eleverna en kinsla av valfrihet och kontroll, vilket kan
mojligtvis bidra till att 6ka deras autonomi. Diaremot var det svarare att dra en tydlig
slutsats om elevernas upplevelse av att kunna vilja spelhastighet for att 6ka sin
inlarningskontroll, d& det inte fanns ett lika overtygande monster hos respondenterna.
Det fanns en tydlig tendens bland respondenterna att eleverna ofta utnyttjar
mojligheten att anpassa sina avatarer 1 digitala pedagogiska spel. Detta kan mgjligtvis
ge eleverna en kénsla av autonomi da de far kontroll dver sin spelupplevelse och
mojlighet att fatta egna beslut. Nar det kommer till pedagogernas upplevelse av
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digitala pedagogiska spel och elevernas formaga att bibehélla fokus instimde de flesta
respondenterna. Nér eleverna kénner att de kan bibehélla fokus och vara engagerade i
spelen kan det vara en konsekvens av att deras autonomi tillfredsstills. Majoriteten av
respondenterna holl med om att tidspressade utmaningar kan leda till att eleverna
kdnner sig stressade. Nar eleverna upplever att de inte har kontroll 6ver sin tid och att
tidspressen styr deras agerande kan troligen deras autonomi undermineras. Det fanns
en stark Overensstimmelse bland respondenterna att elever med ADHD visar
engagemang i ldrandet nir de anviander digitala pedagogiska spel. Detta kan forklaras
av att spelen tilldter eleverna att vara aktiva deltagare och fatta egna val, vilket
mojligtvis stirker deras kénsla av autonomi.

6.3 Analys av kompetens

6.3.1 Lira sig nya saker

Uppfattningen om att digitala pedagogiska spel hjilper eleverna att ldra sig nya saker
hade ett tydligt monster da 34,1% svarade instimmer helt och 46,3% svarade
instimmer delvis. Nér elever upplever att de 1ir sig nya saker och gor framsteg kan
det mojligtvis 0ka deras kdnsla av kompetens. Resultatet visar att dd en betydande
andel av respondenterna instimde bade helt och delvis indikerar det att dessa spel
upplevs vara ett effektivt verktyg att 6ka deras kunskap och fardigheter.

6.3.2 Uttrycka stolthet

Att eleverna uttrycker stolthet ndr de slutfért en utmaning i ett digitalt pedagogiskt
spel var nagot som 36,6% svarade instimmer helt pa och 43,9% svarade instimmer
delvis. En kénsla av stolthet dr en indikator pé att eleverna uppfattar att de har lyckats
och visat sin formaga att hantera och gora utmaningar. Detta kan mdjligtvis bidra till
upplevelsen av kompetens och bekréiftar att de ar kapabla.

6.3.3 Lira sig pa ett roligt sitt

Genom digitala pedagogiska spel upplevs eleverna kunna lédra sig pé ett roligt och
engagerande sitt dd majoritet svarade antingen instimmer helt eller instimmer delvis
(se figur 5). Nér eleverna &r entusiastiska och motiverade att l4ra sig genom spel kan
deras sjdlvuppfattning om sin formaga att klara av utmaningar och uppna framgéng
oka. Detta kan mgjligen 1 sin tur 6ka kidnslan av kompetens.

E 46.34% Instammer helt
3 46.34% Instammer delvis
3 4.88% Instammer inte
3 2.44% Instammer inte alls

41 svar
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Figur 5. Jag upplever att eleverna kan ldra sig pd ett roligt och engagerande sétt
genom att spela digitala pedagogiska spel.

6.3.4 Beloningar och motivation

Respondenterna var dverlag dverens i svaren om beloningar i spelen gor eleverna mer
motiverade till att ldra sig saker da 34,1% svarade instimmer helt och 36,6% svarade
instimmer delvis. Det fanns en viss variation i hur starkt respondenterna egentligen
instimmer 1 pastdendet men da medelvirdet var 2 indikerar det pa att respondenterna
instimmer ganska mycket. Genom att anvidnda beloningssystem kan mdjligen
elevernas kénsla av kompetens o©ka. Det dr en sorts yttre motivation och kan
uppmuntra eleverna att striva efter att forbattra sina fardigheter och na nya mél. Dock
bor beloningarna vara meningsfulla och relevanta for eleverna for att ha en positiv
effekt pé deras kdnsla av kompetens.

6.3.5 Beloningar och stress

Vid frigan om pedagogerna har mirkt att anvéindningen av beloningssystem i digitala
pedagogiska spel kan leda till angest och stress hos eleverna fanns det en viss
spridning 1 svaren. Respondenterna hade dock en relativt hog grad av
Overensstimmelse 1 pastaendet (se figur 6). Detta visar att beloningssystem 1 digitala
pedagogiska spel mojligtvis kan ha negativ paverkan pd elevernas vélbefinnande.
Detta visar tydligt att det ar viktigt att betrakta bade den positiva och negativa sidan
vid anvindning av beldningssystem dd detta mojligtvis kan paverka elevernas kénsla
av kompetens.

17.07% Instammer helt
31.71% Instammer delvis
24.39% Vet egj

21.95% Instdmmer inte
4.88% Instammer inte alls

goE0m

41 svar

Figur 6. Jag har mérkt av att anvindningen av beldningssystem 1 digitala pedagogiska
spel kan leda till &ngest och stress hos mina elever.

6.3.6 Tavlingsmoment

Tévlingsmoment 1 spel kan 6ka motivationen till att fortsétta spela hos eleverna da
31,7% svarade instimmer helt och 43,9 % svarade instimmer delvis. En
tavlingssituation 1 spel kan gora att elevers kidnsla av kompetens okar. Det kan vara ett
sdtt att motivera elever till att fortsdtta spela och strdva efter att forbéttra sina
kompetenser.
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6.3.7 Motivation till att fortsitta spela

Fragan om poéng, beloningar och feedback i spel kan hjdlpa eleverna att bli mer
motiverade till att fortsétta spela var respondenterna dverens om da 41,5% svarade
instimmer helt och 43,9% svarade instimmer delvis. Podngsystem i spel fungerar som
en indikator pa elevernas kompetens och genom att samla podng kan kénslan av
kompetens oka. Det giller dven olika sorters beloningar 1 spelet som kan vara mérken,
uppgraderingar, podng eller liknande. Feedback ger aterkoppling pa elevernas
prestationer 1 spelet. Denna aterkoppling kan bidra till att eleverna kénner att de lér sig
och vixer 1 kompetens eller kommer framat i spelet.

6.3.8 Forsvara bytet

Respondenterna var dven Overens om att beloningar i digitala pedagogiska spel kan
forsvara bytet av fokus mellan spelet och andra skolaktiviteter da 48,8% svarade
instimmer helt och 22% instimmer delvis. D4 beloningar kan skapa en stark
motivation for eleverna och eleverna vill fortsétta att nd nya beloningar kan detta
medfOra att bytet frdn dessa spel och andra skolaktiviteter forsvéras.

6.3.9 Feedback och kunskap

Uppfattningen om att feedbacken pa olika uppgifter som eleverna far i spelen sa dkar
deras kunskap, fanns det en viss spridning bland svaren. 24,3% svarade instimmer
inte och 2,4% instimmer inte alls vilket indikerar att en del av respondenterna inte har
uppfattningen om att feedbacken i spelen kan oka elevernas kunskap (se figur 7).
Feedback i spel kan vara en viktig komponent for att ge dterkoppling pa elevers
prestationer och guida dem genom spelets utmaningar och da troligen 6ka elevernas
kdnsla av kompetens. D4 det finns en viss variation i svaren bland respondenterna kan
det bero pa olika faktorer som uppfattningen om feedbackens effekt pé
kunskapsutveckling, tidigare erfarenheter och spelens utformning och implementering
av feedbacksystem.

= 14.63% Instammer helt
=3 39.02% Instammer delvis
B 19.51% Vetegj

1 24.39% Instammer inte
1 2.44% Instammer inte alls

41 svar

Figur 7. Jag uppfattar det som att feedbacken pa olika uppgifter som eleverna far i
spelen Okar deras kunskap.

6.3.10 Att se sina framgingar tydligt

Respondenterna dr overens om att det &r motiverande for eleverna att tydligt se sina
framgéingar 1 spelet dd 39% svarade instimmer helt och 56,1% svarade instimmer
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delvis (se figur 8). Att eleverna ser sina framsteg tydligt 1 spelet kan mdjligen ha en
positiv koppling till deras kénsla av kompetens.

E 39.02% Instammer helt
=3 56.10% Instammer delvis
B 4.88% Vetej

41 svar

Figur 8. Jag upplever att det d4r motiverande for mina elever att tydligt se sina
framgangar i spelet.

6.3.11 Enkla och tydliga instruktioner

Det fanns en viss spridning i1 svaren géllande frigan om pedagogerna upplever att
digitala pedagogiska spel har enkla och tydliga instruktioner som gor att eleverna kan
engagera sig i ldrandet (se figur 9). Om det finns enkla och tydliga instruktioner i ett
spel kan det bli lattare for eleverna att fokusera pa inldrning och mgjligen minska
deras kénsla av att inte forsta vad de ska gora vilket kan mojligen ha inverkan pé deras
kinsla av kompetens. Otillgénglig information och otydliga instruktioner kan troligen
leda till en kénsla av inkompetens och mdjligen d4ven en minskad autonomi.

&

= 24.39% Instammer helt
53.66% Instammer delvis
4.88% Vetegj

14.63% Instammer inte
2.44% Instammer inte alls

—
=
—
—

41 svar

Figur 9. Jag upplever att digitala pedagogiska spel har enkla och tydliga instruktioner
som gor att eleverna kan engagera sig i larandet.

6.3.12 Beloningar 6kar motivation

Majoriteten av respondenterna (51,2%) var dven positiva till att olika typer av
feedback, sdsom poéng, kan Oka elevernas motivation att spela digitala pedagogiska
spel da majoriteten svarade instimmer helt (se figur 10). Detta tyder pa att digitala
pedagogiska spel upplevs vara ett anvandbart verktyg for att 6ka engagemang och
motivation hos elever med ADHD och att dessa olika typer av gamification-element
kan troligen hjilpa elever att kdnna sig kompetenta.
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B 51.22% Instammer helt
=3 43.90% Instammer delvis
Bl 2.44% Vetegj

3 2.44% Instammer inte

41 svar

Figur 10. Jag upplever att olika typer av feedback, sasom poédng, kan oka elevernas
motivation att spela digitala pedagogiska spel.

6.3.13 Sammanfattning kompetens

Enligt resultaten visar respondenternas uppfattning att digitala pedagogiska spel
upplevs vara effektiva verktyg for att 6ka elevernas kunskap och fardigheter. Nar
eleverna kénner att de lir sig och gor framsteg i spelen okar troligen deras kénsla av
kompetens. Elever kan ocksa uttrycka stolthet nér de slutfér utmaningar i1 spelen,
vilket bekriftar deras formaga och kan mojligtvis oka deras kénsla av kompetens.
Spelen upplevs vara roliga och engagerande, vilket upplevs kan leda till 6kad
motivation och sjdlvuppfattning om att klara av utmaningar och nd framgéng.
Beloningar 1 spelen upplevs 0ka motivationen och troligen kénslan av kompetens,
men det ar viktigt att dessa beloningar dr meningsfulla och relevanta for eleverna. Det
finns en viss oro for att beloningssystem i spelen kan orsaka dngest och stress hos
eleverna. Tavlingsmoment i spel upplevs 0ka motivationen att fortsétta spela och
strava efter att fOrbattra fardigheter. Podng, beloningar och feedback i spelen anses
vara motiverande och mojligtvis bidrar till 6kad kédnsla av kompetens. Samtidigt kan
beloningar gora det svart att vixla fokus mellan spelet och andra skolaktiviteter. Det
finns en variation i uppfattningen om hur feedbacken i spelen péverkar elevernas
kunskap. Feedback kan mojligtvis vara viktig for att 6ka kénslan av kompetens, men
det kan finnas olika faktorer som pdverkar uppfattningen om feedbackens effektivitet.
Tydliga framgangar och instruktioner i spelen uppmuntrar eleverna och minskar
osdkerhet, vilket 1 sin tur mojligen kan Oka kénslan av kompetens.
Sammanfattningsvis visar resultaten att digitala pedagogiska spel upplevs vara
anvindbara verktyg for att 6ka engagemang, motivation och kdnsla av kompetens hos
elever. Det ar viktigt att balansera anvdndningen av beloningar och beakta eventuella
negativa konsekvenser samt att tillhandahalla tydliga instruktioner och meningsfull
feedback 1 spelen.

6.4 Analys av tillhorighet

6.4.1 Friamja social interaktion, gemenskap och samarbete

Friagan om pedagogerna tror att digitala pedagogiska spel kan frdmja social
interaktion, gemenskap och samarbete mellan elever hade respondenterna en nagot
delad uppfattning. Overlag instimmer respondenterna i1 pastdendet dd majoriteten
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svarade instimmer helt och instimmer delvis. En betydande andel instimde dock inte
med péstdendet (se figur 11). Genom att delta i spelaktiviteter och samarbeta med sina
kamrater kan eleverna uppleva en okad social interaktion och tillhdrighet. Det &r
viktigt att notera att respondenterna hade en nagot delad uppfattning om huruvida
digitala pedagogiska spel kan frimja social interaktion, gemenskap och samarbete
mellan elever. Detta indikerar att det kan finnas varierande &sikter och erfarenheter
bland respondenterna nir det giller om digitala pedagogiska spel kan frimja
tillhorighet.

19.51% Instammer helt
39.02% Instammer delvis
14.63% Vet gj

24.39% Instammer inte
2.44% Instammer inte alls

goE0n

41 svar

Figur 11. Jag tror att digitala pedagogiska spel kan frdmja social interaktion,
gemenskap och samarbete mellan elever.

6.4.2 Delta i klassaktiviteter

Pé& fragan om pedagogerna upplever att digitala pedagogiska spel kan 6ka elevernas
motivation till att delta i klassaktiviteter var det dvervdgande instimmande i svaren da
29,3% svarade instimmer helt och 41,5% svarade instimmer delvis. Detta tyder pé att
genom att integrera spelbaserade element 1 undervisningen kan pedagoger skapa en
mer engagerande och motiverande 1armiljo som framjar tillhorighet genom spelen.

6.4.3 Installning till larande och utbildning

Pedagogerna var overvdgande instimmande av pastdendet om att de upplever att
digitala pedagogiska spel kan paverka elevernas instéllning till ldarande och utbildning
positivt. Detta indikerar att digitala pedagogiska spel kan vara en effektiv metod for
att oka elevernas engagemang och intresse for larande och utbildning och ge upphov
till en kénsla av tillhorighet. Det dr dock viktigt att notera att en betydande del av
respondenterna inte instdmde 1 pastadendet d& 19,5% svarade instimmer inte.

6.4.4 Samhorighet med klasskamrater

En majoritet av respondenterna (70,7%) instimmer helt eller delvis i1 péstdendet att
elever kan utveckla en kinsla av samhdrighet med sina klasskamrater genom att
samarbeta eller tavla i digitala pedagogiska spel (se figur 12). Dock har en betydande
andel av 19,4% svarat instimmer inte eller instimmer inte alls. D4 majoriteten
instimmer 1 pastdendet kan detta indikera att digitala pedagogiska spel kan ha
potential att frimja samarbete och social interaktion bland eleverna vilket kan bidra
till en kdnsla av samhorighet och tillhorighet.
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24.39% Instammer helt
46.34% Instammer delvis
9.76% Vet gj

14.63% Instammer inte
4.88% Instammer inte alls

00800

41 svar

Figur 12. Elever kan utveckla en kinsla av samhorighet med sina klasskamrater
genom att samarbeta eller tavla i digitala pedagogiska spel.

6.4.5 Sammanfattning tillhorighet

Det finns en viss delad uppfattning bland pedagogerna nir det géller om digitala
pedagogiska spel kan frdmja social interaktion, gemenskap och samarbete mellan
elever. En betydande andel instimmer, bade helt och delvis, med pastdendet, men det
finns ocksa en del som inte instimmer. Att delta i spelaktiviteter och samarbeta med
kamrater kan bidra till 6kad social interaktion och tillhorighet, men asikterna varierar
bland respondenterna. Daremot instdimmer en dvervigande majoritet av pedagogerna i
att digitala pedagogiska spel kan 0ka elevernas motivation att delta i klassaktiviteter.
Majoriteten av respondenterna upplever dven att digitala pedagogiska spel mgjligtvis
kan péverka elevernas instéllning till larande och utbildning positivt. Detta tyder pa att
sadana spel kan vara effektiva verktyg for att 6ka engagemang, intresse och kénsla av
tillhorighet hos eleverna. Dock bor det noteras att en betydande del av respondenterna
inte instdimmer 1 detta pastdende. Néar det géller att utveckla en kéinsla av samhorighet
med klasskamrater genom samarbete eller tdvling i1 digitala pedagogiska spel,
instimmer en majoritet av respondenterna. Dock héller en betydande andel inte med i
pastdendet. Da majoriteten héller med i péstaendet indikerar det att sddana spel har
potential att frimja samarbete och social interaktion bland eleverna, vilket mojligen
kan bidra till en kdnsla av samhorighet och tillhorighet. D& det var en betydande andel
som inte holl med 1 detta pastaende bor det undersokas ytterligare.

6.5 Resultat av analys intervju

I detta avsnitt presenteras resultatet av analysen av de genomfGrda intervjuerna.
Resultatet kommer att presenteras utifrain SDT som ramverk dér de tre psykologiska
behoven autonomi, kompetens och tillhdrighet 4r huvudteman. Under varje huvudtema
presenteras de olika delteman som identifierats under analysprocessen (se tabell 4, 5
och 6). Det presenteras dven lopande forklaringar om designen av olika
gamificationaspekter 1 spelgranssnittet, baserat pd samlad och sammanstilld
information frin tidigare forskning (se tabell 1).
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6.6 Analys av autonomi

6.6.1 Valmojligheter

Respondent 1 ansdg att just valmdjligheter &r centrala da respondenten beskrev det
som att valfrihet 6kar motivation och kénsla av egenkontroll. Respondenten beskrev
det som att di eleverna valt det sjdlva kunde uppgiften uppfattas som mindre
obehaglig. Daremot pépekade bade respondent nummer 2 och 3 att valméjligheter inte
alltid ar det basta for elever med ADHD. Respondent 2 beskrev det som att det ar just
detta som kan vara en svérighet hos elever med ADHD och att det behdver vara
valdigt styrt.

“Det finns ju oftast inte en forméga att véardera kanske sin egen
forméga eller att gora val, det 4r ofta det som &r det svéra”
(Respondent 2)

Respondent 3 beskrev det som att ju mindre valmdojligheter eleven har desto béttre for
inldrningen. Detta da det oftast gir at vildigt mycket tid till att just vélja. Men
respondent 3 ndmner dven att om eleverna blir for styrda kan det skapa en motvilja
och att om eleverna kinner sig tvingade kan det finnas en kdnsla av motsténd.

Griénssnittet i spel kan erbjuda anvidndaren flera valmojligheter genom tydliga menyer
eller knappar. Det kan vara en lista med olika utmaningar eller uppgifter som
anvindare kan vélja bland. Genom att visa tydliga beskrivningar av varje val kan
anvindaren bedoma vilka uppgifter de redan behirskar och vilka de vill utmana sig
sjdlva med.

6.6.2 Tidspress och flexibilitet

Nér det kommer till tidspress 1 spelen kan det ge en kénsla av att inte ha kontroll,
detta kan mdjligtvis ha en péverkan pd autonomin. Alla tre respondenter menade att
just tidspress, tidsgrdanser och att gora saker pd tid i spelen kan gora att eleverna
kdnner sig stressade, vilket d& kan paverka autonomin negativt. Om spelen erbjuder
eleverna mdjlighet att anpassa tidsbegriansningar, eller inte ha nagra tidsgranser alls,
kan detta ge eleverna en kdnsla av kontroll och da 6kar elevernas autonomi.

6.6.3 Lattillganglig information och tydliga instruktioner

Respondent 1 tog upp vikten av att informationen 1 spelen behdver vara lattillginglig
for att eleverna snabbt ska kunna ta sig vidare i spelen.

“Att behOva véinta sabbar fokus.”
(Respondent 1)

Respondent 1 menar att det ska vara litt att forstd. Respondent 2 tog upp att det kan
finnas en viss frustration Over hur spelet &r uppbyggt och att ldarandet di blir
sekundért. Da tog respondent 2 helt enkelt bort spelet istéllet frdn eleven. Genom att
erbjuda lattillganglig information och mojligheten att sjilvstindigt kunna ta sig vidare
1 spelet kan troligen elevernas autonomi 6ka. Att bli hindrade av onddig véntetid eller
forvirrande instruktioner kan forstéra fokus och ddrmed mojligen minska kénslan av
kontroll och sjilvstandighet.
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Respondent 1 betonar att det ar viktigt att spelen ar létta att forsta. Detta dr sdrskilt
viktigt nir det kommer till elever med ADHD da dessa elever kan ha svért for att
uppmirksamma instruktioner, svart att planera och &dven att uppritthalla
koncentrationen. Respondent 2 tar upp att hen tror att det kan vara just det visuella 1
spelen som hjdlper dessa elever att bibehdlla uppmirksamheten. Respondent 2 tar
dven upp att genom dessa digitala pedagogiska spel kan elever som har svart med
finmotoriken gynnas av att inte behdva fokusera pa just finmotoriken som traditionell
undervisning har utan kan mer fokusera pa sjilva uppgiften. Da elever med ADHD
kan ha svart med att planera och att bearbeta information nimner respondent 2 att nir
det kommer till en instruktion i ett spel och att hitta ritt behdver dessa elever mycket
stod utifran av ldrare. Eleverna behover hjdlp med att komma igang och rikta fokus
och respondent 2 ser dar ingen skillnad om det dr digitala eller traditionella uppgifter.
Respondent 2 tar ddremot upp att skdrmar kan ge for ménga intryck sé att eleven inte
vet vart den ska borja. Att spelen ér enkla att forstd och anpassade for eleverna dr en
viktig del ndr det kommer till autonomi sé att eleven far mojligheten till en kénsla av
kontroll. Om detta inte uppnés kan troligen elevens autonomi minska och det kan
mdjligen leda till en kénsla av inkompetens.

I grénssnittet kan det handla om tydligt formulerade instruktioner och information
som visas 1 textformat eller som animerade pop-up fonster. Det kan vara anvandning
av tydliga visuella hjdlpmedel, exempelvis pilar eller markeringar. Guider eller
avatarbaserade karaktirer som ger interaktiv hjdlp och vigledning vid behov, kan ge
lattillgénglig information och tydliga instruktioner.

6.6.4 Mojlighet att gora fel

Att kunna gora fel i spelen utan att behdva borja om fran bdrjan upplevs vara en
viktig del 1 att minska elevernas frustration och har mojligheten till att 6ka elevernas
kénsla av kontroll och autonomi. Respondent 1 menade att det behdver finnas
utrymme for slarvfel och att behdva gora om samma 6vning om och om igen bidrar
till elevernas frustration. Men ddremot menar respondent 2 att om mdjligheten finns
att kunna gora slarvfel utan att behdva borja om kan det dven bidra till att eleverna
endast sitter och trycker for att komma framét och en likgiltighet kan infinna sig. Det
behover finnas en bra balans mellan att kunna gora slarvfel och att utmana eleverna
sa att det inte leder till att eleverna ger upp eller bara sitter och trycker sig likgiltigt
framat 1 spelet. Respondent 3 beskrev det som att det dr bra for motivationen att
kunna komma framat och ga vidare men frdgan dr om det &r bra for inldrningen eller
om syftet endast &r att eleven ska ha klarat ndgot.

Mojligheten att gora fel kan bestd av en dngra-funktion som tillater eleverna att
korrigera sina felsteg utan att borja om fran borjan. Det kan dven vara ett hjdlpsystem
som ger tips, forslag eller forklaringar nér eleverna gor fel for att hjdlpa dem pa rétt
spar. Hér ar feedback véldigt viktigt och att den dr utformad sa att elevernas inlérning
okar. Utformning av utmaningar och uppgifter dir eleverna kan ldra sig av sina
misstag och forsoka igen utan bestraffning ér viktigt for att undvika frustration.

6.6.5 Skiirmen som verktyg

Respondent 3 tog upp aspekten att eleverna kan bli mer uthdlliga nir de sitter vid en
dator och att motivationen att hélla pd ldngre kan oka. Detta gor mojligen att
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elevernas sjilvkontroll kan 6ka och ddrmed autonomin. Men respondent 2 ser inte att
det finns nigon lingre uthéllighet bland eleverna for att de sitter framfor en skérm.
Respondent 2 menar att det dr lika mycket vardag for eleverna som att titta i en bok.
Respondent 1 menar diremot att da en elev med ADHD som egentligen dr road av
matte men har kort uthallighet ndr det kommer till traditionell matteinldrning kan det
vara gynnsamt med att ha en miljo dir det kéinns som att man gor nagot annat
samtidigt som man arbetar med matten och att pa detta sitt kan eleven Oka sitt
engagemang och uthallighet i &mnet.

6.6.6 Anpassningsbara avatarer

I dessa spel kan podngsystemet ge anvindarna mojlighet att kopa och anpassa olika
foremal till sin avatar eller karaktdr. Genom att erbjuda denna mdjlighet skapar spelet
en mojlighet till en kénsla av individuell kontroll och tilldter anvéindarna att skapa en
unik och personlig upplevelse inom spelet. Det kan handla om en figur i spelet som
later eleverna vilja utseende, ansiktsdrag, kldder, frisyrer och accessoarer for sin
karaktdr. Dessa valmojligheter for olika val av karaktdr och avatarer i spel kan
mojligen 6ka kdnslan av autonomi hos anvidndarna. Respondent 2 menar dock att
detta ofta upplevs som en stress av barnen och att det tar for lang tid for att fa exakt
det eleven vill ha till sin avatar och dé uteblir motivationen. Hen lyfter samtidigt fram
det positiva med avatarer och att det ger chansen for eleverna att bli mer personliga i
spelet.

“Det kan ju vara nagonting att man far 4nda bli lite
personliga att det hér &r jag liksom nér jag spelar”.
(Respondent 2)

Dock lyfter dven respondent 2 att just vilja avatar kan bli ett problem di dessa
valmgjligheter kan bli overvéldigande for dessa elever. Respondent 3 beskriver att
hen tycker att det &r bra verktyg med ipad, chromebook och sa vidare som
komplement men att hen inte tycker att man behdver ha fler avatarer eller nigot
flashigare dd det inte gynnar inldrning. Om eleverna daremot fokuserar pé att samla
poédng och beldningar snarare dn pd sjélva inldrningen kan detta mdjligen minska
elevernas kinsla av autonomi dé deras val och beslut styrs av mer yttre beloningar dn
deras egna intressen och inre motivation.

6.6.7 Hantering av dvergiangar

Att dessa digitala pedagogiska spel kan forsvdra bytet mellan uppgifter och andra
aktiviteter 1 skolan var det lite delade meningar kring. Respondent 1 har inte upplevt att
spelen kan forsvéra bytet mellan uppgifter. Hen tog daremot upp att vid ett tillfille med
ett specifikt spel ville eleverna inte sluta spela det, men la inte ndgon negativ virdering
kring det. Diaremot upplevde bade respondent 2 och 3 att spelen kan forsvara bytet
mellan uppgifter. Respondent 3 beskrev det som en stor frustration nér eleverna
behover bryta och beskrev att eleverna kan bli vildigt sura och sedan tappa en
halvtimme efterat pd grund av detta. Detta tyder pa att eleverna mdjligen kénner sig
begrinsade 1 sin autonomi ndr de inte far fortsétta spela och har svért att overgd till
andra uppgifter. De upplever troligen inte tillricklig kontroll 6ver sin egen tid och
aktiviteter, vilket kan underminera deras autonomibehov.
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6.6.8 Sammanfattning autonomi

Sammanfattningsvis visar undersokningen att valmojligheter 1 pedagogiska spel
upplevs 0ka motivation och kinsla av egenkontroll for elever. Valmgjligheterna
ansags av respondenterna vara utmanande for elever med ADHD, eftersom de kan ha
svérigheter att fatta beslut och behdver mer riktning och styrning. Tidspress 1 spel kan
mojligtvis paverka elevernas autonomi negativt, medan flexibla tidsgranser kan 6ka
kénslan av kontroll. Lattillgédnglig information och tydliga instruktioner dr viktiga for
att uppréatthalla fokus och sjélvstindighet hos eleverna, sdrskilt for elever med
ADHD. Mojligheten att gora fel utan att behva borja om bidrar till 6kad kénsla av
kontroll och autonomi, men det krdvs en balans for att undvika likgiltighet och
bristande engagemang. Vissa elever med ADHD kan bli mer uthélliga och
engagerade nir de anvéinder digitala pedagogiska spel. Anpassningsbara avatarer kan
oka kénslan av kontroll, men det kan ocksa vara vervildigande och tidskrdvande for
vissa elever. Tydliga instruktioner kan vara avgorande for elever med ADHD, men
det finns delade asikter om hur skdrmen upplevs paverka deras uppmérksamhet. En
respondent ndmnde att det visuella i spelen kan hjédlpa dessa elever att bibehdlla
uppmirksamheten, men samtidigt diskuterades det att skdrmar kan ge for ménga
intryck och gora det svart for eleverna att veta var de ska borja. Det finns alltsé en
viss diskussion och oenighet kring huruvida skdrmen i pedagogiska spel har en
positiv eller negativ inverkan pa uppmaérksamheten hos elever med ADHD. Det ar
viktigt att skapa en balanserad och anpassad spelupplevelse for att mojligen frimja
elevernas autonomi, motivation och inlérning. Dessutom betonas vikten av att spelen
ar lattforstdeliga och att eleverna ges stdd och végledning for att upprétthalla fokus
och rikta sin uppmirksamhet. Bytet mellan uppgifter och andra aktiviteter 1 skolan
kan vara fOrsvédrat av digitala pedagogiska spel. Eleverna kan kdnna begrinsad
autonomi nér de inte far fortsétta spela och kan ha svart att 6verga till andra uppgifter.

6.7 Analys av kompetens

6.7.1 Vikten av att lyckas

En viktig aspekt som framkom vid intervjuerna, som alla tre respondenter ndmnde,
var att det var viktigt att lyckas. Genom att lyckas stirks mojligen sjalvfortroendet och
pa sa sitt stirks troligen kéinslan av kompetens. Respondent 3 tog dven upp vad som
kan ske nér elever inte kdnner kénslan av kompetens, att de kan misslyckas och da blir
det istéllet ett undvikande beteende.

“Man vill inte utsétta sig for risken att misslyckas.”
(Respondent 3)

Da det kan finnas valmdjligheter i spel kunde dock detta leda till att elever véljer
uppgifter de redan behdrskar for att fa kdnslan av kompetens och att lyckas. Detta
menade respondent 3 kan vara en negativ aspekt till inldrning dé det inte ger ndgon ny
kunskap. Diremot ndmnde respondent 1 att genom att lyckas stirker det
sjdlvfortroendet och 6kar mdjligheterna for att 14ra in mer.

6.7.2 Kontextbunden inlirning

Tva av respondenterna papekade att ndr digitala pedagogiska spel anvinds i
undervisning finns risken att inldrningen blir véldigt kontextbunden.

58



“Om man till exempel trinar tabeller eller brakrakning bara digitalt
sd ger man eleverna samma uppgift pa papper direkt efterat sa ér
det inte sdkert att dem kan darfor att det blir en oerhort
kontextbunden inlarning.”

(Respondent 1)

“Han har lart sig, alltsd han har ett otroligt sinne for detaljer, men
overforde da det du ska gora pa utanfor programmet pa papper sa
funkar det inte.”

(Respondent 3)

Det visar pé att &ven om elevernas kénsla av kompetens kan 0ka i spel kan det gora sa
att inldrningen blir lidande da eleverna endast kan detta just i ett specifikt spel.
Respondent 1 menade att om man jobbar med d&mnesinnehdll digitalt &r det viktigt att
det kopplas till verkligheten.

6.7.3 Forloppsindikator och framsteg

Ett vanligt sdtt att synliggora framsteg 1 spel dr en sa kallad forloppsindikator vilket &r
en visuell representation av framsteg eller avancemang mot ett mal eller en prestation.
Det kan till exempel vara en horisontell linje eller ett diagram som fylls 1 gradvis nér
anvindaren utfor specifika aktiviteter eller nir vissa malstolpar. En forloppsindikator
ger anvandaren feedback om deras framsteg eller som tydliggérande for att
anvindaren ska se hur mycket som aterstar for att uppna malet. Detta kan pé sa vis ge
en tydlig bild av anvidndarens utveckling eller fardighet inom ett kunskapsomrade och
kan mojligen pa sa sétt 6ka anvéndarens kénsla av framsteg och prestation och dé dkar
troligtvis kénslan av kompetens. Detta var alla tre respondenter Gverens om att det ger
eleven en stark motivation till att fortsétta att utvecklas.

“Jag upplever att det &r valdigt starkt motiverande att se att jag
kommer ndrmare och nérmare”
(Respondent 1)

Respondent 1 ndmner att det &r motiverande att se framgangar verhuvudtaget och
dven respondent 2 ndmner att genom att se sin framgéng genom visuella element ar det
en viktig faktor for eleverna att kdnna att de vill fortsdtta med uppgiften. Respondent 3
beskriver ddremot att eleven ser vad den har klarat av men ifrigasitter om det
verkligen leder till inldrning eller ej.

6.7.4 Avancemang och fokus pa framging

Att komma framat i spelet och att avancera dr en viktig grundpelare i digitala
pedagogiska spel. Detta koncept bygger pa att anvidndaren upplever en kénsla av
framsteg och da okar dven kénslan av kompetens. Detta var respondenterna overens
om att just ta sig framat i spelen kan gora att den viktiga biten av inlérning gér forlorat
da eleven endast fokuserar pa framgéngen i spelet. Respondent 2 beskriver det som att
vissa elever blir motiverade av detta men manga blir dven frustrerade och tycker bara
att det ska gé fort och bli fardigt. Respondent 1 papekade att nir en elev spelar kan det
vara viktigt att komma vidare och forbattras infér ndsta omgang, 4ven om man inte
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nddvéndigtvis fokuserar pa varfor. Inom matematikinldrning i1 spel kan fokus ligga mer
pa att avancera och gora framsteg 1 spelet én att faktiskt 14ra sig matematik.

“Det dr ju bra for motivationen om du vill komma framat och
gé vidare men fragan dr om det ér bra for inlérningen eller om
syftet endast dr att eleven ska ha klarat nagot.”

(Respondent 3)

Detta koncept i spel tas dven upp i avsnittet om autonomi (se 6.6.4) dé respondenterna
belyste att det kan leda till att eleverna endast trycker sig fram och gissar for att kunna
komma vidare i spelet. FOr att visa anvéndarens framsteg i spelen kan grénssnitt
inkludera tydliga indikatorer eller meddelanden nér anvidndaren avancerar till nésta
niva eller nét ett mal. Det kan visas som grafik, textmeddelanden eller genom att lasa
upp nya funktioner eller utmaningar.

6.7.5 Poangsystem

Poédng 1 digitala pedagogiska spel dr ett vanligt sitt for att 0ka anvéndarens kdnsla av
kompetens. Genom att tilldela podng for framgéingsrika prestationer eller uppnadda
mal ger det anvdndaren en konkret indikation pa deras prestation och framsteg. Genom
att tydligt visualisera anvéndarens prestationer kan det gora att anvindarens
motivation att strdva efter att forbéttra sin kompetens okar. I grinssnittet kan det visas
genom att anvindarens poing visualiseras pa en framtrddande plats, till exempel i ett
horn av skdrmen eller en separat panel. Det kan finnas en tydlig indikator som visar
hur manga podng anvédndaren har och hur det relaterar till deras prestation. Det kan
dven visualiseras som en lista dver prestationer och utmarkelser som anvidndaren kan
uppné och vilka podng de ger. Podngsystem i dessa spel kan dven gora att anvindaren
har mgjlighet till att kdpa olika foremal till sin avatar eller karaktéir i spelet. Enligt
Respondent 1 dr podng en motivationsfaktor, men det dr viktigt att anvéinda dem med
forsiktighet. Respondenten betonar att dverdriven fokusering pa podnginsamling kan
leda till att fokus hamnar fel for inldrning. Respondent 1 tycker att podng bor kunna
samlas dven for att ha lyssnat pa en genomgéng sa att sjilva inldrningsprocessen ocksa
premieras. Respondent 3 beskriver att sjdlva avatarerna i spelen kan mgjligtvis vara
bra for motivationen men att det ldtt kan bli fokus pd det istéillet for inldrning.
Respondent 2 beskriver att det latt kan bli mycket fokus pd att samla mer och mer
podng for att eleverna har sett till exempel nagra specifika solglasdgon den vill ha till
sin avatar. Hen menar att detta dven kan leda till stress hos eleverna dven om det
samtidigt kan vara en motivationsfaktor. Respondent 2 beskriver ocksa att dessa elever
ofta behdver en sorts yttre motivation men att hen tror att ménsklig feedback ar
viktigare for dessa barn dn nya klédder till sin avatar.

6.7.6 Design och fokus

En viktig aspekt som framkom vid intervjuerna av respondenterna var att det ofta kan
bli fel fokus vid anvdndning av spel i undervisningssyfte. Digitala pedagogiska spel
som bor vara ett verktyg for inldrning kan ibland handla mer om att samla podng for
att kunna kopa en sak till sin avatar dn sjdlva inldrningen. Respondent 1 menade att
detta kan handla om designen av spelen.

“Fel design pa det s& kommer det att bli fokus pa mer gora an ldra.”
(Respondent 1)
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Designen upplevs som speciellt viktig nir det dr elever med ADHD som ska anvidnda
dessa spel da dessa elevers forméga att fokusera kan vara nedsatt. Respondent 1
menade att det kan finnas mycket annat i spel som tar deras uppmérksamhet bort fran
det viktiga och om det bara ar till exempel podngen som dr mélen kan det leda till en
konstig inldrning. Respondent 2 ndmnde ocksé att det kan bli s4 manga intryck fran
skdrmen att eleverna inte vet var de ska borja.

“Finns det massor med smé lampor Overallt s& kommer de fladdra
omkring lite hit lite dit men kommer en stor sabla lampa och lyser
da flyger de dit och likadant dr det med fokus med barn med ADHD
slarvigt sagt.” (Respondent 1)

Respondent 2 reflekterade 6ver hur digitala laromedel uppfattades av elever for 10 ar
sedan jamfort med idag. Respondenten menade att det dr stor skillnad idag pé hur barn
omfamnar digitala ldromedel och digitala plattformar och hur vil de fungerar.
Respondenten beskrev det som att for 10 ar sedan upplevde eleverna anvindandet av
datorer som mer exklusivt medan idag kan det finnas en viss méttnad av spel.

“Idag &r de ju sd omgivna av det, det var de inte kanske for 10 &r
sedan.”
(Respondent 2)

Respondent 2 tog dven upp att sjélva designen av pedagogiska spel kan uppfattas som
troga av eleverna. Hen menar att spel dverlag dr en del av elevernas vardag och de
spelen som spelas hemma &dr mer uppbyggt kring hur man kan ta genvégar for att fa
olika fordelar vilket inte finns i spelen som erbjuds i skolan. Respondent 2 menar dven
att spelen 1 skolan kan uppfattas som tontiga jamfort med spelen som eleverna spelar
hemma och att de som utvecklar dessa spel behover jobba dnnu hardare for att fa det
intressant och motiverande for eleverna. Nér eleverna uppfattar dessa spel som tontiga
kan de troligen kénna sig tilltalade som smabarn under anvdndningen av spelen. Detta i
sin tur kan mojligen resultera i att deras kdnsla av kompetens forminskas av dessa spel.

Respondent 2 belyste dven vikten av rostdesign i spel, alltsa tonldge pé en rost som
utropar “bra jobbat”, “ett forsok till” eller liknande feedback. Respondent 2 menade att
det var véldigt viktigt att rOsten ar 1 rétt tonldge da eleverna kan vara vildigt kinsliga
med hur det later.

“Om rosten ar i fel tonldge, da spelar de inte alls.”
(Respondent 2)

Om en rost utropar “bra jobbat” 1 ritt tonldge kan det bekrifta elevernas forméaga och
mojligtvis 6ka deras sjilvfortroende. Detta kan troligen leda till en kénsla av att de ar
kompetenta och ar kapabla att utfora uppgifter i spelet.

6.7.7 Snabb feedback

Alla tre respondenterna var Overens om att det fanns fordelar med olika
gamification-element som att snabb feedback kan vara positivt for elever med
ADHD:s formaga att kunna hélla fokus. Respondent 3 menar pa att elever med ADHD
ofta dr motivationsstyrda och vill ha snabb respons da dessa elever ofta har lag
uthéllighet och att dessa spel var som gjorda for det. Men diskuterade samtidigt vad
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denna snabba feedback kan leda till och om det verkligen bidrar till inldrning.
Respondent 1 menade att feedback kan leda till att kunskapen hos eleverna kan dka
om den &r utformad pa ritt sitt och respondent 2 beskrev det som att feedback kan
gora s att elever kinner sig motiverade till att spela. Snabb feedback i pedagogiska
spel upplevs kunna vara positivt for elever med ADHD och deras forméga att hélla
fokus. Denna snabba respons upplevs kunna bidra till att de kdnner sig kompetenta och
framgangsrika i sitt spelande. Att ha tydliga mal och uppgifter i spelen kan mojligtvis
bidra till en kidnsla av kompetens nér eleverna uppnar dem. Déremot dr det viktigt att
overviaga om denna snabba feedback verkligen frimjar verklig inlarning eller om den
bara uppmuntrar till att samla poing utan att forsta &mnet pa djupet.

Respondenterna diskuterade vikten av yttre motivation och att dessa spel med snabb
feedback och beldningssystem kan ha en positiv inverkan pé elevernas motivation till
att spela men att det finns negativa sidor av det och en undran om det faktiskt leder till
inldrning. Respondent 1 tog upp risken om vad som hidnder nir en elev har fatt
tillrackligt mycket yttre motivation och vad som hénder ndr den yttre motivationen
forsvinner. Men belyser samtidigt att ndr ménniskor gor nagot som de tycker &r jobbigt
kan yttre motivation och beloningar vara det som far dem att prova tillrackligt mycket
och att utifran det kan finna en inre motivation. Respondent 3 menar att eleverna ofta
reagerar positivt pa berdm och uppmuntran ndr de lyckas med négot och betonar att de
viljer att fokusera pa att na framgang och undvika misslyckanden for att f4 uppleva den
positiva responsen. Respondent 1 pépekade att spelen bor vara uppbyggda sé att sjdlva
anstrangningen 1 spelen bor bli mer positivt uppmérksammad och inte bygga sa mycket
pa prestation.

6.7.8 Tavlingsmoment i spel

Tévlingsmoment 1 digitala pedagogiska spel &r ett koncept ddr elevernas kénsla av
kompetens mojligtvis kan paverkas. Dessa tdvlingsmoment kan vara att kunna méta
sig med andra genom leaderboards, en sorts visuell lista i spelet dir deltagarna
rangordnas utifrdn prestation. Det kan dven vara antalet podng som samlas och dven
dér mojligheten att kunna jimfora sig med andra. Det &r ocksd mgjligt att inkludera
tavlingsmoment 1 olika egenskaper eller tillbehor for anvdndarens avatar, som kan
kopas med podng som samlas in baserat pa anvdndarens prestationer. Det kan dven
vara uppbyggt som ett sétt att kunna jadmfora sig sjdlv och med sina egna prestationer
och framsteg. For vissa elever kan tdvlingssituationer fungera som en spdnnande
utmaning och vicker deras motivation. For andra kan det vara en stress. Respondent 2
ser inte detta som ndgot positivt nir det kommer till tivlingsmoment i spel och ndmner
att det ofta endast kan ses som misslyckanden och att eleven ger upp istéllet.
Respondent 3 ndmner att det kan bli stora kdnsloyttringar vid tdvlingsmoment i spelen
allt frdn eufori nér eleven lyckas till stor ilska vid misslyckanden. Respondent 3
ndmner att da eleven inte vill misslyckas eller inte vill kidnna sig sdmre dn nagon
annan, kan den vilja bort att delta i tivlingsmoment helt. Respondent 1 belyser att
tavlingsmoment i1 spel kan framkalla stress hos eleverna men att det beror pd vem
eleven &r och att vid tdvlingssituationer dr det viktigt att lararen kan ta kommandot och
hitta alternativ som inte innehéller tdvling om det blir negativt.

6.7.9 Overforing mellan digitalt lirande och verkliga situationer

Respondent 1 betonade vikten av en smidig dvergang mellan att ldra sig nagot pa
datorn och att kunna tillimpa det i verkliga livet. En sddan 6vergang anses nodvéndig

62



om eleven ska kunna tillimpa ldrandet pa ett meningsfullt sétt och att 6ka kénslan av
kompetens. Respondent 3 beskrev att om man vill anvdnda spel som verktyg for att
frimja inldrning dr det viktigt att eleven sjdlv forstar fordelarna med att arbeta med
dem.

“Eleven maste sjdlv forstd egen vinsten med att jobba

med det har om man nu ska anvénda det i syfte till att

skapa inlérning.”

(Respondent 3)

Nir eleverna upplever att deras ldrande dr meningsfullt och anvéndbart i verkliga
situationer och att deras anstrdngningar leder till konkreta resultat kan deras kénsla av
kompetens Oka.

6.7.10 Sammanfattning kompetens

Sammanfattningsvis framkommer det i intervjuerna att framgéang och att lyckas anses
viktigt for elevernas kénsla av kompetens. Misslyckanden kan leda till undvikande
beteenden och elever tenderar att vélja uppgifter de redan behirskar i spel for att
kdnna sig kompetenta, vilket kan vara negativt for inldrningen. Anvéndningen av
digitala pedagogiska spel kan gora inldrningen kontextbunden, vilket begrinsar
elevernas forméga att tillimpa kunskapen utanfor spelet. For att 6ka motivationen och
kédnslan av framsteg och prestation kan visuella framstegselement som
forloppsindikator anvédndas, men det finns en risk att fokus hamnar fel och inldrningen
blir lidande. Tavlingsmoment i spel kan vara fordelaktigt for vissa elever, men kan
vara stressande och demotiverande for andra. En smidig dvergang mellan digitalt
larande och verkliga livet dr viktig for att 6ka elevernas mdjlighet till kdnsla av
kompetens. Elevernas upplevelse av meningsfullt larande och konkreta resultat kan
bidra till en 6kad kénsla av kompetens.

Vidare framkom det att elevernas uppfattning och anvidndning av digitala liromedel
har fordndrats under de senaste 10 aren. Eleverna dr nu mer vana vid och omgivna av
digitala verktyg, vilket kan leda till en viss mittnad av spel. Designen av pedagogiska
spel kan uppfattas som trog av eleverna, och det noterades att spel i1 skolan kan verka
tontiga jamfort med de spel eleverna spelar hemma. Det betonades att rostdesignen i
spel ar viktig, och en positiv feedback i ritt tonldge kan bekrifta elevernas formaga
och 6ka deras sjdlvfortroende. Diskussionen berdrde ocksa vikten av yttre motivation
och de positiva effekterna av snabb feedback och beloningssystem i spel for att 6ka
elevernas motivation. Det ifrdgasattes dock om detta verkligen leder till verklig
inldrning och risken for att den yttre motivationen kan avta over tid diskuterades. Det
papekades att spelen bor fokusera mer pd att uppmirksamma anstrdngning snarare &dn
enbart prestation for att frimja en positiv kidnsla av kompetens hos eleverna. Elever
reagerar oftast positivt pd berdm och uppmuntran nir de lyckas med négot och viljer
att fokusera pa att nd framgang och undvika misslyckanden for att fi uppleva positiv
respons.
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6.8 Analys av tillhorighet

6.8.1 Tavlingssituationer

Tillhorighet dr nagot som de tre respondenterna diskuterade om det kan frdmjas eller
inte genom dessa spel pad olika sdtt. Respondent 1 menar att vid till exempel
tavlingssituationer i spel kan det ofta leda till att den som kan bist svarar och menar
att detta kanske inte frimjar en kénsla av gemenskap. Hen menade dock att tavlingar
kan vara bra om de dr pa rétt niva. Spelen dr ofta individanpassade och om det var mer
designat utefter klassmal 4n individuella mal skulle det kunna 6ka gemenskap.
Respondent 1 ndimnde dven vikten av att delta.

“Inte sdkert det att det bidrar till ett 6kat larande an lika
hog grad som deltagande. Forsta steget till att 14ra ar att
overhuvudtaget att delta.”

(Respondent 1)

6.8.2 Kommunikation och interaktion

Respondent 2 och 3 sag tillhorighet och gemenskap genom spelen ur en annan
synvinkel och menade att ibland kan spelen 1 sig vara ett bra sitt att skapa
kommunikationssituationer och interaktion mellan elever. Respondent 3 menade att
spelen kan bli ett vildigt starkt intresse och da ar det mycket littare att prata med en
annan om det och att det pi si sitt kan vara gynnsamt for kommunikation. Aven
respondent 2 delade denna uppfattning.

“Blir liksom &ndé ett samtalsimne, ndgon typ av
samhdrighet och att man kan hitta varandra i det dar.”
(Respondent 3)

6.8.3 Datorns roll

Respondent 1 och 2 nimnde datorernas betydelse for tillhorighet. Respondent 2 lyfte
fram datorn som ett sétt att skapa kommunikation for barn som har svért for det och
respondent 3 menar att det kan normalisera att anvénda en dator och de elever som
anvinder dator som hjélpmedel blir mer inkluderade och pé sa sitt skapa en storre
samhorighet med eleverna.

6.8.4 Fokus pa klassmal

Respondent 1 beskriver det som att tdvlingssituationer i1 spel ofta &ar vildigt
individanpassat dven om det dr lagspel och inte frdmjar nidgon gemenskap. Hen
beskrev att vid tivlingssituationer dr det oftast den som kan bést som svarar och
diskuterade for att frimja mer gemenskap i tévlingssituationer skulle klassmal mer dn
individuella mél vara fordelaktigt. Respondent 2 beskrev det att vissa elever med
ADHD ofta kan ha svért att interagera, samarbeta och kommunicera och betonade
vikten av att ge forutsittningar for att alla ska kunna delta pa lika villkor och att vissa
elever behdver mycket stod. Respondent 3 tog upp att vid dessa tillfdllen dr det valdigt
viktigt att pedagogerna &r insatta 1 de digitala pedagogiska spelen och att det krdvs en
skicklig pedagog som inte bara anvédnder dessa spel for tidsfordriv. Respondent 3
beskrev spelen som en jéttebra killa till att bygga samtal runt och skapa samhorighet.
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6.8.5 Stod och insatt pedagog

Vid frigan om spelen kan frdmja att eleverna motivation i att delta mer i
klassrumsaktiviteter fanns det delade asikter. Respondent 1 och 3 tyckte att det kan
frimja elevernas motivation att delta mer 1 klassrumsaktiviteter. Respondent 2 holl
ddaremot inte med och betonade att dessa elever behdver fortfarande mycket stod for
att komma iging och att hitta ritt och hen sig inte att spelen skulle gynna eleverna i
en klassrumssituation.

6.8.6 Sammanfattning tillhorighet

Slutsatserna som kan dras frdn diskussionen dr att pedagogiska spel kan upplevas ha
bade positiva och negativa effekter pa tillhorighet och motivation hos elever. Det
framkommer delade asikter om hur tadvlingssituationer i spel uppfattas paverka
gemenskapen, ddr vissa menar att det kan leda till att bara de bésta deltar och darmed
motverkar en kénsla av tillhorighet. For att framja gemenskap anses det att spelen bor
fokusera mer pé klassmél &n individuella mal. Daremot lyfter andra respondenterna
fram att spelen kan vara en plattform for kommunikation och interaktion mellan
elever, vilket mojligen framjar samhorighet. Datorernas roll betonas ocksa, dir de kan
underldtta kommunikation for vissa elever och mojligen 6ka inkluderingen. Nér det
géller motivationen att delta i klassrumsaktiviteter finns det delade asikter, ddr vissa
ser positiva effekter av spelen medan andra anser att eleverna fortfarande behdver
stort stod och att spelen inte gynnar dem i en klassrumssituation. Det ar viktigt att
pedagogerna dr vil insatta 1 de digitala pedagogiska spelen och att de anvénds pa ett
skickligt sitt for att framja samtal och ha mojligheten for att skapa en kénsla av
samhorighet.
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7. Diskussion

I detta avsnitt presenteras forst en resultatdiskussion dir resultaten diskuteras i relation
till tidigare studier. Dérefter diskuteras metodologiska skillnader mellan den aktuella
studien och tidigare forskning, samt hur den aktuella studiens resultat kan paverka
tolkningen av resultat 1 de tidigare studierna. Avsnittet tar sedan upp teorins relevans
och eventuella avvikelser i denna studies kontext.

7.1 Sammanfattning av resultat och diskussion

7.1.1 Autonomi

Resultatet visar att valmojligheter 1 digitala pedagogiska spel uppfattas ha bade
positiva och utmanande konsekvenser for elevers autonomi, sarskilt for elever med
ADHD. A ena sidan kan valméjligheter som att vilja beldningar och anpassa avatarer
mojligtvis ge eleverna en kénsla av valfrihet och kontroll, vilket mojligtvis stiarker
deras autonomi och engagemang i spelen. A andra sidan kan dessa valmdjligheter vara
utmanande for elever med ADHD. Elever med ADHD kan ha svarigheter att fatta
beslut och behdver mer riktning och styrning for mojligheten att kdnna sig autonoma.
For dessa elever kan det Okade antalet val- och anpassningsalternativ vara
overvildigande och kan mdgjligtvis pdverka deras spelupplevelse negativt. Detta
resultat motsdger det som Palmquist (2018) har belyst som en viktig del for att
stimulera den inre motivationen. Palmquist (2018) beskriver att om anvéndaren
kdnner att spelen ger olika valmgjligheter och pa sd siatt mojliggér en kénsla av
kontroll hos anvidndaren, kan den inre motivationen stimuleras. Detta innebér att den
tidigare uppfattningen om att valmojligheter generellt stimulerar den inre
motivationen inte nddvindigtvis géller for elever med ADHD. Det kan vara si att for
dessa individer ar det viktigare att ha tydliga och begrinsade valmojligheter for att
upprétthdlla sin autonomi och engagemang i spelen. Det kan ocksé noteras att tidigare
forskning av Sailer et al. (2017) visade att valmgjligheterna inte paverkade autonomin
1 deras experiment. De spekulerade att detta kan bero pa att vissa val, som att vélja
avatar, kanske inte hade tillrackligt stor inverkan pa spelet for att paverka autonomi.
Detta kan indikera att effekterna av valmojligheter kan vara kontextberoende och
variera beroende pé vilken typ av val som erbjuds och hur de paverkar
spelupplevelsen. I en studie av Orsini et al. (2015) beskrivs behovet av autonomi som
att det handlar om att fatta egna beslut baserat pa ens egna behov och vérderingar.
Detta visar pa vikten av att fOrstd och anpassa pedagogiska strategier och
spelupplevelser for elever med ADHD for att kunna ha mdojlighet att frimja deras
autonomi och engagemang. Elever med ADHD kan ha specifika behov nir det giller
att fatta beslut och uppleva autonomi, vilket kan skilja sig frdn andra elever. Darfor
kan det vara vérdefullt att vid utformningen av digitala pedagogiska spel ta hinsyn till
dessa individuella skillnader och erbjuda en balans mellan valmojligheter och
riktning/styrning for att frimja elevernas autonomi péd ett sitt som passar deras
specifika behov.

En annan faktor som uppfattas paverka elevers autonomi ar tidspress. Tidspressade
utmaningar kan leda till stress och minska elevernas kénsla av kontroll dver sin tid,
vilket underminerar deras autonomi. Déremot visar resultaten i den aktuella studien att
specialpedagoger och specialldrare upplever att flexibla tidsgranser kan ka elevernas
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kénsla av kontroll och autonomi. Hér visar att just vid sddana hir valmgjligheter, som
att kunna kénna kontroll 6ver sin tid, uppfattas paverka autonomin positivt och
dérmed styrks det Palmquist (2018) belyst angdende att valmojligheter kan mojliggora
en kédnsla av kontroll hos anvindaren och pd s& sitt kan den inre motivationen
stimuleras. Detta visar att det handlar mycket om i vilken kontext valmojligheter sétts
och att i Sailer et al. (2017) resultat kanske det hade varit annorlunda om de mitte
autonomi kring valméjligheter genom en annan kontext dn just avatarer.

For elever med ADHD anses tillginglig information och tydliga instruktioner vara
avgorande for att de ska kunna uppritthalla fokus och kénna en kénsla av
sjalvstandighet. Dessa elever kan behova extra viagledning for att kunna dra full nytta
av de valmojligheter som erbjuds. Det ar ocksd viktigt att de forstar hur de ska
navigera i spelet, forstd innehallet och for att mojligtvis behdlla sin autonomi,
samtidigt som de undviker kédnslan av att vara inkompetenta. Resultatet visade att det
fanns en viss spridning i svaren fran respondenterna om pastaendet att spelen har
tydliga och enkla instruktioner. Majoriteten instimde men det fanns en relativt stor
andel som inte holl med. Det dr viktigt att spelen ska vara létta att forsta, speciellt nér
det kommer till elever med ADHD dé dessa elever kan ha svart for att uppmérksamma
instruktioner, svart att planera och dven att upprétthélla koncentrationen (Palmquist,
2018). En intervjurespondent beskrev att det kan finnas en viss frustration kring hur
spelet dr uppbyggt och beskrev att niar det kommer till instruktion i ett spel och att
hitta rétt behover dessa elever mycket stod utifran lirare. I en studie frdn Europeiska
Kommissionen (2022) diskuteras vikten av tillgdnglighet for personer med kognitiva
funktionsnedsdttningar. Forfattarna beskriver att en individs formdga att forstd
information dr en kombination av formaga och sammanhang. Med det menas att ett
hjélpsamt sammanhang som hjdlper individen att enkelt kunna forstd informationen,
kan hjdlpa den att bearbeta den pa ett enkelt sétt. Cairo (2014) beskriver att vid sddana
hir tillfillen kan informationsarkitekturen spela en viktig roll for att personer ska
kunna ta till sig information och skapa ordning for att underlétta for hjarnan att kunna
bearbeta den. Benyon (2019, s. 94) tar upp att det innebér att man behdver ha en
grundlidggande forstaelse for det innehall som ska anvédndas av personer och hur det
kan presenteras pa ett sitt som gor det bade tillgéngligt och lattforstaeligt. Det kan
handla om att utforma spelen for att anpassas efter elevernas individuella behov och
frimja deras autonomi. Hassan et al. (2021) resultat visade pé att elever som anvédnder
ett adaptivt system, dir systemet var anpassat utefter vilken inlarningstyp eleven var,
uppvisade hogre motivation och prestation i jamforelse med de som anvidnde det
icke-adaptiva systemet. Detta visar pa vikten av att kunna anpassa system efter elevers
individuella behov och att innehéllet ar tillgidngligt och tydligt.

Det finns delade é&sikter om hur skdrmen i pedagogiska spel uppfattas péverka
uppmérksamheten hos elever med ADHD. Vissa hdvdar att det visuella i1 spelen
hjélper dem att bibehdlla uppmérksamheten, medan andra dr oroade over att skdrmen
kan Overstimulera och forsvara fokuseringen. Hirsh-Pasek et al. (2015) har ocksa
belyst att just animationer, ljudeffekter och andra distraherande moment kan ta bort
barnets uppmaérksamhet och fokus frdn uppgiften och bor undvikas. Daremot visade
en studie av Shaw et al. (2005) att vid datoriserade uppgifter som innehaller spel,
visade barn med ADHD en forbéttring av impulshantering. Det diskuterades att om
uppgifterna &r intressanta, stimulerande och motiverande kan detta leda till en béttre
sjalvreglering. Detta visar att effekterna av digitala pedagogiska spel och elever med
ADHD kan ha en komplex relation och inte 4r entydiga. Slutsatsen som kan dras &r att
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utformningen av digitala pedagogiska spel for elever med ADHD behover vara
noggrant balanserad for att tillhandahélla en meningsfull och engagerande upplevelse
utan att Overstimulera och distrahera.

En viktig aspekt som framkom 1 respondenternas svar var betydelsen av att ha
mojligheten att gora fel i spelen utan att behova borja om fran borjan. Detta har en
mojlighet att bidra till att stirka elevernas autonomi och minska frustration. Samtidigt
betonades vikten av att finna en balans i spelen, sd att eleverna inte enbart tryckte sig
framét likgiltigt for att fortskrida, utan istdllet hade mgjlighet att lira sig pa ett
meningsfullt sétt. Plass et al. (2016) beskriver att vildesignade spel bor vara
uppbyggda pa ett sadant sétt sd att spelaren vet vad de ska gora och kan lyckas, vilket
dé dven innebér att spelaren ska kunna misslyckas och forsoka igen.

Det &r viktigt att vara medveten om dvergdngen mellan spel och andra skoluppgifter
och hur det mojligtvis kan péverka eleverna. Specialpedagoger och specialldrare
upplever att elever kan uppleva en begrinsning av sin autonomi nér de tvingas avsluta
spelet och Overga till andra uppgifter. Att underlitta denna Gvergéng och stodja
eleverna 1 att hantera den, kan bidra till att bevara deras autonomi och underlatta deras
engagemang 1 skolarbetet. I grundskolan &r det laroplanen och kursplanerna som styr
utbildningen och undervisningen. Detta gor att elevernas inldrning och utveckling
foljer specifika riktlinjer och mal (Skolverket, 2022b). Darfér behover uppgifter i
skolmiljo brytas for att kunna ga over till andra aktiviteter da det 4r en kontrollerad
miljé. Detta gor eventuellt att autonomi 1 skolaktiviteter inte helt kan upplevas. Mer
om detta diskuteras i avsnittet om teorins relevans och avvikelser i studiens kontext
(se avsnitt 7.3).

7.1.2 Kompetens

Bade enkit- och intervjuresultaten visar att digitala pedagogiska spel upplevs vara
effektiva verktyg for att ha mojligheten att 6ka elevernas kinsla av kompetens. Nér
eleverna upplever framsteg, klarar utmaningar och kénner att de lyckas, okar troligen
deras kénsla av kompetens. Detta stirks av att elever kan uttrycka stolthet och kidnna
sig kapabla nir de slutfor uppgifter och nér framgangar i spelen. Kénslan av att lyckas
var central bland intervjurespondenterna och om eleverna kénner att de kan
misslyckas kan det bli ett undvikande beteende. Enkét- och intervjuresultaten betonar
ocksa vikten av att spelen dr roliga och engagerande, vilket i sin tur upplevs oka
motivationen hos eleverna. Bang et al. (2022) resultat visade att anvindningen av en
specifik matteapp, vid namn “My Math Academy” vilket dr anpassat till varje barns
forstaelseniva och gav dem lampliga utmaningar, gjorde barnen motiverade till att
fortsdtta sin inldrning. Appen inkluderade roliga och &ldersanpassade spel vilket
gjorde att barnens inldrning 0kade utan att de kinde att de arbetade. Detta visade att
anviandningen av spel likt “My Math Academy” kan vara positiv i skolmiljo for
larande. Dédremot belyser Hirsh-Pasek et al. (2015) att det finns {4 utbildningsappar
som utvérderats eller tagit hdnsyn till hur de kan stodja ldrandet. Kay & Kwak (2018)
beskriver att ldrare behdver overviaga kvaliteten pd spelen och undvika spelbaserade
appar som &r framst for underhéllning istéllet for ldrande.

Beloningar 1 spelen kan mdjligtvis bidra till att 6ka motivationen och kénslan av

kompetens, men det dr viktigt att dessa beloningar dr meningsfulla och relevanta for
eleverna. Dock belyste respondenterna en viktig aspekt kring beloningar i spel och det
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ar att det upplevs att det kan skapa fel fokus. Beloningar upplevs ibland att de kan
gora att elevernas uppmérksamhet fokuseras pa just beloningarna och om malet blir
att samla s& ménga poing som mojligt blir inldrningen sekundar. I studien av Sailer et
al. (2017) visade det sig att i resultatet 6kade kdnslan av kompetens nédr anvéndarna
fick till exempel méarken vilket dr en sorts beloning i gamification. Det finns dven
olika sorters beloningar i spelen som kan ses paverka en yttre eller inre motivation.
Plass et al. (2016) beskriver ett spel som heter FactorReactor dir spelaren far ringar
for varje 16st problem och att dessa ringar &r som en sorts valuta som ar viktiga for
spelet for att kunna I6sa nésta utmaning. Dessa ringar skulle kunna ses som en sorts
inre beloning vilket kan gora att anvindaren vill fortsétta spela. En yttre beloning som
podng i spel kan skapa en kénsla av progression och skapa en kinsla av kompetens
men dir malet dr att samla s& manga som mojligt och dr kopplat till prestation.
Déremot menar Dichev & Dicheva (2017) att det finns en brist pa bevis for
langsiktiga fordelar med dessa element for att kunna bekréfta de utbildningsmassiga
fordelarna. En studie av Hanus & Fox (2015) visade att gamification-element kan ha
negativa effekter over tid dd elever som anvidnde sddana element i undervisningen
minskade sin inre motivation och det paverkade deras provresultat negativt.
Bovermann et al. (2018) studie fann att beloningar som mérken hade en positiv
inverkan pé elevernas motivation och ansag att det var meningsfullt att samla dessa.
Daremot visade studien att 20% av eleverna i studien forlorade sin motivation dé de
inte sdg nagon mening med att samla mirken. En intervjurespondent i den aktuella
studien belyste detta med att diskutera risken kring vad som kan hénda nér elever har
fatt tillrdckligt mycket yttre motivation och vad som hénder nir den yttre
motivationen forsvinner. Daremot ansag hen att just yttre motivation och beldningar
kan vara det som far eleverna att prova tillrackligt mycket och utifran det finna en inre
motivation. Palmquist (2018) beskriver att det finns flera studier som visar att nir
beloningar anvidnds sa visade elever med ADHD bibehallen motivation for olika
skoluppgifter. Detta kan ha att géra med ett begrepp som kallas “delay aversion” som
Thorell (2021) tar upp och det beskriver att individer med ADHD har en tendens att
vélja en liten beloning som fds genast istéllet for en fordréjd beloning. Brown (2013)
beskriver att elever med ADHD kan ha svart att bli motiverade till uppgifter som inte
ger omedelbar beloning. Detta pekar pa att det finns flera aspekter att vara medveten
om nir det kommer till beloningar for att det inte ska fa negativa effekter 6ver tid for
inldrning, men samtidigt kunna motivera elever med ADHD att ta sig an uppgifter.
Det framkom &ven en oro for att beloningssystemet i1 spelen kan orsaka angest och
stress hos eleverna, vilket indikerar behovet av att vara forsiktig med anvéndningen av
beloningar.

Tavlingsmoment 1 spel upplevs vara en motivationsfaktor for vissa elever, men det
kan vara stressande och demotiverande for andra. En respondent ndmnde att det kan
skapa stora kinsloyttringar hos elever med ADHD. Det ndmndes dven att da elever
inte vill misslyckas kan det gora att de véljer bort tdvlingsmoment helt eller ger upp.
Det ar viktigt att vara medveten om att olika elever kan reagera olika pa
tavlingsaspekterna i spel. Palmquist (2018) beskriver att just tdvlingsmoment i spel
kan vara en nackdel for personer med ADHD dé& dessa personer ofta ar sdrskilt
stresskiinsliga. Aven Smith & Abrams (2019) beskriver att konkurrens i spelrelaterade
aktiviteter kan uppfattas som angestfyllda av elever med ADHD dé de kan ha svért for
att bearbeta information lika snabbt som elever utan ADHD. I studien av Sailer et al.
(2019) visade resultatet att topplistor, som r ett vanligt designelement for att uppvisa
tavlingssituationer 1 spel, gav upphov till 6kad kompetens. Detta visar att det dr viktigt
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att beakta de individuella skillnaderna nér det géller reaktioner pé tdvlingsmoment i
spel och erbjuda en balanserad spelupplevelse dir alla elever kan kénna sig
framgingsrika. Rutledge et al. (2018) menar att ledartavlor bor vara utformade sa att
alla kan ha lika mgjlighet att nd en viss position. Men att de som hamnar langst ner pa
listan kan forlora sin inre motivation. Detta visar pa komplexiteten med att anvinda
sig av tdvlingsmoment i spel i form av ledartavlor och risken det kan medfora att vissa
elever kan forlora sin inre motivation.

Feedback 1 spelen anses vara viktigt for att 6ka kénslan av kompetens, men det finns
variation i uppfattningen om feedbackens effektivitet. Snabb feedback dr nigot som
kan vara fordelaktigt for elever med ADHD enligt intervjurespondenterna, detta for att
det kan bibehélla deras fokus och deras kénsla av kompetens. Daremot fanns det en
viss variation i1 uppfattningen om vad denna snabba feedback leder till och om det
verkligen kan leda till inldrning. I en studie av Tarning (2018) déir forfattaren
undersokte 242 appar och hur dess feedback kunde hjilpa elever att ldra sig, framkom
det att endast 12% av dessa 242 appar gav ndgon sorts forklaring till varfor ett svar
var felaktigt. Denna typ av feedback menar forfattaren var fordelaktigt for larande.
Tarning (2018) beskriver att det finns appar som endast ger ritt eller fel-svar dir
elever som inte har ndgon forkunskap kan gora att de bara provar sig fram for att gissa
ridtt svar utan att lira sig ndgot. Detta dr inte fordelaktigt d& det tidigare har
framkommit 1 resultatet att det dr viktigt med en uppbyggnad av spelet sa att det inte
framkallar ett likgiltigt beteende dér eleverna bara sitter och trycker sig fram. Tarning
(2018) beskriver dven att majoriteten av apparna fokuserade pa att beromma eleverna
personligen istdllet for att ge feedback pd uppgiften. Detta menar forfattaren kan leda
till att eleverna fokuserar pa fel saker och kan i framtiden undvika uppgifter dér de
riskerar att misslyckas. Aven denna aspekt har respondenterna nimnt att det &r sa pass
viktigt for eleverna att kénna att de kan lyckas, att det kan gora sa att det kan bidra till
ett undvikande beteende for att undvika att misslyckas. Tarning (2018) beskrev att
fokuset pa feedback bor vara pé sjdlva processen istéllet for prestation, om eleverna
g0r en bra insats eller inte verkar ge upp latt. Detta tyckte dven en intervjurespondent
att spelen bor fokusera pa, att till exempel kunna fa podng for att ha lyssnat pd en
genomgang si att sjdlva inldrningsprocessen premieras. Det hér visar pa vikten av hur
designen kring feedback i1 spel bor vara noga utformad for att ha mojligheten att
frimja effektivt larande och kan stddja elevernas utveckling och behov.

Att kunna se sin framgang tydligt var nagot som upplevdes som viktigt bland
respondenterna for att ha mgjligheten att kunna 6ka elevernas kidnsla av kompetens.
Detta visade sig dven i Sailer et al. (2017) dé resultatet visade att prestationsgrafer var
nagot som Okade kidnslan av kompetens. Detta bendmns &dven som en
forloppsindikator ndr det kommer till gamification. Palmquist (2018) beskriver att for
personer med ADHD kan gamification vara fordelaktigt da det kan handla om
véilavgransad malsdttning, tydlighet och struktur och méjligheten att Gverblicka
framsteg.

Enkétrespondenterna upplevde att digitala pedagogiska spel gjorde att eleverna kunde
lara sig pa ett roligt och engagerande sitt. Dock hade en intervjurespondent en
intressant iakttagelse kring detta och tyckte att attityden till spel har fordndrats 6ver
tid. Det som for 10 &r sedan ansdgs exklusivt med just digitala ldromedel och spel i
skolan kan det idag finnas en viss méttnad av. Da det idag ar vanligt forekommande
och eleverna spelar ménga olika spel dven pa sin fritid, kan de digitala ldromedlen
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uppfattas som tontiga och kan resultera i att deras kinsla av kompetens minskas dé det
uppfattas som att de blir tilltalade som smébarn. Enligt Palmquist (2018) ar den inre
motivationen lusten att utféra ndgot pa grund av intresset for sjdlva handlingen och
inte for den yttre beloning. I en studie av Champ et al. (2022) beskrevs det att
individer med ADHD kan soka efter engagemang med andra aktiviteter om intresset ar
for lagt. Shaw et al. (2015) tog upp 1 sin studie att om uppgifterna &r intressanta kan
detta leda till att barn med ADHD kan fa en béttre forméga att fokusera. Brown (2013)
beskriver att individer med ADHD kan forbéttra sin prestation och sina exekutiva
funktioner om de har ett personligt intresse for uppgiften i fraga. Detta gor att sjélva
designen av spelen behdver kunna fanga elevernas uppmérksamhet och intresse for att
den inre motivationen ska kunna bli stimulerad. En av intervjurespondenterna ndmnde
att de som utvecklar spelen behdver jobba dnnu hardare for att fa det intressant och
motiverande for eleverna.

En aspekt som framkom i enkétresultatet var att olika gamification-element upplevs
gora sa att eleverna blir motiverade till att fortsétta spela. I en studie av Hulse et al.
(2019) visade det sig att ju langre tid barnen i deras studie hade anvént sig av en app
som kallas “From Here To There!” desto béttre blev deras inldrning. Kohler (2022)
beskriver att ndr behoven av autonomi, kompetens och tillhorighet blir tillfredsstdllda
motiverar det anvindaren att fortsdtta anvdanda produkten. Detta kan gora att om ett
spel uppfyller SDT-behoven kan det gora att anvdndaren vill fortsédtta anvinda spelet
och pa sa sitt gynnas inldrningen. Deci & Ryan (2000) beskriver detta som att den inre
motivationen stimuleras nir man agerar pd grund av ens inre intresse och
tillfredsstillelse av att gora en aktivitet.

Det framkom dock att digitala pedagogiska spel kan upplevas att inldrningen blir
kontextbunden och kan begrdnsa elevernas formaga att tillimpa kunskapen utanfor
spelet. En smidig 6vergdng mellan digitalt 1drande och verkliga livet ar darfor viktig
for att oka elevernas kdnsla av kompetens. Detta gor att feedbacksystemen i spelen
behover vara utformade sé att det leder till 1drande, vilket Tarning (2018) studie visar
att vildigt fa appar har.

7.1.3 Tillhorighet

En sammanfattande slutsats utifrdn enkét- och intervjuresultaten visar pa bade likheter
och skillnader nédr det giller specialpedagogers och specialldrares uppfattning av
kdnslan av tillhorighet 1 digitala pedagogiska spel. Det finns en viss delad uppfattning
bland respondenterna angiende om sddana spel kan frdmja social interaktion,
gemenskap och samarbete mellan elever. En stor andel instimmer, medan en
betydande del inte gor det. Palmquist (2018) beskriver att tidigare forskning har
kommit fram till att for att kdnna tillhorighet och pd sd sétt stimulera den inre
motivationen, finns det spelkontexter ddr deltagarna maste interagera med varandra
och samarbeta for att nd vissa méal. Just samarbete beskriver Smith & Abrams (2019)
kan vara en utmaning for individer med kognitiva funktionsnedséttningar och kan
darfor forklara den delade uppfattningen bland respondenterna. Hirsh-Pasek et al.
(2015) beskriver att social interaktion som &r anpassad efter barnets behov och
formagor, framjar lirandet. D& grundskolan &dr en plats for social gemenskap enligt
Skolverket (2022a), dr det viktigt att alla elevers behov blir tillgodosedda for att kunna
framja tillhorighet.
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En majoritet av respondenterna anser att dessa spel kan 6ka elevernas motivation att
delta i klassrumsaktiviteter och uppfattas paverka deras instillning till 1irande positivt.
Det tyder pé att digitala pedagogiska spel kan mdjligtvis vara effektiva verktyg for att
oka engagemang, intresse och kénsla av tillhorighet hos eleverna. Trots detta bor det
noteras att en betydande del av respondenterna inte delar denna uppfattning. En
intervjurespondent nimnde att dessa elever fortfarande behover mycket stod for att
komma igédng och hitta ritt, hen sag inte att spelen skulle gynna eleverna i en
klassrumssituation. Elever med ADHD har ofta svarigheter med sina exekutiva
funktioner vilket kan handla om att det dr svart att planera, organisera och vélja
tillvagagangssitt (Palmquist, 2018). Sousa et al. (2022) belyser att det 4r viktigt med
inkludering och tillgdnglighet i spel for att sdkerstilla att alla kan dra nytta av spelen.
Tillgidnglighet handlar om att eliminera hinder som annars skulle hindra vissa
individer fran att kunna anvédnda en tjdnst (Benyon, 2019, s. 104). I en G&versyn
genomford av MTM & SPMS (2018) visade det sig att det finns en brist pé
tillgédngliga laromedel samt en brist pa kunskap om funktionsnedséttningar. Detta ar
ndgot som kan ses som en mojlig paverkan av kinslan av tillhorighet i en skolmiljo.

Niér det giller att utveckla en kénsla av samhorighet genom samarbete eller tdvling i
digitala pedagogiska spel, instimmer en majoritet av respondenterna, men det finns
ocksa en betydande andel som inte haller med. Det indikerar att spel har potential att
frimja samarbete och social interaktion bland eleverna, vilket kan bidra till en kdnsla
av samhorighet och tillhorighet. Samtidigt framkommer det delade asikter i
intervjuerna om hur tdvlingssituationer uppfattas paverka gemenskapen, dir en
respondent betonar risken att endast de bésta deltar och ddrmed motverkar tillhdrighet.
For att framja gemenskap betonar en respondent behovet av att spelen fokuserar mer
pa klassmal dn individuella mal. Det dr redan konstaterat att just tdvlingsmoment for
elever med ADHD kan vara problematiska da de kan vara extra stresskédnsliga och att
dessa tdvlingsmoment kan leda till svarigheter med att reglera sina kénslor och
bristande impulskontroll (Palmquist, 2018).

For att framja tillhorighet och skapa en kénsla av samhorighet dr det viktigt att
pedagogerna &r vil insatta i digitala pedagogiska spel och anvinder dem pa ett
skickligt sétt for att frimja samtal och interaktion mellan eleverna. Rutledge (2018)
beskriver att tillhdrighet inom utbildning handlar om hur elevens koppling till andra
elever eller larare kan underldtta inldrningsprocessen. Genom att ha en stodjande miljo
som kanns trygg och séker underléttar inlédrningen.

Det diskuterades dven om datorernas roll kan underldtta kommunikation och
inkludering for vissa elever bland respondenterna. Tva av intervjurespondenterna
beskrev det som att just spelen kan vara en del av ett starkt intresse och kan underlétta
en kommunikation mellan elever da de kan kdnna samhorighet Over intresset. Det
diskuterades d@ven om normaliseringen av att anvdnda en dator i skolan. Detta var
positivt for de elever som anvédnder datorer som hjdlpmedel och en kénsla av
inkludering. Enligt en studie fran Europeiska Kommissionen (2022) kan digitala
16sningar forbéttra livskvaliteten for personer med kognitiva tillgdnglighetsbehov om
de ar tillgdngliga for just dessa individer. MTM & SPSM (2018) beskriver att digitala
laromedel kan mojliggéra individuella instdllningar sd att det passar den enskildas
behov. For en elev med ADHD kan det till exempel handla om att ddlja viss
information for att pa sé sétt undvika for manga intryck.
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7.2 Metodologiska skillnader och paverkan pa
resultattolkning

I detta avsnitt diskuteras och jamfors den aktuella studien med tidigare forskning, med
fokus pa de metodologiska skillnaderna som kan paverka tolkningen av resultatet.
Genom att analysera och identifiera dessa skillnader, gér det att fa en djupare
forstaelse for hur den aktuella studien relaterar till och kompletterar den existerande
kunskapen inom omrédet.

7.2.1 Gamification och SDT

Forskningen om digitala pedagogiska spel med gamification-element och deras
inverkan pd motivationen hos barn med ADHD ér bristfillig, sérskilt inom den
svenska skolmiljon. Tidigare studier har framst undersokt detta i mer allminna
populationer och anvént Self-Determination Theory (SDT) som teoretisk grund.
Implementeringen av gamification-element i ldrandet for elever med ADHD, som
upplever kognitiva funktionsnedsittningar, kan vara utmanande. Eftersom det saknas
forskning om hur digitala pedagogiska spel med gamification-element mgjligtvis kan
paverka motivationen hos barn med ADHD, sérskilt inom den svenska skolmiljon, ar
det av stor betydelse att genomfora saddana studier. Detta ar sdrskilt viktigt med tanke
pa den 6kande anvédndningen av digitala 1iromedel utformade som spel. En studie av
Sailer et al. (2017) har undersokt gamification med hjdlp av SDT. Det finns vissa
skillnader mellan denna studie och den aktuella studien. Sailer et al. (2017)
genomforde en experimentell studie dir de anvidnde en datorbaserad applikation och
onlinespel. De utvirderade uppfyllandet av behoven enligt SDT genom en
enkdtundersokning. Skillnader i population och datainsamlingsmetoder kan gora
studien av Sailer et al. (2017) mer generaliserbar. Dock inkluderade inte Sailer et al.
(2017) specifikt individer med ADHD, vilket gor den aktuella studien viktig d4 den
fokuserar pa elever med ADHD utifran specialpedagogers och specialldrares
perspektiv. Sailer et al. (2017) undersokte inte heller specialpedagogernas och
specialldrares perspektiv. Genom att fokusera pa en specifik malgrupp och ta hinsyn
till specialpedagogers och specialldrares uppfattningar kan den aktuella studien ge en
mer detaljerad forstaelse for hur gamification uppfattas paverka motivationen hos
elever med ADHD. Detta kan bidra till att 6ka kunskapen inom omradet och ge
insikter som kanske inte hade varit mojliga att uppticka i en mer allmin population,
vilket undersoktes i Sailer et al. (2017). Eftersom Sailer et al. (2017) inte specifikt
undersokte elever med ADHD och inte fokuserade péd specialpedagoger och
specialldrare, kan den aktuella studiens resultat komplettera Sailer et al. (2017) genom
att fylla en kunskapslucka. Den aktuella studien kan identifiera specifika utmaningar
och framgangsfaktorer for elever med ADHD och hur gamification, med hjilp av
principer utifrdn SDT, mojligtvis kan paverka deras motivation och inldrning baserat
pa specialpedagogernas och specialldrares uppfattningar, erfarenheter och insikter.
Sammanfattningsvis kan den aktuella studien bidra till en mer fokuserad och
detaljerad forstaelse av hur gamification uppfattas péverka elever med ADHD och
deras motivation utifrdn specialpedagoger och specialldrares perspektiv, medan Sailer
et al. (2017) ger en mer generell bild av gamifications effekter pd motivation enligt
SDT. Genom att kombinera resultaten frdn den nuvarande studien och Sailer et al.
(2017) kan man fa en bredare forstaelse av gamifications potential och effekter i olika
sammanhang och populationer.
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7.2.2 Gamification i klassrumsmiljo

En studie som ocksé studerade gamification-element men utifran klassrumsmiljo ér en
studie av Hanus & Fox (2015). Deras studie undersokte effekterna av att infora
gamification-element, som exempelvis en leaderboard och maérken, i ett klassrum
jamfort med ett klassrum utan sddana gamification-element. Hanus & Fox (2015)
kom fram till att anvindning av vissa gamification-element kan vara effektiva men
deras resultat pekar pa att pedagoger bor vara forsiktiga med att anvidnda beldningar,
mirken och ledartavlor eftersom de kan fa motsatt effekt. Den aktuella studien fann
att vissa gamification-element kan ha negativa effekter pd barnens motivation och
kdnsla av egenmakt. Hanus & Fox (2015) fann ocksé negativa effekter pd motivation
och tillfredsstéllelse, samt en minskning av inre motivation dver tid, vilket pdverkade
provresultaten i studien negativt. I den aktuella studien har alltsa liknande fynd gjorts,
beldningar i1 spelen kan & ena sidan bidra till att 6ka motivationen hos barnen, men
beloningarna behdver vara meningsfulla och relevanta for eleverna. Beloningarna ska
inte heller bli det priméra fokuset utan sjélva inldrningen méste vara i fokus. I
jamforelse med den aktuella studien som fokuserar specifikt pd barn med ADHD,
undersokte Hanus & Fox (2015) effekterna av gamification-element i en allmén
studentpopulation. Den aktuella studien involverade en enkét och intervjuer med
specialpedagoger och specialldrare for att underséka hur gamification-element i
digitala pedagogiska spel uppfattas paverka motivationen hos barn med ADHD.
Hanus & Fox (2015) genomforde en longitudinell studie dir de jdmforde tva grupper
av studenter 1 olika kurser under en 16-veckors-termin. Medan den aktuella studien
fokuserade pd att undersoka effekterna av autonomi, kompetens och tillhorighet 1
samband med gamification-element, fokuserade studien av Hanus & Fox (2015) pa att
mita studenternas motivation, social jdmfOrelse, anstrangning, tillfredsstéllelse,
larandeempowerment och akademisk prestation. Eftersom den aktuella studien
fokuserar pa en specifik population av barn med ADHD och undersoker effekterna av
gamification-element pa deras motivation, kan resultaten bidra till en mer nyanserad
tolkning av Hanus & Fox (2015) studie. Genom att kombinera den aktuella studiens
resultat med Hanus & Fox (2015) kan detta ge en mer komplett bild av hur
gamification-element uppfattas paverka motivationen hos barn med ADHD och hur
detta skiljer sig frdn en allmén studentpopulation. Detta kan bidra till en mer
nyanserad och individualiserad anvindning av gamifiering 1 pedagogiska
sammanhang for barn med ADHD.

7.2.3 Adaptiv gamification

En studie av Hassan et al. (2021) visade att anpassade gamifierade ldrandeaktiviteter
baserade pa olika elevers inldrningstyper, kan 6ka motivationen och prestationen hos
eleverna. Den aktuella studien fokuserar pa att undersoka hur gamification-element i
digitala pedagogiska spel uppfattas paverka motivationen hos barn med ADHD,
medan Hassan et al. (2021) undersokte hur anpassade gamifierade larandeaktiviteter
baserade pa elevens inldrningstyp kan 6ka motivationen och prestationen hos eleverna
generellt sett. Studien av Hassan et al. (2021) utgjordes av ett experiment dér
gamifierade spel anpassades utefter elevernas inldrningsstil. I studien observerades att
elever som utnyttjade ett adaptivt system, vilket justerades baserat pa deras specifika
inldrningstyp, uppvisade forbittrad motivation och prestation jaimfort med de som
anvinde ett statiskt system. Detta betonar betydelsen av att skrdddarsy system efter
elevernas individuella behov. I jimforelse med Hassan et al. (2021) har den aktuella
studien anvint SDT som ramverk for att undersoka de tre SDT-behoven och deras
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mojliga paverkan pd motivationen hos barn med ADHD. Studien har undersokt hur
gamification-elementen i de pedagogiska spelen relaterar till dessa tre faktorer.
Hassan et al. (2021) & andra sidan fokuserade pé att anpassa larandeaktiviteter efter
elevernas inldrningstyp. Genom att erbjuda olika typer av innehdll och beloningar
anpassade de aktiviteten till visuella, verbala, aktiva och reflekterande elever. De
undersokte hur denna anpassning péverkade motivation och prestation hos eleverna i
jamforelse med en grupp som inte fick anpassningen. Eftersom den aktuella studien
fokuserade pa barn med ADHD och undersokte hur gamification-element i digitala
pedagogiska spel kan uppfattas paverka deras motivation, kan resultaten i den aktuella
studien komplettera och bidra till tolkningen av Hassan et al. (2021). Hassan et al.
(2021) undersokte anpassning efter inldrningstyp och dess effekter pa motivation.
Genom att rikta in sig pa en specifik population, nimligen barn med ADHD, ger den
aktuella studien en mer specifik uppfattning for hur gamification-element mojligtvis
kan paverka motivationen hos denna sirskilda grupp. Den aktuella studien anvinde
SDT som ramverk for att undersoka de tre SDT-behoven och deras mdjliga paverkan
pa motivationen hos barn med ADHD. Detta ger en specifik teoretisk ram for att
forsta motivationsprocesserna hos denna population. I jamforelse med Hassan et al.
(2021), som inte anvdnde SDT, kan den aktuella studien bidra till att forklara de
underliggande motivationsmekanismerna som ligger till grund for de observerade
effekterna av gamifiering hos barn med ADHD. Genom att tillhandahélla en mer
specifik forstaelse for hur gamification-element uppfattas paverka motivationen hos
barn med ADHD utifran specialpedagoger och specialldrares perspektiv, kan den
aktuella studiens resultat komplettera och stirka tolkningen av Hassan et al. (2021).
Det kan ge ytterligare evidens for betydelsen av att skrdddarsy ldrandemiljéer och
larandeaktiviteter for elever med olika inldrningsbehov, oavsett om det géller deras
inldrningstyp eller specifika diagnoser som ADHD.

7.3 Teorins relevans och avvikelser i studiens kontext

Studien syftar till att wundersoka hur digitala pedagogiska spel med
gamification-element uppfattas paverka motivation till ldrande hos barn med ADHD
utifrin  SDT och utifrdn specialpedagoger och specialldrares perspektiv. De
grundliaggande SDT-behoven autonomi, kompetens och tillhdrighet har analyserats for
att bedoma deras tillimplighet och relevans inom kontexten av digitala pedagogiska
spel for barn med ADHD. Studien har funnit att flera aspekter av SDT verkar vara
relevanta for att forstd och forklara en mojlig péverkan pa motivation och
engagemang hos barn med ADHD i samband med digitala pedagogiska spel. Men det
har dven uppstétt situationer dir vissa forutsdgelser eller principer inom SDT inte helt
overensstimmer med de faktiska resultat som observerats i studien. Dessa avvikelser
kan vara resultatet av specifika egenskaper hos barnen med ADHD, specifika aspekter
av de digitala pedagogiska spelen som inte helt f6ljer teorins forutsagelser eller sjdlva
skolmiljon.

7.3.1 Autonomi

Nir det géller barn med ADHD kan deras specifika egenskaper, sdsom svérigheter att
fatta beslut eller behovet av mer riktning och styrning, uppfattas paverka deras
reaktion pa valmdjligheter i spelen. Det 6kade antalet val och anpassningsalternativ
kan vara overvildigande for dessa barn och upplevs paverka deras spelupplevelse och
motivation negativt. Detta indikerar att for att frimja motivation och engagemang hos
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barnen med ADHD, kan det vara viktigt att erbjuda en balans mellan autonomi och
stod. For vissa barn kan en mer strukturerad och styrande pedagogisk strategi vara
nodvindig for att de ska kunna kénna sig autonoma och engagerade i spelen. Det
handlar om att anpassa spelen och pedagogiken for att mdta deras individuella behov
och underlitta deras delaktighet och motivation. Enligt Skolverket (2022b) styrs
grundskolan av skollagen och ldroplanen. Laroplanen avser att ticka skolans uppdrag,
grundliggande védrden och Overgripande riktlinjer och mal. Dessa aspekter ar
betydelsefulla d& de paverkar skolans och ldrares arbete oavsett vilket skolimne
lararen undervisar i. Léroplanen innehdller dven kursplaner for varje skoldmne,
kursplanerna  bestdr av syfte, centralt innehdll och olika betygs- och
bedomningskriterier. Det gar siledes att anta att SDT-behovet autonomi inte gar att
appliceras fullt ut eftersom skolan &r en kontrollerad miljé dér laroplanen och
skollagen maste foljas. Detta dr d4ven nagot som grundaren av SDT, Richard Ryan
(The Center for Self-Determination Theory, 2020) beskriver och menar att skolor ofta
bidrar till kdnslan av 1&g autonomi pa grund av deras kontrollerande miljo som inte ar
sarskilt anpassad till barnens behov.

7.3.2 Kompetens

SDT ér relevant ndr det géller att undersoka och forstd kompetens inom ramen for
digitala pedagogiska spel. Kompetens handlar om att kénna sig kapabel och effektiv i
att utfora uppgifter och nd méal. Enligt Palmquist (2018) bor designen av liromedlet i
friga ge tdt feedback vid anvidndning fO6r att motivera eleverna och Oka
dopaminutsondringen. Det har dock noterats att vissa spel ger begrinsad eller
ineffektiv feedback, vilket kan paverka inldrningen negativt (Tdrning, 2018). Inom
SDT, sérskilt i samband med spel, dr feedback en viktig faktor for att framja elevers
kdnsla av kompetens (Sailer et al. 2017). Det ar darfor viktigt att feedbacken ar
meningsfull, informativ och stddjande for elevens inldrning, utveckling och kénsla av
kompetens.

Den aktuella studiens resultat visar att digitala pedagogiska spel mgjligtvis kan 6ka
elevernas kinsla av kompetens. En 6kad kénsla av kompetens ér en viktig faktor inom
SDT eftersom det kan frdmja motivation till inldrning. Inom SDT betonas vikten av
att frimja inre motivation och undvika att eleverna enbart strivar efter yttre
beloningar. Nir eleverna spelar digitala pedagogiska spel och upplever framgang,
prestation eller forbattring kan detta dock goras genom att de klarar utmanande nivaer,
l6ser problem eller nir bel6ningar inom spelet. Gamification kan handla om en
blandning av bade yttre och inre motivation enligt Palmquist (2018). Denna kénsla av
kompetens kan till viss del vara kopplad till yttre motivation, sirskilt om beloningarna
inom spelet dr utformade som yttre incitament, till exempel podng eller virtuella
beloningar. En 6kad kinsla av kompetens utifran yttre beloningar kan fungera som en
drivkraft for att frimja inre motivation hos eleverna. Genom att klara av utmanande
nivaer, 16sa problem eller nd beloningar kan det mojliggdra att eleverna kdnner sig
stolta Over sina prestationer och kan utveckla en inre kénsla av sjdlvstidndighet och
framging. Denna inre kénsla av kompetens kan mgjligtvis 1 sin tur bidra till att 6ka
deras motivation och engagemang for inldrningen.

Det dr dock viktigt att inte fokusera for mycket pa beloningar, eftersom det mgjligtvis

kan underminera elevernas uppfattning om deras egen kompetens och endast fa dem
att kénna att deras virde och framging méts genom de beloningar de erhéller. Enligt
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Tarning (2018) fokuserade majoriteten av apparna som utvirderades i1 forfattarens
studie pd att beromma elever personligen istdllet for att ge feedback pé uppgiften eller
anstrangningen. Forfattaren diskuterar att detta kan leda till att eleverna fokuserar pa
fel saker och kan i framtiden undvika uppgifter dir de riskerar att misslyckas. Hanus
& Fox (2015) studie visade att vissa beloningar inom gamification kan ha en negativ
effekt pd elevernas inre motivation over tid. Detta visar att SDT é&r relevant for att
forstd kompetens inom ramen av digitala pedagogiska spel. Men det &dr viktigt att
utforma feedback och beloningssystem som frimjar elevernas inre motivation
samtidigt som O&verfokusering pa yttre beloningar bor undvikas for att inte
underminera elevernas kénsla av kompetens och inre motivation.

Det har dven diskuterats om designen av spelen och att de kan uppfattas som tontiga.
Detta dr nagot som mdojligtvis kan paverka kdnslan av kompetens hos barnen da det
kan uppfattas som att de blir tilltalade som smabarn. Da inre motivation ofta beskrivs
att det innebér att man agerar pa grund av sitt inre intresse och tillfredsstéllelse av att
gora en aktivitet (Deci & Ryan, 2000) &r detta en viktig aspekt inom digitala
pedagogiska spel. Champ et al. (2022) har beskrivit att om intresset dr for 1dgt hos
individer med ADHD kan detta leda till att de kan soka efter engagemang med andra
aktiviteter. Studien av Shaw et al. (2015) visade att om uppgifterna ar intressanta kan
detta leda till att barn med ADHD kan fa en béttre formaga att fokusera. Brown
(2013) beskriver att om individer med ADHD har ett personligt intresse for uppgiften
kan de forbéttra bdde sin prestation och sina exekutiva funktioner. Speldesignen bor
saledes anses som en viktig faktor da det upplevs avgdrande att gora spelen intressanta
for eleverna for att stimulera den inre motivationen.

7.3.3 Tillhorighet

Inom ramen for SDT ér tillhorighet en central faktor for elevers motivation och
vilbefinnande i samband med anvidndningen av digitala pedagogiska spel. Trots detta
kan det finnas avvikelser och utmaningar som uppfattas péverka kénslan av
tillhorighet hos elever 1 detta sammanhang.

En avvikelse som mojligtvis kan paverka tillhorigheten dr de delade uppfattningarna
om spelens forméga att frimja social interaktion och samarbete bland elever. Aven om
vissa spel erbjuder mdjligheter till samarbete och interaktion, kan inte alla elever
uppleva dessa aspekter pa ett liknande sitt. Vissa elever kanske inte har samma
intresse for eller formaga att engagera sig i sociala interaktioner inom spelkontexter,
vilket kan mojligtvis paverka deras kdnsla av tillhorighet. Palmquist (2018) beskriver
till exempel att individer med ADHD kan ha svart for tivlingsmoment pa grund av sin
stresskénslighet. Detta var dven ndgot som respondenterna i den aktuella studien
bekréftade.

Utmaningar kan ocksd uppsta for elever med kognitiva funktionsnedséttningar nér det
géller samarbete och interaktion i spelkontexter. Dessa elever kan mdta hinder som
uppfattas péaverka deras formdaga att delta pa ett meningsfullt sitt och uppleva en
kénsla av tillhorighet. I den aktuella studiens resultat visade det sig att upplevs vara
svart for elever med ADHD att navigera genom spelens komplexitet och interagera
med andra elever pa ett sétt som framjar tillhdrigheten. Det krivs dérfor extra stod och
anpassningar for att dessa elever ska kunna engagera sig och kinna sig inkluderade 1
spel- och undervisningssituationer.
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En ytterligare avvikelse som mdjligtvis kan péverka kénslan av tillhorighet ar bristen
pa tillgdngliga laromedel och kunskap om funktionsnedséttningar 1 skolmiljon. MTM
& SPSM (2018) har visat att det finns en brist pé tillgingliga 1aromedel och en brist
pa kunskap om funktionsnedséttningar. Om det saknas adekvata resurser och kunskap
om hur man anpassar och inkluderar elever med funktionsnedsittningar, kan detta
mojligtvis paverka vissa elevers mdjlighet att delta och kénna sig delaktiga i skolan.
For en mojlighet att frimja en kédnsla av tillhorighet for alla elever dr det viktigt att
skolan arbetar med att tillhandahélla liromedel och utbildning som tar hdnsyn till
olika individuella behov och stddjer en inkluderande milj6. Skolverket (2021a)
beskriver inkludering i olika perspektiv men ett av dem ér att elever med svarigheter
ska ha en bra social situation och mdjligheten att ldra sig utifran sina forutsittningar.
Inkludering i skolan dr ett omtvistat &mne da det historiskt har funnits en uppdelning
mellan elever med och utan svarigheter. Numera handlar inkluderingsidén om att
samhéllet som helhet strdvar mot att bli mer inkluderande och en id¢ om allas ritt till
delaktighet. Skolverket (2021a) beskriver att specialpedagogik har blivit ett konkret
exempel pa en atgdrd for att géra skolan mer inkluderande och att det handlar om att
utbilda och stddja ldrare. Dock finns det fortfarande stora problem i skolan kring detta
som mdgjligtvis kan péverka kénslan av tillhorighet hos manga barn. En studie frdn
Skolinspektionen (2016) visade att ungdomar med olika neuropsykiatriska
funktionsnedséttningar dr Overrepresenterade bland elever med langvarig
skolfranvaro. Detta hérleds till att skolan inte har formatt att ta hdnsyn till deras
situation och anpassa undervisningen efter dem.

Sammanfattningsvis dr tillhorighet en viktig aspekt inom SDT, men det finns
avvikelser och utmaningar som troligen kan paverka elevernas kénsla av tillhorighet 1
samband med digitala pedagogiska spel. Det dr nddvéndigt att beakta elevernas
olikheter och behov samt arbeta aktivt med inkludering och tillginglighet for att skapa
en miljo dér alla elever kan kdnna sig inkluderade, delaktiga och fa en kénsla av
tillhorighet. Genom att adressera dessa avvikelser kan skolan frédmja en kédnsla av
tillhorighet och stédja elevernas motivation och vilbefinnande 1 spel- och
undervisningssammanhang.
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8. Slutsats

I detta avsnitt kommer studiens fragestéillningar att besvaras. Efter det foljer en
reflektion och diskussion om begrdnsningarna i den aktuella studien, direfter avslutas
avsnittet med forslag till framtida forskning.

8.1 Spelens paverkan pa autonomi, kompetens och
tillhorighet

[ detta avsnitt kommer fokus vara att besvara forskningsfrdgan: “Hur uppfattar
specialpedagoger och specialldrare att digitala pedagogiska spel med
gamification-element péverkar autonomi, kompetens och tillhorighet hos barn med
ADHD 1 arskurs F-6?”

Utifrédn specialpedagoger och specialldrares perspektiv kan slutsatser dras att digitala
pedagogiska spel med gamification-element uppfattas ha bade en positiv och
utmanande paverkan pd autonomi, kompetens och tillhdrighet hos barn med ADHD i
arskurs F-6, enligt den aktuella studiens resultat. Studiens resultat indikerar en
komplexitet 1 hur digitala pedagogiska spel med gamification-element uppfattas
paverka autonomi, kompetens och tillhorighet hos dessa barn.

Nir det géller autonomi visar resultatet att valmojligheter i spelen upplevs ge eleverna
en kénsla av valfrihet och kontroll, vilket méjligtvis kan stirka deras autonomi och
engagemang. Samtidigt kan dessa valmojligheter upplevas vara utmanande for elever
med ADHD, som kan ha svérigheter att fatta beslut och behdver mer riktning och
styrning for att kdnna sig autonoma. For elever med ADHD kan det vara viktigt att ha
tydliga och begrinsade valmojligheter for att ha mojlighet att uppritthilla sin
autonomi och engagemang i spelen. Dessutom ér flexibla tidsgranser en faktor som
upplevs Oka elevernas kdnsla av kontroll och autonomi. Resultatet visade dven att
tydliga instruktioner och léttillgdnglig information &r viktigt for att mojligen
uppritthdlla elevernas fokus och sjdlvstindighet. Detta var nagot som
uppmirksammades att spelen inte alltid har och att eleverna behdver mycket stod fran
larare fOr att hitta ritt. En annan aspekt som uppfattades viktig i spelen &r mdjligheten
att gora fel utan att borja om. Detta kan gora att eleverna slipper kénna frustration och
mojligen oka deras kédnsla av kontroll och autonomi. Daremot papekades det att det
bor finnas en bra balans mellan att kunna gora slarvfel och att utmana eleverna sa att
det inte infinner sig en likgiltighet dér eleverna endast sitter och trycker for att komma
framat 1 spelet.

Resultaten kopplade till kompetens visar att digitala pedagogiska spel kan mojligen
oka elevernas kénsla av kompetens nar de upplever framsteg, klarar utmaningar och
kinner att de lyckas. Att se sin framgéang visuellt var ndgot som respondenterna var
overens om kunde uppfattas 6ka kédnslan av kompetens. Beloningar i1 spelen kan
mojligen ocksa bidra till att 6ka motivationen och kinslan av kompetens, men det &r
viktigt att beloningarna dr meningsfulla och relevanta for eleverna. Det dr dock viktigt
att undvika att beloningarna blir det primira fokuset och att inldrningen blir sekundar.
Detta ar dven viktigt ndr det kommer till att undvikande beteenden kan uppsta fran
eleverna nir det kommer till uppgifter eleverna kan misslyckas pd. Att lyckas ér
centralt inom spelen och om eleverna misslyckas kan beloning utebli. Genom att
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istéllet kunna stimulera kédnslan av kompetens genom inlidrningsprocessen och inte
endast prestation dr det ett sitt som det undvikande beteendet och kénslan av att kunna
misslyckas skulle mdjligen kunna undvikas. Det som dven upptécktes var en brist pa
feedback i1 spelen som faktiskt bidrog till lirande (Tarning, 2018). Detta var dven
nagot som respondenterna i den aktuella studien bekriftade. En risk med digitala
pedagogiska spel var att inldrningen kan uppfattas som vildigt kontextbunden, vilket
kan begrdnsa elevernas forméga att applicera sin kunskap utanfor spelet. I och med
detta bor feedbacken i spelen vara utformade s att detta kan undvikas.

Nér det géller tillhorighet visar resultaten att det finns delade uppfattningar bland
respondenterna. Vissa anser att spelen kan frdmja social interaktion, gemenskap och
samarbete mellan elever, vilket kan bidra till en kinsla av tillhdrighet. Det betonas att
det ar viktigt att pedagogerna dr vil insatta i spelen och anvinder dem pa ett skickligt
sitt for att frimja samtal och interaktion mellan eleverna. A andra sidan p&pekas det
att samarbete och tévling mojligtvis kan ha olika padverkan pad gemenskapen, och det
ndmns att elever med ADHD kan ha svarigheter med tdvlingsmoment pa grund av
stresskénslighet och bristande impulskontroll.

Det diskuterades dven om elevernas méttnad till spel. Idag dr det inte lika exklusivt
med spel som laromedel som for 10 ar sedan och att detta gor att de som designar spel
behdver arbeta hardare for att skapa engagerande och intressanta spelupplevelser som
moter behoven och intresset hos eleverna. Deci & Ryan (2000) beskriver just att inre
motivation innebdr att man agerar pa grund av sitt inre intresse och tillfredsstéllelse av
att gora en aktivitet. Detta bor darfor vara en viktig faktor for att kunna stimulera den
inre motivationen hos eleverna och pa sa sitt mojliggora en okad inlérning. Detta ar
dven sdrskilt viktigt for just elever med ADHD da de enligt Brown (2013) kan ha
lattare for att anvdnda exekutiva funktioner 1 aktiviteter som de &r intresserade av.

8.2 Spelens for- och nackdelar

I detta avsnitt kommer fokus vara att besvara forskningsfragan: “Vilka for- och
nackdelar uppfattar specialpedagoger och specialldrare med anvindningen av digitala
pedagogiska spel med gamification-element i undervisningen av barn med ADHD?”

Enligt specialpedagoger och specialldrare uppfattas anvindningen av digitala
pedagogiska spel med gamification-element i undervisningen av barn med ADHD
generera bade fordelar och nackdelar, enligt studiens resultat. Det &r dock viktigt att
notera att den upplevda paverkan inte dr entydig eller direkt. Resultaten visar pa en
komplexitet och variation i de asikter och upplevelser som framkommit i studien.

Det dr av stor vikt vad specialldrare och specialpedagoger har for uppfattning om de
digitala pedagogiska spelens for- och nackdelar da det dr de som viljer vilka
laromedel som ska anvindas och hur undervisningen ska ga till. Specialpedagoger och
specialldrare dr dven en viktig faktor i hur miljon i skolan uppfattas och mgjligtvis kan
paverka mycket kring elevernas kédnsla av autonomi, kompetens och tillhorighet.

Tabell 7. Sammanfattning av upplevda for- och nackdelar av digitala pedagogiska spel
utifran specialpedagoger och speciallédrares perspektiv.
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Fordelar

Nackdelar

Valmojligheter upplevs ge en kinsla av
kontroll.

Valmojligheter uppfattas vara
overvildigande och kan minska kédnslan
av autonomi hos elever med ADHD.

Beloningar upplevs 6ka motivationen
men de bor vara meningsfulla och
relevanta for eleverna.

Risk for fel fokus pd beloningar istéllet
for inldrning.

Flexibla tidsgrénser uppfattas ge 6kad
kénsla av kontroll.

Skdrmen och spelen upplevs kunna
Overstimulera och péaverka fokus
negativt hos elever med ADHD.

Kan mgjligtvis frimja samarbete och
social interaktion.

Risk for exkludering. Tévlingsmoment
kan leda till att bara de basta eleverna
deltar, vilket mojligtvis kan motverka
kanslan av tillhorighet och skapa
exkludering bland mindre framgangsrika
elever.

Nir eleverna upplever framsteg och
klarar utmaningar i spelen, okar
mdjligtvis deras kédnsla av kompetens

Svérigheter for elever med ADHD att
hantera tavlingsmoment.

Att visuellt se sin framgang uppfattas

oka kinslan av kompetens hos eleverna.

Elever med ADHD kan behdva mycket
stod ndr det kommer till att sdtta igang,
hitta och veta vad de ska gora.

Spelen kan uppfattas som ett roligt och
engagerande sitt att ldra sig pa.

Spelen kan uppfattas som tontiga och
mdjligtvis gora sé att barnens kénsla av
kompetens undermineras.

Snabb feedback uppfattas vara positivt
for elever med ADHD for mojligheten
att kunna uppritthalla fokus.

Feedbacken i spelen leder mojligtvis inte
till inldrning.

Risk for kontextbunden inldrning.

Undvikande beteende av uppgifter dar
eleverna kan misslyckas och beloning
uteblir.

Spelen har inte alltid lattillgénglig
information och enkla instruktioner.
Mycket stod frén larare behdvs for att
kunna hitta ratt.
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8.3 Reflektioner och begriansningar

I studien har vissa begriansningar och svagheter noterats. Det har framkommit nagra
konkreta forbattringsomraden, men det gér formodligen att hitta fler och dven att hitta
ytterligare forbattringar 1 framtida undersokningar (se avsnitt 8.4). Brist pa tid var i
allménhet den storsta begrdnsningen for den hér studien och undersdkningen. De
semistrukturerade intervjuerna var den metod som kriavde mest tid, detta dr ndgot dven
Bryman (2018, s. 577) beskriver. Enkédten anvdndes som ett bredare stod for att na fler
specialpedagoger och specialldrare vilket den ocksé gjorde, detta menar Bryman
(2018, s. 286) dr en fordel med enkéter. Ddremot hade enkditer istillet begransningar i
djupet pa svaren som kom in. En annan begrénsning géllande enkédterna ar att samtliga
frdgor var obligatoriska, detta kan mojligen ha bidragit till att vissa respondenter
svarade pa frigor fastin de inte hade ett bra svar pd frigan. A andra sidan var det
obligatoriska svarsformatet viktigt for att sikerstélla en riklig, palitlig och konsekvent
datainsamling. Det mojliggjorde en bred uppsittning av respondenters asikter och
forbattrade datakvaliteten genom att undvika saknade data. Om det hade funnits mer
tid hade det darfor varit fordelaktigt att kunna utfora fler intervjuer for att fi djupare
insikter om det aktuella forskningsomrddet. Det hade dven varit mojligt att kontakta
fler respondenter angdende intervju om det hade funnits mer tid. Trots tidsbrist
tillbringades dock mycket tid pé att kontakta potentiella respondenter, 6ver 260 mejl
skickades och till slut togs beslutet att det inte var mojligt att kontakta fler &ven om
det eventuellt hade resulterat i fler intervjuer. Under de semistrukturerade intervjuerna
anvédndes inga kameror utan endast ljudinspelning, en negativ aspekt kopplat till detta
4r att respondenternas kroppssprdk inte framgick. A andra sidan prioriterades
respondenternas integritet genom att inte be dem anvidnda kamerafunktionen 1 Zoom.

Trots tidsbrist har datainsamlingsmetoderna som anvénts 1 studien varit relevanta for
undersdkningen, och dessa metoder har kompletterat varandra vil. Respondenterna
som deltog 1 intervjuerna var exempelvis mycket lampliga for att ge god data trots
begrinsningar gillande antalet medverkande. En annan begrinsning som har
reflekterats 6ver dr hur undersdkningen hade sett ut om det hade funnits mojlighet att
involvera barn med ADHD i datainsamlingen. Det hade varit intressant att kunna
intervjua eller observera dessa barn med tanke pd hur centrala de &r i studien, det hade
med storsta sannolikhet kunnat bredda studien och gett viktiga insikter ur barnens
perspektiv. Likt tidigare namnt tilldter dock inte studiens forutsdttningar detta och det
ar darfor en rimlig avvigning som gjordes av studiens undersokare och tilldelad
handledare. For att minska studiens omfattning kunde undersokningen ha fokuserat
enbart pd ndgot enstaka gamification-element eller ett av de psykologiska behoven
enligt SDT, istéllet for att undersoka alla tre vilket gjorde att studien blev relativt
omfattande. Likt tidigare ndmnt finns det dven en risk (se avsnitt 5.4) for att resultatet
kunnat se annorlunda ut om andra respondenter ur samma urvalsgrupp valts ut i en
liknande studie, ddrav kan studiens trovérdighet ifrdgasittas. Det har sdledes noterats
att andra resultat och slutsatser kunnat dras med andra deltagare.

8.4 Framtida forskning

I denna studie har vissa omraden identifierats som skulle vara intressanta och
vérdefulla att undersoka vidare. I denna del presenteras ndgra av de punkter som har
framkommit.
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Framtida studier kan undersdka andra teoretiska perspektiv och modeller for att
komplettera eller utmana SDT i samband med digitala pedagogiska spel for barn med
ADHD. Att inkludera barn med ADHD som deltagare i studier skulle 6ka validiteten
och tillimpbarheten av forskningen, och ge en battre forstdelse for hur digitala
pedagogiska spel kan paverka barnens motivation och inldrning. Att undersoka de
langsiktiga effekterna av gamification och digitala pedagogiska spel pd motivationen
hos barn med ADHD é&r viktigt, genom att f6lja dem Over tid och maéta deras
motivation och inldrningsresultat.

Det vore intressant att undersoka individuella skillnader hos barn med ADHD nér det
giller deras reaktion pad gamification-element. Genom att identifiera faktorer som
paverkar dessa skillnader kan man utveckla skrdddarsydda pedagogiska spel som
maximerar motivationen for varje barn. Studier kring olika beloningssystem och deras
effekt pa motivationen hos barn med ADHD skulle vara virdefulla, inklusive att
undersoka vilka typer av beloningar som ar mest effektiva och meningsfulla for dessa
barn utan att underminera deras inre motivation.

Eftersom den aktuella studien visade pa att vissa spel kan upplevas trakiga och inte
skapar intresse bland eleverna, dr det viktigt att utforska speldesign for att engagera
och intressera eleverna. Det dr dven viktigt att stimulera elevernas inre motivation
genom att ta hdnsyn till deras intresse och tillfredsstillelse av att delta 1 spelaktiviteter.
Framtida forskning kan bidra till att identifiera strategier, metoder och design som
okar inldrningen genom att skapa en starkare inre motivation hos eleverna i samband
med spel som liromedel.
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Bilaga 1 Intervjufragor

Allménna frigor:
1. Har du tidigare arbetat med eller arbetar du f6r ndrvarande med barn med ADHD?
a. [Is4 fall, hur linge har du arbetat med dem och vad ér din arbetsroll?
2. Vilka erfarenheter har du som specialpedagog av anviandning av digitala pedagogiska
spel 1 undervisningen av barn med ADHD?
3. Vilka spel har du anvént?
4. Ser du bade fordelar och nackdelar med att anvénda digitala pedagogiska spel med
gamifierade element i undervisningen av barn med ADHD?
a. [safall, vilka?

Autonomi:

1. Vilka kénslor ser du oftast att barnen uttrycker nédr de anvinder digitala pedagogiska

spel?
a. [safall, pa vilket satt?
b. Itdvlingsmoment?
c. Frén feedback?
d. Visar de engagemang i larandet?

2. Vad i spelets form och kommunikation anser du gor att eleverna blir mer motiverade
till att spela?
a. Beloningar?
b. Négon speciell typ av feedback?
c. Annat?

3. Hur viktigt tror du att det dr for elever att ha valmojligheter i digitala pedagogiska
spel?
a. Det kan vara att anpassa sin avatar.
b. Det kan vara att vilja utmaningsniva.
c. Hastighet.

4. Hur upplever du att barn med ADHD hanterar tidspressade utmaningar i spelen?

5. Har du mérkt nagra specifika sitt som det digitala pedagogiska spelet har hjélpt elever
med ADHD att bibehélla uppmérksamhet och fokus?

6. Finns det ndgra utmaningar eller hinder som kan gora det svart for dem att engagera
sig i spelet pa ett meningsfullt sitt?

Kompetens:
1. Anvinder du digitala pedagogiska spel for att hjélpa elever med ADHD att léra sig
nya saker?
a. [1sé fall, vilken typ av spel anvidnder du?
b. Vad liar dem sig?
c. Ar det ett roligt och engagerande sitt att lira sig pa enligt dig?

2. Kan spelet ibland ha for stora utmaningar som paverkar elevens motivation?
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a. Hur kan barnet reagera da?
b. Ar det bra med en mgjlighet att kunna fi misslyckas och forsoka igen?

3. Gor feedbacken de far i spelen sé att barnens kunskap 6kar?

n

. Upplever du att det 4r motiverande for dina elever med ADHD att tydligt se sina
framgéngar 1 spelet?

e

Hur upplever du att tdvlingsmomenten i spel kan paverka eleverna?
a. Kan motivationen 6ka?

o

Poéng, beloningar och feedback i spel.
a. Kan oka motivationen till att fortsitta spela?
b. Forsvéra bytet mellan spel och andra spelaktiviteter?
c. Leda till angest och stress?

Tillhorighet:

1. Hur tror du att digitala pedagogiska spel kan frimja social interaktion, gemenskap och
samarbete mellan elever?

a. Kan du ge exempel pa spel som har visat sig vara sarskilt effektiva for att
skapa sadana situationer?

2. Upplever du att nér eleverna samarbetar eller tdvlar mot varandra i digitala
pedagogiska spel, kan de utveckla en kinsla av samhorighet med sina klasskamrater?

3. Har du observerat om digitala pedagogiska spel kan 6ka elevernas motivation att delta

1 klassrummet?
a. Kan det paverka elevernas instillning till 1irande och utbildning pa sikt?
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Bilaga 2 Enkitfragor

Autonomi:

Eleverna uttrycker ofta en vilja att sjdlva kunna vélja svarighetsgraden 1 digitala pedagogiska
spel.

Instdmmer helt

Instdmmer delvis

Vet ej/Neutral

Instimmer inte

Instimmer inte alls

Nir eleverna anvinder digitala pedagogiska spel, visar de ofta engagemang i ldrandet.
e Instimmer helt

Instimmer delvis

Vet ej/Neutral

Instimmer inte

Instimmer inte alls

Jag upplever att olika typer av feedback, sdsom poédng, kan 6ka elevernas motivation att spela
digitala pedagogiska spel.
e Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instdmmer inte

Instimmer inte alls

Eleverna utnyttjar ofta mojligheten att anpassa sina avatarer 1 digitala pedagogiska spel.
e Instimmer helt

Instimmer delvis

Vet ej/Neutral

Instdmmer inte

Instimmer inte alls

Elevernas mgjlighet att sjdlva vilja vilken typ av uppgift de vill utféra nér de lir sig en
fardighet eller ett &mne kan bidra till att 6ka deras engagemang.

Instammer helt

Instimmer delvis

Vet ej/Neutral

Instdmmer inte

Instammer inte alls
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Som pedagog upplever jag att om eleven fér vélja beloning 1 digitala pedagogiska spel kan det

oka engagemanget till att vilja fortsétta spela.

Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instdimmer inte
Instimmer inte alls

Som pedagog upplever jag att eleverna kan kidnna en storre kontroll 6ver sin inldrning nér de
far mojlighet att sjdlva vélja hastigheten i digitala pedagogiska spel.

Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls

Som pedagog upplever jag att digitala pedagogiska spel har hjilpt eleverna att bibehalla

fokus.

Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls

Jag upplever att spel med tidspressade utmaningar kan leda till att eleverna uttrycker att de
kdnner sig stressade.

Instimmer helt
Instammer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instdmmer inte alls

Kompetens:

Jag uppfattar att digitala pedagogiska spel hjélper mina elever att ldra sig nya saker.

Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instdimmer inte
Instimmer inte alls

Elevens motivation till ldrande kan minska om utmaningarna i digitala pedagogiska spel dr

for stora for deras kunskapsniva.

Instammer helt
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Instammer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls

Mina elever uttrycker stolthet nir de slutfort en utmaning 1 ett digitalt pedagogiskt spel.

Instimmer helt
Instammer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls

Jag upplever att eleverna kan léra sig pa ett roligt och engagerande sétt genom att spela
digitala pedagogiska spel.

Instimmer helt
Instammer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls

Jag uppfattar att beloningarna i spelet gor mina elever mer motiverade till att ldra sig saker.

Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls

Jag upplever att tdvlingsmoment i digitala pedagogiska spel kan 6ka motivationen till att
fortsitta spela hos mina elever.

Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls

Poing, beloningar och feedback i spel kan hjdlpa mina elever att bli mer motiverade att
fortsitta spela.

Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte
Instimmer inte alls
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Jag mérker att beloningar 1 digitala pedagogiska spel kan forsvara bytet av fokus mellan
utmaningar och spelandet och andra skolaktiviteter.
e Instimmer helt
Instdmmer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte

Instimmer inte alls

Jag har mérkt av att anvindningen av beldningssystem 1 digitala pedagogiska spel kan leda
till &ngest och stress hos vissa av mina elever.
e Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instdmmer inte

Instimmer inte alls

Jag uppfattar det som att feedbacken pa olika uppgifter som eleverna far i spelen 6kar deras
kunskap.
e Instimmer helt
Instdimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instdmmer inte

Instimmer inte alls

Jag upplever att det dr motiverande for mina elever att tydligt se sina framgéngar 1 spelet.
e Instammer helt

Instimmer delvis

Vet ej/Neutral

Instdmmer inte

Instimmer inte alls

Jag upplever att digitala pedagogiska spel har enkla och tydliga instruktioner som gor att
eleverna kan engagera sig 1 larandet.
e Instammer helt
Instammer delvis
Vet ej/Neutral
Instdmmer inte
Instdmmer inte alls

Tillhorighet:
Jag tror att digitala pedagogiska spel kan framja social interaktion, gemenskap och samarbete

mellan elever.
e Instdmmer helt
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Instammer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte

Instimmer inte alls

Jag som pedagog upplever att digitala pedagogiska spel kan oka elevernas motivation att delta
1 klassaktiviteter.
e Instdmmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instdmmer inte
Instimmer inte alls

Jag som pedagog upplever att digitala pedagogiska spel kan paverka elevernas instéllning till
larande och utbildning positivt.

Instimmer helt

Instammer delvis

Vet ej/Neutral

Instimmer inte

Instammer inte alls

Jag upplever att elever med ADHD inte kdnner sig delaktiga och inkluderade i digitala
pedagogiska spel.
e Instimmer helt
Instdmmer delvis
Vet ej/Neutral
Instimmer inte

Instimmer inte alls

Nir eleverna samarbetar eller tdvlar mot varandra i digitala pedagogiska spel, kan de utveckla
en kinsla av samhorighet med sina klasskamrater.
e Instimmer helt
Instimmer delvis
Vet ej/Neutral
Instdmmer inte

Instimmer inte alls
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Bilaga 3 Informationsbrev enkiit

HOGSKOLAN
I BORAS

Hej!

Vi heter Ulrika Dagérus och Elvina Bang och skriver just nu vart examensarbete pa Webbredaktérsprogrammet pa
Hogskolan i Boras. Vart arbete undersker hur specialpedagoger uppfattar att gamification i digitala pedagogiska
spel paverkar motivationen hos barn med ADHD. Gamification &r processen att [3gga till spelliknande element till
icke-spelsammanhang, med syftet att 8ka motivationen och méjligheten fér inlarning. Det kan innebara att beldna
anvandare med poang, utmaningar, ledartavlor, avatarer eller andra former av feedback.

Vi skulle vilja be er att delta | en anonym enkatundersdkning om anvandningen av digitala pedagogiska spel med
gamification-element for barn med kognitiva funktionsnedséttningar, sédsom ADHD.

Vi kommer inte att samla in eller spara nagra personliga data, och din anonymitet kommer att bevaras. Dina svar
pa enkéten kommer inte kunna knytas till en individ och enk&tprogrammet registrerar inga IP-adresser som kan
inkrakta pa din integritet. Enkaten ar helt frivillig och du far 1amna den nar som helst. Enkéten tar cirka 10-15
minuter att genomféra.

Vi uppskattar din medverkan i denna studie, vilken kan hjélpa till att 6ka tillg&ngligheten och effektiviteten hos
digitala pedagogiska spel med gamification-element fér barn med kognitiva funktionsnedséattningar.

Tack for din tid.

Ansvariga understkare:

Ulrika Dagérus och Elvina Bang

Hégskolan i Boras

Akademin for Bibliotek, Information, Pedagogik och IT
Vid fragor maila oss pa:

Ulrika Dagérus

5207462@student.hb.se

Elvina Bang

5205755@student.hb.se
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Bilaga 4 Informationsbrev intervju

Hejl

Wi heter Ulrika Dagérus och Elvina Bang och skriver vart examensarbete pa
Webbredaktérsprogrammet pa Higskolan i Boras. Vart arbete undersdker hur
pedagoger uppfattar att gamification i digitala pedagogiska spel paverkar
motivationen hos barn med ADHD. Gamification ar processen att lagga till
spelliknande element till icke- spelsammanhang, med syftet att dka motivationen och
mdjligheten for inlarning. Det kan innebara att beldna anvandare i spelet med poang,
utmaningar, ledartavior, avatarer eller andra former av feedback.

Wi kontaktar er idag for att informera om var kommande studie dar vi kommer att
genomfdra intervjuer med specialpedagoger med nara kontakit med barn med
ADHD. Syftet med var studie ar att undersoka hur olika funktioner i digitala
pedagogiska spel paverkar motivationen hos barn med ADHD.

Med hjalp av kunskaper och erfarenheter fran specialpedagoger inom omradet med
nara kontakt med barn med ADHD, kan vi bygga en férstaelse kring hur
motivationen kan paverkas av olika designelement i digitala pedagogiska spel sasom
gamification som anvands i undervisningen. Genom att identifiera vilka
speldesignelement som dkar eller minskar motivationen hos dessa barn Kan vi bidra
till att utformningen av framtida digitala pedagogiska spel ar mer anpassade och
effektiva vilket kan dka tillgangligheten hos dessa spel och gdra utbildning mer
inkluderande. Detta kan ocksa paverka laroplaner och hur specialpedagoger tolkar
att kraven pa tekniska kunskaper och fardigheter ska byggas in i undervisningen.
Projektet baseras bland annat pa en kvalitativ forskningsmetod som involverar
semistrukturerade intervjuer for att kunna uppna en grundligare forstaelse av
studieomradet. Under intervjun har du som deltagare ratt att avbryta nar som helst
om du 53 énskar, och du har ocksa ratt att valja att inte svara pa vissa fragor. Om
det finns begrepp eller ord du inte farstar kommer vi att forklara dessa for dig.

Om du valjer att delta kommer vi att komma dverens om en tid f6r en telefonintervju
s0m kommer att vara pa ca 45-60 minuter. Du kommer &ven behdva skriva under ett
samtycke for deltagande i var studie. Samtycket skickar vi separat.

Tack for din tid och vi ser fram emot att hora fran dig!
Med vanliga halsningar,
Ulrika och Elvina

Hégskolan i Boras
Ulrika: 5207462@student.hb.se

Elvina: s205755@student.hb.se
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Bilaga 5 Samtyckesblankett intervju

HOGSKOLAN I BORAS

AKADEMIN FOR RIBLIOTEK, 200 x-xx-xwx%
INFORMATION, PEDAGOGIK OCH T

Ulrika Dagérus, student

Elvina Biing, student

Samtycke till insamling och behandling av uppgifter om dig

Detta dokument fir skrifllligh informerat samty cke giller specialpedagog som arbetar
nirabarm med ADHD ach deltar i en interviu gom undersiker hur spea apedagoger
upplattar alt gamification | digitala pedagogiska spel piverkar motivationen hos ban
med ADHD, Med digitaa pedagogiska spel menas interaktiva digitala applikationer
eller program som utformats fr alt Hra ut pi elt engagerande sit, vanliglvis genom
attinvolvera spel- och/eller ulmaningselement for att lira @ g nya kunskaper pi et
roligl ach engagerande sitl, Gamilication & processen alt ligga ull spelliknande
element tll icke-spelsammanhang, med sy fet att dka motivaionen och méjli gheten
lor inlirming, Det kan mnebéra alt beléna anvindare med poing vtmaningr,
ledartavlor, avatarer eller andra former av feedback.

Visom utfir studien skulle wilja att du Fmnar vissa uppgifler om dig spilv, ndrmare
bestimt namn, yrke, uthildning samt hur ling arbetslivserfarenhet du har som
speaalpedagog/sp eciallivare eller annan person som arbetar ndra bam med ADHD,

Uppg fterna kommer atl anvindas Fir att sikerstilla att de intervjuade personerna har
den nadvindiga kompetensen och erfarenheten fir att ge insikter och perspektiv pé
dmnet. Detta lydlper oss alt 8 en bredare och djupare forstdelse av dmnet genom att
samlan kvalitabv informati on fréin personer som ar kunmga inom omrédet och har
praktisk erfarenhet av att arbeta med barm med ADHD.

Hagskolan 1 Bords dr personuppgilsansvan g for behandlingen, som sker med stid aw
artikel 6.1 {a) i dataskyddsGirordningen (sambycke).

Uppgiflerna kommer att anvéiindas av oss samt vara bllganghga for lirama pé den
aktela kursen och centrala administratérer vid higskolan. Uppz fema kan dock vara
att hetrakta som allminna handlingar som kan komma alt limnas ut 1 det fall néigon
begir deti enlighet med o [lentlighetsprincipen.

Uppgifterna kommer ol lagras inom EUEES eler tredje land som EU-kammissionen
beslutal har en sky ddanivii sam fr adekvat, dvs. tillriickligt hig enligt
dataskyddsfirardningen, Uppgiflerna kommer @l raderas nir de inle lingre ir
nidvindiga

Resultatel av studien kommer all summanstfllas 1 avidentifierad form ach presenteras
siatt inga uppgiller kan spéiras il dig,

Du bestiimmer g dlv om du vill delta i studien, Det dr helt fmvilligt att lamna samty cke,
ach du kan nir gom helst ta tillhaka ett lmnat samty cke. Dina uppgifter kommer dd
inte alt anviindas mera. Pi gnind av lagkrav kan higskol an dack vara firhindrad atl
omedelbart ta borl upp g Nema,

Jag samtycker tll att uppgilter om mig samlas in och behadlas enligt ovin.
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Information om behandlingen av personuppgifter

Din personliga integntet & wiktg for oss pd Hagskolan 1 Bords. Dirfir dr vi
mgeligna om alt al behandling av personuppgi ller sker pa ell korrekl och sikert sitl
1 dverensstimmelse med gillande lagar och frordningar. Hégskolan filjer bland
annal dataskyddsfarordningen, mer kind som GDPR,

Higskolan i Boris ar personuppgifsansvang (or dl behmdling av personuppgifler
inom hiigskolans verksamhet. Om du har ndgra friigor kring hur dina personuppgi fler
bhehandlas kan du lisamer om hur hdgskolan behandlar personuppgi e pd wiir webh-
plats, hitp:/fuwww. hb.sef dataskydd. Du dr ocksi vilkommen alt kontakta ansvarig fir
den aktuella kursen med [rigor.

Dina riittigheter

o  Hagskolan i dppen med hur vi behandlar dina personuppgifler, Om du vill vela
vilka personuppgifter som vi behandlar om dig kan du kostnadsfritt en giing per ir
begiira ett utdrag med information om delta (et s kall ol registerutdrag), 1% atl
bestill a elt regi serutdrag kan du anvinda blanketten [8r begéran om regisler-
utdrag pé hdgskolans webbplats, hitp: ffwnns. hb sefdataskydd.

o Om du limnar samtycke (godkdnnande) tll behandling av dina persanuppgi Der
kan du nir som helst ta tillbaka samtyckel. Vi kommer déinle att fortsitta att
behandla dina personuppgifter. Uppgifter som har o ffentliggjorts piverkas
diremot i regel inte av elt Aerkallal samtycke. Pi grund av lagkrav kan vi dven
vara [Grhindrade att omedelbart radera uppgiflema

e [Du har ritt altinte bl foremal for automatiseral beslutsfattande, inklusive
profilering, dvs beslut som fattas pa teknisk wiig utan ménsklig inblandning,
Higskolan Fattar inte sidma beslut.

*  Du harritt att fi behandlingen av dina personuppgi fter begrinsad.

*  Du harritt att G dina personupp g fter éndrade eller kompletterade om de skulle
visa sig vara felaktiga eller o full gindiga.

* D har ritt att i vissa Al G dina personupp g fter raderade,

e [u har rétt alt G dina personuppgifter 1 elt allmént anvént format for atl dverlira
dessa till en annan personuppgi tsansvarig,

e Du har ritt att klaga pdi higskolans behandling av dina personuppgifter till
Integntetssky ddsmyndigheten, som & tllsynsmyndighet.

Kontukta oss

I"ersonu ppgiltsansvarig Datasky ddsombud
Hégskolan i Boris Aga Dryseliug

s01 90 BORAS E-post: datasky dd @hh, se

Tel. 033-43540 00
E-post: registrator@hb.se
Org.nr: 202100-3138
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Bilaga 6 Exempel pa Facebookinligg for enk:it

Hej!

Anvander du nagra laromedel sasom Kahoot, Gleerup, Bingel, Nomp, Elevspel, Zcooly, Vektor eller
liknande spel i din undervisning av barn med ADHD i ak F-6? Och jobbar du som specialpedagog eller
speciallarare? Vi vill garna héra dina erfarenheter och tankar kring detta!

Vi har skapat en anonym enkat som undersoker hur ni upplever att dessa spel kan paverka barn med
ADHD. Det vi undersoker mer exakt ar hur olika gamification-element kan paverka barnens autonomi,
kompetens och tillhérighet for att se hur spelen kan paverka barnens motivation till Iarande.

Det tar cirka 10 minuter att svara och era svar hjalper oss att fa viktiga insikter och kunskap till vart
examensarbete.

Tack!

https://sunet.artologik.net/hb/Survey/5076
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