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Abstract 
Children with neurodevelopmental disorders (NDD) often face significant challenges in their 
daily lives due to cognitive difficulties such as time blindness and executive dysfunction. 
Traditional digital planning tools rarely accommodate these children's specific needs for both 
a firm pedagogical structure and long-term user engagement. Currently, there is a knowledge 
gap regarding how real-time digital cognitive support should be designed to balance these two 
aspects. 

This study applies a Design Science Research (DSR) approach with the purpose of developing 
design principles for a gamified cognitive support system, designed as a ”quest system”. 
Through an iterative design process, a digital prototype was developed in Figma. The 
prototype and the underlying principles were subsequently evaluated through eight qualitative 
interviews with ten participants: eight educational professionals, one UX and interaction 
design expert, and one expert in systems architecture. 

The primary knowledge contribution of this study consists of the generated design principles, 
which demonstrate how the artifact's pedagogical structure can harmonize with the user's 
engagement through gamification to enhance independence and facilitate everyday 
transitions. The findings possess both practical and theoretical relevance, as the principles 
may be transferable and guide the future development of IT support for individuals with 
cognitive disabilities. 
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Sammanfattning 
Barn med neuropsykiatriska funktionsnedsättningar (NPF) möter ofta betydande utmaningar i 
vardagen till följd av kognitiva svårigheter som tidsblindhet och bristande exekutiv funktion. 
Traditionella digitala planeringsverktyg tillgodoser sällan dessa barns specifika behov av både 
fast pedagogisk struktur och långsiktigt användarengagemang. Det finns idag ett kunskapsgap 
gällande hur digitalt kognitivt stöd i realtid bör utformas för att balansera dessa två aspekter. 

Denna studie tillämpar en designvetenskaplig forskningsansats (Design Science Research, 
DSR) med syftet att utveckla designprinciper för ett spelifierat kognitivt stöd, utformat som 
ett ”quest-system”. Genom en iterativ designprocess utvecklades en digital prototyp i Figma. 
Prototypen och de underliggande principerna utvärderades sedan genom åtta kvalitativa 
intervjuer med totalt tio deltagare: åtta yrkesverksamma inom utbildningssektorn, en expert 
inom UX och interaktionsdesign samt en expert inom systemarkitektur. 

Studiens primära kunskapsbidrag är de genererade designprinciperna, vilka beskriver hur 
artefaktens pedagogiska struktur kan kombineras med spelifierade element som är avsedda att 
främja användarens engagemang för att stärka självständighet och underlätta vardagliga 
övergångar. Resultatet har både praktisk och teoretisk relevans då principerna vara 
överförbara till och vägleda framtida utveckling av IT-stöd för individer med kognitiva 
funktionsnedsättningar. 
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1​ Inledning 
Inom ämnet informatik studeras hur digitala system utformas och används för att stödja 
mänskligt handlande i olika verksamheter. Denna studie fokuserade på hur digitala 
planeringsverktyg kan designas för att fungera som kognitiv avlastning för barn med 
neuropsykiatriska funktionsnedsättningar (NPF). Med planeringsverktyg avses i denna 
studie ett digitalt stöd för att strukturera, planera och följa upp dagliga aktiviteter. En 
planeringsuppgift avser en avgränsad aktivitet, exempelvis en skollektion, som kräver 
planering, strukturering och tidsallokering för att kunna initieras och slutföras. 
 
Genom att utveckla och utvärdera en interaktiv artefakt undersöktes hur designprinciper 
kan förena målgruppens behov av kognitiv avlastning med spelifierade element som är 
avsedda att främja engagemang utan att försämra verktygets användbarhet. Artefakten 
utformades som en quest-baserad digital kalender, där en quest innebär ett uppdrag eller 
en uppgift som användaren ska slutföra. För att utvärdera artefakten användes experter 
inom utbildningssektorn, UX och interaktionsdesign samt teknisk arkitektur. 
 
Den problemklass som adresserades var därmed utformningen av digitala 
planeringsverktyg där visuell struktur, tidsrepresentation och spelifiering behöver 
samverka utan att skapa ytterligare kognitiv belastning för målgruppen. Detta kapitel 
presenterar studiens problemområde ur ett systemdesignperspektiv och introducerar de 
forskningsfrågor som vägledde utvecklingen samt utvärderingen av den föreslagna 
lösningen. 
 
Trots en ökad spridning av digitala stödverktyg i skolan saknas konkreta och 
utvärderade designprinciper för hur sådana verktyg ska utformas för att vara ett stöd för 
barn med NPF. Det är denna brist på designkunskap som motiverade studiens 
genomförande. 

1.1​ Bakgrund 
Individer med neuropsykiatriska funktionsnedsättningar (NPF), däribland ADHD och 
autism, kan ofta uppleva svårigheter kopplade till exekutiva funktioner. Dessa 
funktioner omfattar hjärnans förmåga att planera, organisera, reglera impulser och 
hantera information i arbetsminnet (Sadozai et al., 2024). För barn i skolåldern kan 
sådana svårigheter medföra praktiska utmaningar i att påbörja, strukturera och 
genomföra skoluppgifter. 
 
Ett centralt begrepp i denna studie är tidsblindhet, vilket här används som ett 
samlingsbegrepp för svårigheter med både tidsuppfattning och tidshantering. 
Tidsuppfattning avser individens subjektiva upplevelse av hur tiden passerar. En 
metaanalys visar att barn och ungdomar med ADHD i genomsnitt uppvisar substantiellt 
lägre korrekthet och precision i tidsuppfattning jämfört med jämnåriga utan ADHD 
(Zheng et al., 2022). Dessa svårigheter kan även påverka förmågan att planera och 
överlag hantera tid. En planeringsuppgift kan exempelvis innebära att eleven under en 
skoldag, på en lektion, behöver förstå vilken aktivitet som ska genomföras, i vilken 
ordning deluppgifterna ska genomföras, hur mycket tid som återstår samt när aktiviteten 
är avslutad. Svårigheten att på rätt sätt uppfatta tid kan därmed försvåra elevens förmåga 
att uppskatta tidsåtgång, ordna aktiviteter och fördela tiden mellan momenten i en 
skolkontext. 
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Dessa kognitiva nedsättningar medför att traditionella digitala planeringsverktyg ofta 
blir otillräckliga om de inte anpassas till målgruppens förutsättningar. Problemet ligger i 
att befintliga system i regel fokuserar på informationshantering snarare än kognitiv 
avlastning. För ett barn med NPF kan dessa verktyg bli ytterligare en källa till kognitiv 
belastning i stället för ett stöd, då de saknar de visuella och motiverande komponenter 
som krävs för att bryta ner komplexa flöden till begripliga steg.  

Enligt Cognitive Load Theory (CLT) kan sättet som information presenteras påverka 
den ovidkommande kognitiva belastningen (Kirschner et al., 2018). Visuellt och 
strukturerat stöd kan samtidigt bidra till att främja självständighet (Roski et al., 2024). 
Trots detta finns ett glapp mellan de hjälpmedel som erbjuds och barnens motivation att 
använda dem. Spelifiering (gamification) har identifierats som ett lovande angreppssätt 
för att öka engagemanget genom att tillfredsställa behovet av autonomi och kompetens 
(Deci & Ryan, 2008). Genom att omvandla vardagliga rutiner till meningsfulla ”quests” 
kan motivationen flyttas från yttre påminnelser eller krav till en inre drivkraft (Ryan et 
al., 2021). 

Problematiken i dagsläget är dock att spelifiering i digitala verktyg ofta implementeras 
som ytliga belöningar som riskerar att distrahera snarare än att stödja användaren 
(Mahmoudi et al., 2024). Den centrala bakgrunden till studien är därför inte en brist på 
spelmekanismer eller visuella stöd i sig, utan en brist på designprinciper som förklarar 
hur dessa komponenter ska kombineras utan att skapa kognitiv överbelastning.  

1.2​ Forskningsöversikt 
Forskningen kring neuropsykiatriska funktionsnedsättningar betonar behovet av 
stödstrukturer som minskar den kognitiva belastningen vid planering och genomförande 
av aktiviteter. Cognitive Load Theory utgör ett centralt ramverk för att förstå hur 
presentationen av information kan påverka den kognitiva belastningen (Kirschner et al., 
2018). Teorin utgår från att arbetsminnet har en begränsad kapacitet och att sättet som 
information presenteras på kan skapa en yttre eller ovidkommande belastning. Denna 
belastningsproblematik kan skapa en hög starttröskel i klassrummet. För barn med NPF 
innebär detta att ett gränssnitt behöver begränsa onödiga distraktioner och röriga 
visuella element så att de kognitiva resurserna kan användas för själva 
planeringsuppgiften. För att konkretisera denna problematik introduceras personan 
Niklas (se avsnitt 1.4) i denna studie, en fiktiv men empiriskt underbyggd representation 
av en elev som upplever just denna form av tidsblindhet och omedelbar kognitiv 
utmattning inför ostrukturerade instruktioner.  
 
För att öka användarengagemanget i digitala stödverktyg har spelifiering (gamification) 
vuxit fram som ett betydelsefullt område. Spelifiering (gamification) definieras ofta ur 
ett tjänsteperspektiv där fokus ligger på att skapa värde genom spelifierade upplevelser 
(Huotari & Hamari, 2012). Detta relaterar till konceptet ”spel med ett syfte” (games 
with a purpose), där spelmekanismer används för att lösa praktiska problem snarare än 
att enbart erbjuda underhållning (von Ahn & Dabbish, 2008).  
 
Mahmoudi et al. (2024) visar att spelifierade element i digitala stödverktyg för barn med 
funktionsnedsättningar ofta används i syfte att främja motivation och engagemang, 
förutsatt att designen inte skapar onödiga kognitiva hinder. Författarna betonar dock 
vikten av en användarcentrerad och individanpassad design. Detta visar att 
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spelifieringens utformning behöver anpassas till både användarens kognitiva 
förutsättningar och den verksamhet där verktyget ska användas. 
 
För att analysera och designa dessa mekanismer kan ramverk som Octalysis användas 
för att strukturera olika drivkrafter i utbildnings- och träningssammanhang (Mohanty & 
Christopher B, 2023). Octalysis-ramverket är uppbyggt kring åtta centrala drivkrafter 
(Core Drives) som förklarar varför människor engagerar sig i aktiviteter. Dessa omfattar 
bland annat drivkrafter kopplade till ägarskap, prestation, kreativitet och social 
påverkan. Inom ramen för denna studie är ramverket centralt för att identifiera vilka 
specifika drivkrafter som kan öka motivationen för planeringsuppgifter utan att 
introducera kognitivt belastande element som stör användarens fokus.  
Ett tidigare forskningsprojekt utvecklade spelet Plan-It Commander för barn med 
ADHD med fokus på bland annat tidsplanering, organisering och sociala färdigheter. 
Utvärderingen av den första prototypen visade att deltagarna var nöjda med spelet och 
gav återkoppling som användes i dess fortsatta utveckling (Bul et al., 2015). Studier 
visar samtidigt att lärare kan möta praktiska och pedagogiska svårigheter vid planering 
och implementering av spelifierade aktiviteter i undervisningen (Araújo & Carvalho, 
2022). Tidigare spelbaserade interventioner har därmed visat att spelmekanismer kan 
användas för att träna specifika färdigheter såsom tidsuppfattning och sociala förmågor. 
Sådana lösningar ger däremot inte nödvändigtvis vägledning om hur spelifiering ska 
integreras i ett digitalt planeringsverktyg som stödjer genomförandet av verkliga 
aktiviteter under en pågående skoldag. 
  
Den psykologiska drivkraften bakom dessa system kan förstås genom 
Self-Determination Theory (SDT), vilken postulerar att motivation främjas genom 
tillfredsställelse av behoven av autonomi och kompetens (Deci & Ryan, 2008; Ryan et 
al., 2021). SDT betonar vikten av inre motivation snarare än yttre belöningar för 
långsiktigt engagemang. Enligt teorin krävs tillfredsställelse av tre grundläggande 
psykologiska behov: autonomi (att känna kontroll över sina handlingar), kompetens (att 
känna sig effektiv och skicklig) och samhörighet (att känna sig kopplad till andra). För 
att spelifierade planeringsverktyg ska kunna skapa förutsättningar för engagemang hos 
barn med NPF behöver designen ta hänsyn till dessa behov, exempelvis genom att låta 
barnet välja sin egen 'quest' (autonomi) och genom att ge tydlig feedback på framsteg 
(kompetens).  

En central utmaning vid designen av ett system för målgruppen är att balansera 
motivationen med den kognitiva kapaciteten. Medan Deci & Ryan (2008) betonar att 
kompetens och autonomi krävs för att bibehålla inre motivation, så påpekar Kirschner et 
al. (2018) att arbetsminnet har begränsad kapacitet och kan överbelastas. I praktiken 
innebär detta att visuella element i systemet inte bör överbelasta användaren eller 
fungera som störningsmoment som konkurrerar om de kognitiva resurserna. Ett system 
som inte tar hänsyn till denna balans riskerar därmed att motverka sitt avsedda syfte. 
För en elev som Niklas innebär detta att ett alltför komplext belöningssystem stjäl det 
fokus som i stället behövs för att initiera och slutföra den faktiska skoluppgiften.  

För att förstå hur samspelet mellan kognitiv belastning och motivation kan påverka hur 
ett digitalt stödverktyg tas emot, kan Technology Acceptance Model 3 (TAM3) tillämpas 
(Venkatesh & Bala, 2008). TAM3 postulerar att en användares avsikt att använda ett 
system primärt styrs av två faktorer: upplevd användbarhet (perceived usefulness) och 
upplevd lättanvändhet (perceived ease of use). Modellen lyfter fram att externa faktorer, 
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såsom systemets designegenskaper och användarens individuella förutsättningar, 
påverkar hur användbart och lättanvänt systemet upplevs. 
 
För barn med NPF kan gränssnittsdesignen därför få betydelse för systemets acceptans. 
Om den yttre kognitiva belastningen är hög kan den upplevda lättanvändheten minska, 
vilket i sin tur kan påverka användarens avsikt att använda systemet (jfr Venkatesh & 
Bala, 2008). Genom att kombinera TAM3 med specialpedagogiska insikter kan studien 
analysera hur spelifierade designprinciper kan främja upplevd lättanvändhet och nytta, 
samtidigt som verktyget skapar förutsättningar för engagemang i en skolkontext. 
CLT används därmed som ett ramverk för att analysera artefaktens kognitiva belastning, 
medan SDT och Octalysis fungerar som komplementära ramverk för att analysera de 
motiverande elementen. Genom att integrera TAM3 skapas ett sammanhängande 
teoretiskt fundament för att analysera hur balansen mellan dessa delar kan påverka 
experternas bedömning av den digitala kalenderns användbarhet och möjliga acceptans. 
 
Sammantaget bidrar teorierna med kunskap om kognitiv belastning, motivation och 
teknikacceptans. De ger däremot inte i sig tillräckligt konkreta riktlinjer för hur 
uppgiftsstruktur, tidsvisualisering och spelifierade element ska kombineras i ett 
sammanhållet digitalt planeringsverktyg för barn med NPF. Det är denna brist på 
preskriptiv designkunskap som ligger till grund för studiens problemdiskussion. Utan 
konkreta designprinciper förblir de teoretiska ramverken otillräckliga för att skapa 
verktyg som i praktiken kan sänka starttrösklarna och stötta elever som Niklas under en 
pågående skoldag.  

1.3​ Problemdiskussion 
Trots att forskningsöversikten visar på de teoretiska fördelarna med både visuellt stöd 
och spelifiering kvarstår ett praktiskt och vetenskapligt glapp. Visuellt strukturerade 
gränssnitt kan begränsa den ovidkommande kognitiva belastningen, medan spelifierade 
element kan skapa förutsättningar för motivation och engagemang när de är anpassade 
till användarens förutsättningar (Kirschner et al., 2018; Mahmoudi et al., 2024). Det 
saknas konkreta designprinciper som förklarar hur dessa områden ska sammanfogas 
utan att skapa distraktion eller kognitiv överbelastning för barn med NPF. 
 
De utmaningar som har beskrivits, såsom tidsblindhet, planeringssvårigheter, 
sekvensering, övergångar, motivation och digital distraktion, utgör inte separata 
forskningsproblem i denna studie. De är olika delar av samma problemklass: hur ett 
digitalt planeringsverktyg ska utformas för att fungera som kognitivt stöd i realtid utan 
att verktygets gränssnitt eller spelifierade element skapar ytterligare belastning.  
 
Det praktiska problemet är att ett digitalt planeringsverktyg både behöver visa 
tillräckligt mycket information för att eleven ska förstå vad som ska göras och samtidigt 
begränsa mängden information för att inte belasta arbetsminnet. Enligt Cognitive Load 
Theory har arbetsminnet en begränsad kapacitet, och sättet som information presenteras 
på kan skapa ovidkommande kognitiv belastning (Kirschner et al., 2018). Om hela 
dagens aktiviteter, återstående tid, poäng och belöningar visas samtidigt kan verktyget 
ge överblick, men även skapa visuellt brus. Om verktyget i stället visar för lite 
information eller saknar meningsfull återkoppling kan det upplevas som rigitt och 
omotiverande. 
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Samtidigt kan motivation främjas när användaren ges förutsättningar att uppleva 
autonomi, kompetens och samhörighet (Deci & Ryan, 2008; Ryan et al., 2021). 
Spelifierade element såsom progression, återkoppling och valmöjligheter kan därmed 
bidra till engagemang, men behöver utformas så att de inte konkurrerar med 
planeringsuppgiften om användarens uppmärksamhet (Mahmoudi et al., 2024). 
  
Utmaningen ligger i att balansera de visuella och spelifierade elementen med 
planeringsverktygets kärnfunktioner utan att överbelasta användarens kognitiva 
förmåga. Problemet är därför inte en brist på visuellt stöd eller spelmekanismer i sig, 
utan en avsaknad av designkunskap om hur dessa komponenter ska struktureras visuellt 
och funktionellt. Det behövs exempelvis vägledning om hur många uppgifter som ska 
vara synliga, hur uppgifter ska sekvenseras, hur tid och progression ska visualiseras 
samt när spelifierade belöningar ska vara tillgängliga. 

Flera tidigare spelbaserade interventioner har utvecklats för att stärka barns 
tidsuppfattning, arbetsminne eller sociala färdigheter. Ett exempel är Plan-It 
Commander, som utvecklades för barn med ADHD med fokus på bland annat 
tidsplanering, organisering och sociala färdigheter. Utvärderingen av den första 
prototypen visade att deltagarna var nöjda med spelet och gav återkoppling som 
användes i dess fortsatta utveckling (Bul et al., 2015). Trots detta ger sådana lösningar 
inte nödvändigtvis vägledning om hur ett verktyg ska utformas för att ge vardagligt och 
exekutivt stöd i en skolkontext. 

Spelbaserade träningsprogram är vanligtvis utformade som isolerade övningar där 
barnet tränar en specifik förmåga i en avgränsad spelmiljö. De är inte alltid integrerade i 
barnets faktiska vardagsrutiner och innehåller inte nödvändigtvis funktioner för att 
planera, strukturera och genomföra konkreta aktiviteter i realtid. Därmed fungerar de 
mer som träningsverktyg än som praktiska stödverktyg för daglig organisering. 

Det är därför inte självklart hur stödstrukturer från en avgränsad spelmiljö ska överföras 
till verkliga situationer. Spelen erbjuder inte den typ av kontinuerlig, visuellt förankrad 
och kontextuell guidning som krävs för att hantera tidsblindhet, övergångar eller 
sekvensering av uppgifter i skolmiljön. Att överföra stödstrukturer från en isolerad 
träningsmiljö till realtid i klassrummet kan kräva andra gränssnittsegenskaper, vilket 
lämnar ett glapp då det saknas utvärderade designprinciper för hur ett sådant system ska 
utformas sociotekniskt. 

Denna studie adresserade därför ett forskningsgap genom att undersöka hur spelifiering 
kan integreras direkt i ett planeringsverktyg som används i vardagen. Syftet var inte att 
skapa ytterligare ett träningsspel, utan att utveckla och expertutvärdera designprinciper 
för ett system som fungerar som ett kognitivt stöd i realtid, där spelmekanismerna 
förstärker struktur och självständighet snarare än att existera som en separat aktivitet. 

Sammanfattningsvis skapar korsningen mellan specialpedagogiska behov, digitala 
distraktioner och skolmiljöns komplexitet en rad motstridiga designkrav. Utan 
etablerade och vetenskapligt utvärderade designprinciper saknar utvecklare tillräcklig 
vägledning för att balansera dessa faktorer. Systemen riskerar att antingen bli för rigida 
och omotiverande för eleven eller överbelastas med spelifierat visuellt brus som kan 
bidra till kognitiv överbelastning eller administrativ friktion för läraren. Det är just 
denna avsaknad av preskriptiva riktlinjer för hur kognitiv avlastning och meningsfull 
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spelifiering ska kombineras i ett enhetligt system som motiverade studiens 
genomförande. 

1.4​ Målgruppsillustration: Personan ”Niklas” 
För att konkretisera de kognitiva utmaningar som diskuteras i denna studie introduceras 
härmed den fiktiva och illustrativa personan Niklas, åtta år, som går i lågstadiet och har 
ADHD samt exekutiva svårigheter. 

●​ Utmaning i skolmiljön: Niklas upplever stora utmaningar under lektionstid när 
han ska genomföra självständiga skoluppgifter (t.ex. tyst läsning eller 
matteuppgifter). Han lider av tidsblindhet, vilket gör att han inte förstår hur 
länge han förväntas arbeta. Han har svårt att påbörja uppgiften (starttröskel), blir 
lätt distraherad av klassrumsmiljön och tappar motivationen när en uppgift 
känns för stor eller ostrukturerad (bristande sekvensering). 

●​ I uppsatsen: Niklas utmaningar med skoluppgifter under lektionstid används 
löpande för att illustrera hur de föreslagna designprinciperna kan ge honom ett 
kognitivt stöd i realtid, direkt vid skolbänken. 

1.5​ Problemformulering 
En central utmaning är att navigera mellan att stimulera användarens motivation och att 
samtidigt respektera de begränsningar i arbetsminnet som ofta åtföljer NPF. Enligt 
Cognitive Load Theory (Kirschner et al., 2018) har arbetsminnet en begränsad kapacitet; 
om spelifierade element designas som visuellt brus snarare än som meningsbärande 
stöd, riskerar de att konkurrera om de kognitiva resurser som krävs för själva 
planeringsuppgiften. 
 
Problemformuleringen utgår därför från en brist på preskriptiv designkunskap om hur 
visuell struktur, tidsrepresentation, individualisering och spelifiering ska kombineras i 
ett digitalt planeringsverktyg för barn med NPF. Dessa delar utgör inte separata 
problem, utan konkreta designfrågor inom samma problemklass. 

Genom utvecklingen av en interaktiv artefakt prövades en quest-baserad struktur som 
ett möjligt kognitivt ankare som gör tidens abstrakta natur konkret och förutsägbar. En 
viktig dimension i detta är artefaktens förmåga till individualisering. Genom att låta 
eleven påverka systemets utseende och val av strategier adresseras de grundläggande 
psykologiska behoven av autonomi och kompetens (Deci & Ryan, 2008; Ryan et al., 
2021). När barnet upplever kontroll över sina egna ”quests” kan det skapa 
förutsättningar för en inre motivation som är mer hållbar än enbart yttre belöningar 
(Deci & Ryan, 2008).  

Samtidigt utforskades artefaktens potential som ett komplement i helklass. I en 
skolkontext där läraren leder undervisningen genom gemensamma övergångar kan en 
spelifierad världsvy fungera som en universell visuell referensram. Detta skapar en 
brygga mellan det individuella behovet av anpassning och gruppens behov av 
samhörighet (Ryan et al., 2021). Individualisering och användning i helklass behandlas 
därmed som två användningssituationer där samma övergripande designprinciper 
behöver kunna tillämpas. 

Utmaningen ligger i att integrera dessa motivationsfaktorer utan att kompromissa med 
användbarheten. Som Sjöström, Ågerfalk och Hevner (2022) betonar vid design av 
system för känsliga målgrupper, krävs en noggrann balansgång mellan funktionalitet 
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och användarens specifika förutsättningar. Detta tydliggör behovet av designprinciper 
som anger hur spelmekanismerna kan utformas för att inte bara fungera som 
underhållning, utan som ett aktivt pedagogiskt verktyg avsett att stödja exekutiva 
funktioner i en inkluderande skolmiljö (jfr Mahmoudi et al., 2024). 

Studien avsåg att undersöka hur designprinciper från spelvärlden kan översättas till ett 
pedagogiskt planeringsverktyg för barn med NPF. Fokus låg på att identifiera hur 
spelifierade gränssnittsegenskaper kan utformas för att främja användarens engagemang 
utan att motverka den kognitiva avlastningen i en digital kontext för att stödja dagliga 
rutiner i en skolmiljö. 

Ur ett designvetenskapligt perspektiv (Design Science Research) utgör denna 
balansgång mellan kognition och motivation ett 'wicked problem' – en komplex 
utmaning där lösningen inte är självklar och kräver iterativt skapande av en artefakt för 
att förstå problemets natur (Vaishnavi et al., 2023). Genom att konstruera och 
expertutvärdera en prototyp med utgångspunkt i en skolkontext kunde teoretiska 
antaganden om kognitiv belastning och speldesign konkretiseras till praktiskt 
granskbara designprinciper. 

Det centrala kunskapsproblemet är därmed inte om quest-struktur, individualisering, 
visuell guidning och spelifiering är relevanta var för sig, utan hur dessa delar ska 
kombineras i ett sammanhållet digitalt planeringsverktyg utan att öka den kognitiva 
belastningen. Det är denna brist på designkunskap som studien adresserade genom 
utvecklingen och expertutvärderingen av designprinciper. 

1.6​ Syfte och forskningsfrågor 
Syftet med studien var att genom en designvetenskaplig ansats utveckla och 
expertutvärdera generella designprinciper för ett quest-baserat digitalt planeringsverktyg 
för barn med NPF. En interaktiv artefakt i form av en prototyp för en quest-baserad 
digital kalender användes för att operationalisera teorier om kognitiv belastning och 
självbestämmande samt för att göra designprinciperna möjliga att granska av experter. 
 
Artefakten fungerar här som ett instrument för att operationalisera teorier om kognitiv 
belastning (CLT) och självbestämmande (SDT). Det primära målet var inte den tekniska 
produkten i sig, utan den designkunskap som genererades genom utvärderingen med 
experter. Denna kunskap sammanfattades i designprinciper som kan vägleda framtida 
utveckling av IT-stöd för individer med kognitiva funktionsnedsättningar. 

För att uppnå studiens syfte formulerades följande forskningsfrågor:  

●​ FF1: Hur kan en Quest-baserad struktur och tillhörande spelmekanismer 
designas och utvärderas för att stödja exekutiva funktioner och minska den 
kognitiva belastningen hos barn med NPF?  

●​ FF2: Vilka specifika gränssnittsegenskaper krävs för att upprätthålla pedagogisk 
struktur och samtidigt främja användarens engagemang i ett digitalt 
planeringsverktyg?  

 
Medan FF1 fokuserar på systemets förmåga att avlasta arbetsminnet, adresserar FF2 den 
inneboende balansen mellan yttre pedagogisk struktur och användarens inre motivation. 
Frågorna kompletterar varandra genom att undersöka hur gränssnittet kan erbjuda 
tillräcklig förutsägbarhet utan att upplevas som rigidt eller överbelastande för eleven.  
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1.7​ Målgrupp för arbetet 
Studiens primära målgrupp för kunskapsbidraget är systemutvecklare och 
interaktionsdesigners som arbetar med utbildningsteknologi och kognitiva hjälpmedel. 
Designprinciperna är avsedda att ge vägledning om hur kravställning och 
gränssnittsdesign kan utformas för att möta specifika kognitiva behov utan att förlora 
användbarhet eller möjligheten att främja engagemang. 
 
Sekundärt vänder sig arbetet till pedagoger och beslutsfattare inom skolan som har ett 
intresse av och användarbehov för hur digitala verktyg kan anpassas så att inkludering 
och självständighet hos individen ökar. För dessa målgrupper bidrar studien även med 
ett konkret exempel på hur specialpedagogiska behov kan omsättas i 
gränssnittsegenskaper och designprinciper. 

1.8​ Avgränsningar 

Studiens primära fokus och kunskapsbidrag ligger i att utveckla och utvärdera generella 
designprinciper för ett digitalt planeringsverktyg anpassat för barn med NPF. För att 
uppnå detta avgränsades arbetet till den konceptuella designfasen av 
systemutvecklingscykeln. Praktiskt avgränsades studien till kravställning och 
framtagande av en högupplöst, interaktiv prototyp i designverktyget Figma. Prototypen 
fungerar som ett medel för att göra designprinciperna konkreta och utvärderingsbara, 
snarare än att utgöra en färdigutvecklad produkt. Bakomliggande teknisk 
implementation, såsom programmering, systemarkitektur eller databasutveckling, har 
därmed avgränsats bort. 

Vidare avgränsades utvärderingen till expertintervjuer med yrkesverksamma inom 
utbildningssektorn, UX och interaktionsdesign samt teknisk arkitektur. I enlighet med 
DSR-processens tidiga skeden låg fokus på att först utvärdera artefaktens teoretiska och 
pedagogiska fundament genom expertutvärdering. Direkta användartester med barn 
genomfördes därför inte i denna studie. 
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1.9​ Begreppslista 
Begrepp Förklaring 

CLT Cognitive Load Theory. En teori som förklarar att 
arbetsminnet har begränsad kapacitet. 

Exekutiva funktioner Kognitiva processer som styr individens 
målinriktade beteende, exempelvis förmågan att 
planera, organisera, uppfatta tid och kontrollera 
impulser. 

NPF Ett samlingsbegrepp för neuropsykiatriska 
funktionsnedsättningar som påverkar hur en 
person reglerar uppmärksamhet och impulser, 
bearbetar information, samt hanterar planering, 
socialt samspel och förändringar.  
 
Exempel: ADHD, ADD, autism 

Planeringsuppgift  En avgränsad aktivitet, exempelvis en 
skoluppgift, som kräver planering, strukturering 
och tidsallokering för att kunna initieras och 
slutföras.  

Planeringsverktyg Ett verktyg som används för att strukturera, 
planera och följa upp dagliga aktiviteter.  

Proxyrespondenter  Professionella deltagare som bidrar med kunskap 
om målgruppens behov när direkta 
användarintervjuer inte genomförs.  

Scaffolding  Tillfälliga pedagogiska eller digitala 
stödstrukturer som hjälper en individ att 
genomföra en uppgift som hen ännu inte helt 
behärskar självständigt.  

Tidsblindhet  En nedsatt kognitiv förmåga att uppfatta tidens 
gång, förstå start eller slut på en aktivitet eller 
uppskatta hur lång tid en uppgift kan ta. 

Quest Ett uppdrag eller en uppgift som användaren ska 
genomföra. Begreppet används inom spel för att 
beteckna ett avgränsat mål eller uppdrag. 

Sub-quest En avgränsad deluppgift inom ett större quest. 
Uppgiften bryts ned för att bli mer lätthanterlig 
och sänka den kognitiva starttröskeln. 
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2​ Litteratur 
Studien vilar på en informatikvetenskaplig grund där teorier om mänsklig kognition 
integrerades med ramverk för systemdesign och artefaktsutveckling. För att identifiera 
de bärande designprinciperna för ett digitalt planeringsverktyg användes en 
tvärvetenskaplig ansats; här kombinerades Cognitive Load Theory (CLT) som en 
analytisk lins för gränssnittsdesign, med Self-Determination Theory (SDT) och 
Technology Acceptance Model (TAM3) för att förstå användarens interaktion med och 
acceptans av tekniken. Som ett kompletterande ramverk för användbarhet tillämpades 
Nielsens tio användbarhetsheuristiker för att vägleda utformningen och den analytiska 
granskningen av artefaktens gränssnitt. Tillsammans bildar dessa teorier ett ramverk för 
att operationalisera hur kognitiv avlastning och motiverande spelmekanismer kan 
samverka i ett enhetligt IT-system. 

2.1 Användbarhetsprinciper enligt Nielsen (1994)   
För att säkerställa att artefakten upplevdes som intuitiv och användarvänlig har Nielsens 
tio heuristiska principer (1994) använts som ett kompletterande ramverk. Dessa 
principer fungerade som vägledning för att skapa gränssnitt som minimerar kognitiv 
belastning och ökar användaracceptansen. 

De mest relevanta principerna för denna studie är: 

●​ Synlighet av systemstatus: Barnet behöver tydlig återkoppling på sina 
handlingar, exempelvis när en ”quest” är slutförd. 

●​ Matchning mellan system och verklighet: Kalendern bör använda visuella 
metaforer som känns igen från vardagen (t.ex. symboler för tid, aktiviteter). 

●​ Användarkontroll och frihet: Möjlighet att ångra eller ändra uppgifter utan 
stress stärker känslan av autonomi (kopplat till SDT). 

●​ Konsekvens och standarder: Enhetliga färger och ikoner minskar den yttre 
kognitiva belastningen (CLT). 

●​ Igenkänning framför återkallelse: Systemet ska visa tydliga visuella ledtrådar 
så att barnet inte behöver minnas komplexa steg. 

●​ Estetisk och minimalistisk design: Ett lugnt gränssnitt utan överflödiga 
element frigör arbetsminne för planeringsuppgiften. 

Dessa principer integrerades i prototypens design för att balansera spelifieringens 
motiverande inslag med användbarhet och kognitiv avlastning. 

2.2 Kognitivt stöd och begränsningens pedagogik   

Som konstaterats i forskningsöversikten (se 1.2) är individer med NPF särskilt känsliga 
för brister i den exekutiva förmågan. För att designa för den målgruppen krävs en 
tillämpning av Cognitive Load Theory (CLT). Som visas i Figur 1 (ritad av Weller, 
2024), illustreras de tre typerna av kognitiv belastning enligt Sweller et al. (1998): 
inneboende, genuin och ovidkommande belastning.  

1.​ Intrinsic load (Inneboende belastning): Den belastning som är kopplad till en 
specifik uppgifts komplexitet, som att förstå tid och sekvenser.  

2.​ Germane load (Genuin belastning): Den ansträngning som krävs för att 
användaren ska skapa ett permanent minnesschema av hur man använder 
verktyget   
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3.​ Extraneous cognitive load (Ovidkommande belastning): Den belastning som 
skapas av hur informationen presenteras. För mycket irrelevanta objekt på 
skärmen eller svårpresenterad information tar onödigt mycket kognitiva resurser.  

För personer med NPF (Neuropsykiatrisk funktionsnedsättning såsom ADHD/Autism i 
olika grader) är Extraneous cognitive load kritisk. Kirschner et al. (2018) betonar att 
digitala gränssnitt måste minimera den yttre belastningen för att frigöra resurser till den 
faktiska uppgiften. Detta innebär att designen måste motverka överflödig information 
och i stället presentera informationen på ett minimalt men ändå tillfredsställande sätt.  

I kontexten av en planeringsartefakt innebär detta att designen inte bara ska vara 
”enkel”, utan aktivt motverka tidsblindhet genom att omvandla abstrakta tidsrymder till 
konkreta visuella objekt. Det kognitiva stödet blir därmed en förutsättning för att de 
motiverande elementen (se 2.3) ska kunna tas emot av användaren utan att skapa 
distraktion.  

 ​
Figur 1: Cognitive Load Theory. Skapad av David Weller (2024), baserad på Sweller (1998). Hämtad via 

ResearchGate. Licensierad under CC BY-NC-ND 4.0.  

2.3 Motivation som designmål  
För att ett stödverktyg ska användas långsiktigt räcker det inte med att det är kognitivt 
avlastande; det måste också upplevas som meningsfullt.  

2.3.1 Self-Determination Theory (SDT) i digital miljö  
Inom Self-Determination Theory (SDT) ses motivation som ett resultat av 
tillfredsställda behov av autonomi, kompetens och samhörighet (Deci & Ryan, 2008).  

●​ I en quest-baserad kalender operationaliseras autonomi genom vissa 
valmöjligheter, baserade på individens behov.  

●​ Kompetens stärks genom omedelbar feedback och visuell progression (se 2.4). 
Genom att designa för dessa behov skapas förutsättningar för inre motivation, 
vilket Ryan et al. (2021) lyfter fram som mer hållbart än enbart yttre belöningar.  

13 



 

2.3.2 Spelifiering och Octalysis  
Spelifiering fungerar här som bryggan mellan kognitiv struktur och psykologisk 
motivation. Genom att använda ramverket Octalysis (Mohanty & Christopher B, 2023) 
kan designen styras mot drivkrafter som prestation och ägarskap. Detta relaterar till 
konceptet ”games with a purpose” (von Ahn & Dabbish, 2008), där målet är att lösa det 
praktiska problemet med vardagsstruktur genom spelmekanismer. En kritisk aspekt, 
som även Araújo & Carvalho (2022) poängterar, är att spelifieringen måste vara 
”meningsbärande” (meaningful gamification) för att inte krocka med CLT-principerna i 
avsnitt 2.2.  

2.4 Teknikacceptans och användarupplevelse  
För att säkerställa att en artefakt som utvecklats för att stödja en specifik målgrupp 
faktiskt kommer att användas krävs tillämpning av acceptansteori. Den mest etablerade 
modellen inom detta fält är Technology Acceptance Model (TAM), ursprungligen 
utvecklad av Davis (1985; 1989). Modellen introducerade de två centrala begreppen 
”Perceived usefulness” (upplevd nytta) och ”Perceived ease of use” (upplevd 
lättanvändhet), vilka än idag utgör fundamentet för att mäta acceptansnivån för nya 
IT-system. Davis (1989) definierar upplevd lättanvändhet som ”the degree to which an 
individual believes that using a particular system would be free of physical and mental 
effort”. Det innebär att systemet ska vara användarvänligt och inte medföra onödiga 
mentala påfrestningar för användaren, vilket i denna studie har en direkt koppling till att 
minimera den kognitiva belastningen. Vidare definieras upplevd nytta som ”the degree 
to which an individual believes that using a particular system would enhance his or her 
job performance” (Davis, 1989), vilket i en skolkontext kan översättas till systemets 
förmåga att stödja elevens måluppfyllelse och vardagliga struktur.  

Som visas i Figur 2 (TAM1) postulerar grundmodellen att det är just den upplevda 
nyttan och den upplevda lättanvändheten som tillsammans styr den faktiska 
systemacceptansen. För att designprinciperna i denna studie ska vara effektiva krävs 
dock en djupare förståelse för de bakomliggande faktorer som formar dessa upplevelser.  

I TAM3 utgör perceived enjoyment och computer anxiety två faktorer som kan påverka 
den upplevda lättanvändheten. Ett system som upplevs som lustfyllt kan därmed 
uppfattas som mer lättanvänt, medan hög datorångest kan ha motsatt effekt (Venkatesh 
& Bala, 2008).  I takt med ökad erfarenhet (hands-on experience) sjunker tröskeln för 
användarvänlighet i takt med att handhavandet automatiseras, vilket frigör ytterligare 
kognitiva resurser hos barnet. 
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Figur 2: Technology Acceptance Model 1. Hämtad från Newcastle University (2025). Licensierad under CC 
BY-NC-ND 4.0.  

2.5 Designvetenskapliga och etiska ramar  
Då studien följt en Design Science Research (DSR)-ansats, betraktas utvecklingen av 
artefakten som en kunskapsgenererande process där praktisk problemlösning förenats 
med teoretisk relevans (Vaishnavi, Kuechler & Duraisamy, 2023). Inom denna ram är 
den etiska dimensionen central, särskilt då målgruppen utgörs av barn med 
neuropsykiatriska funktionsnedsättningar (NPF).  

Sjöström, Ågerfalk och Hevner (2022) understryker vikten av Privacy by Design, vilket 
innebär att integritetsskyddet inte är en efterhandskonstruktion utan en integrerad del av 
systemets arkitektur. Detta är särskilt relevant i relation till Dataskyddsförordningen 
(GDPR), som ställer rigorösa krav på laglighet, korrekthet och transparens vid hantering 
av personuppgifter. Enligt Integritetsskyddsmyndigheten (IMY, 2023) kräver digitala 
plattformar riktade till barn särskild aktsamhet, då barn betraktas som en sårbar grupp 
vars rättigheter kräver förstärkt skydd.  

För artefakten i denna studie innebar detta en balansgång mellan funktion och integritet. 
För att uppnå hög användarvänlighet och ”perceived usefulness” (TAM3) kan systemet 
behöva synkronisera individspecifika data, men enligt principerna för dataminimering 
måste sådan insamling begränsas till det nödvändigaste för den pedagogiska nyttan. 
Designprinciperna i studien behöver därmed inte enbart vara tekniska eller motiverande, 
utan även etiskt hållbara genom att säkerställa att användarens integritet bevaras i 
enlighet med både juridiska krav och god forskningssed.  
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3​ Metod  
Forskningsstrategin som följts i denna studie är Design Science Research (DSR). Till 
skillnad från traditionella, förklarande studier syftar DSR till att skapa preskriptiv 
kunskap, det vill säga kunskap om hur en lösning bör designas för ett specifikt 
problemområde (Vaishnavi, Kuechler & Duraisamy, 2023). Genom utvecklandet av en 
artefakt som ett forskningsinstrument genereras kunskapsbidraget i skärningspunkten 
mellan den praktiska lösningen och de teoretiska ramverken för kognitiv belastning och 
motivation. Studien bidrar till systemvetenskaplig teori genom att pröva och förfina 
existerande designprinciper i en ny kontext (NPF och spelifierad planering), vilket har 
resulterat i en uppsättning utvärderade riktlinjer som kan generaliseras till andra digitala 
stödverktyg.    
 
Studien följer en kvalitativ ansats och den iterativa DSR-cykeln som beskrivs av 
Vaishnavi et al. (2023). Fokus ligger på utveckling och utvärdering av en konceptuell 
prototyp i samråd med domänexperter. Genom att arbeta i iterativa loopar har det varit 
möjligt att fortlöpande förfina designen och exkludera element som av experterna 
bedömts som mindre ändamålsenliga. Empirin har samlats in genom semistrukturerade 
expertintervjuer i syfte att överföra informanternas specialistkompetens till forskarlaget. 
Kvantitativ datainsamling har således valts bort till förmån för ett djupgående, 
kvalitativt datamaterial som sedermera analyserades med abduktiv tematisk analys (jfr. 
Braun & Clarke, 2006).  

3.1​ Ramverk för utvecklingsarbetet 
Operationaliseringen av utvecklingsarbetet har strukturerats utifrån den DSR-modell i 
fem steg som etablerats av Vaishnavi et al. (2023):  
 

1.​ Problemmedvetenhet: Utgår från det forskningsgap som framställts, att barn 
med NPF behöver hjälp med planering i vardagen och inte bara ett isolerat spel 
för att träna färdigheter  

2.​ Förslag på lösning: Framtagning av ett koncept som balanserar spelifiering med 
ett lugnt och användarvänligt gränssnitt   

3.​ Utveckling: En prototyp tas fram i Figma som visar kalendern och dess ”quests” 
på det sätt det är tänkt att fungera  

4.​ Utvärdering: Expertgranskning av prototypen för att se om den håller vad den 
lovar.  

5.​ Slutsats: Formulering och syntetisering av utvärderad feedback och teori till 
preskriptiva designprinciper.  
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3.1.1 Tillämpning av designvetenskapliga riktlinjer  
För att säkerställa metodologisk stringens och att studien upprätthåller hög 
designvetenskaplig kvalitet har de sju riktlinjerna för DSR som formulerats av Hevner 
et al. (2004) tillämpats (se Tabell 1). 

Tabell 1: Tillämpning av designvetenskapliga riktlinjer (efter Hevner et al., 2004).  
Riktlinje Beskrivning Hur studien adresserar det 

G1: Design som en artefakt  DSR-studier måste producera en 
genomförbar artefakt i form av 
en konstruktion, modell, metod 
eller exemplifiering 

Studien utvecklar en interaktiv 
kalenderprototyp i Figma 
(artefakten) ur vilken generella 
designprinciper för målgruppen 
sedermera härleds.  

G2: Problemrelevans  Syftet med en DSR-studie är att 
utveckla en teknologibaserad 
lösning för viktiga och relevanta 
problem 

Studien adresserar behovet av 
vardagsplanering hos barn med 
NPF, snarare än enbart isolerad 
färdighetsträning. 

G3: Designutvärdering  Användningen, kvaliteten och 
effektiviteten av en 
designartefakt måste vara 
vältestad och demonstrerad 
genom välgenomförda metoder 

Kalenderprototypen utvärderas 
empiriskt genom att externa 
experter granskar dess 
funktionalitet och 
användarvänlighet. 

G4: Forskningsbidrag Designvetenskaplig forskning 
ska ge tydliga och verifierbara 
bidrag till design och metodik. 

Studien bidrar med 
designprinciper kring hur 
stödverktyg för barn med NPF 
kan balansera spelifiering med 
ett och lugnt och strukturerat 
gränssnitt. 

G5: Vetenskaplig rigorositet  DSR-studien vilar på 
användning av rigorösa metoder 
i både utveckling och 
utvärderingen av artefakten. 

Studien tillämpar Vaishnavi et 
al:s (2023) etablerade 
DSR-modell i fem steg för att 
strukturera utvecklingsarbetet. 

G6: Design som en sökprocess  Designprocessen innefattar att 
söka efter lösningar 

Artefakten har utvecklats 
iterativt genom att väga samman 
teori om NPF-behov, 
gränssnittsdesign och praktiska 
lösningar. 

G7: Kommunikation av 
forskning  

Studien måste kunna 
presenteras effektivt till såväl en 
akademisk som en praktisk 
målgrupp 

Resultatet presenteras 
akademiskt i denna 
kandidatuppsats och praktiskt 
genom den visuella prototypen i 
Figma. 
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3.2 Datainsamling 
Empirin som låg till grund för studien samlades in genom åtta olika intervjuer med 
totalt tio deltagare. Sju intervjuer skedde individuellt, och en av intervjuerna skedde 
med tre deltagare. Sju intervjuer genomfördes på distans via Microsoft Teams och en 
genomfördes på plats. Sju intervjuer varade i 60 minuter och en pågick under 30 
minuter. Intervjuerna genomfördes på ett semistrukturerat sätt där frågorna ställdes 
utifrån en intervjuguide (se bilagor 1-4) och samtalen var öppna för följdfrågor eller 
funderingar som dök upp i samband med respondenternas svar. Intervjuguiderna 
utvecklades iterativt under datainsamlingen. Efter varje intervju granskades frågorna 
och reviderades vid behov för att fördjupa teman som hade framkommit.  
 
Valet av en semistrukturerad form motiverades av behovet att kombinera en fastställd 
frågeguide med flexibilitet att ställa fördjupande följdfrågor, vilket är fördelaktigt för att 
fånga respondenternas unika perspektiv och erfarenheter (Säfsten & Gustavsson, 2023). 
Fördelningen av de tio experterna strukturerades enligt följande: 

●​ Åtta experter inom utbildningssektorn: Verksamma specialpedagoger och 
lärare inom grundskolan (årskurs F–9), vilken utgör den pedagogiska kontext 
där elever som Niklas har sin dagliga undervisning. Samtliga har mångårig 
erfarenhet av NPF-inriktat arbete i skolan, både inom vanlig och anpassad 
grundskola. 

●​ En expert inom UX och interaktionsdesign: Specialist på användarcentrerade 
digitala flöden. 

●​ En expert inom systemarkitektur: Specialist på teknisk infrastruktur och 
systemets genomförbarhet. 

 
Studiens urval baserades på ett strategiskt, målstyrt experturval (Säfsten & Gustavsson, 
2023). Eftersom målgruppen för det tänkta stödverktyget består av unga barn med 
kognitiva funktionsnedsättningar, gjordes ett medvetet metodval att använda de 
pedagogiska deltagarna (specialpedagoger och lärare) som proxyrespondenter 
(ställföreträdande respondenter) (Moore, 1988), medan övriga experter deltog som 
expertutvärderare inom sina respektive kompetensområden; UX-designern bidrog med 
expertis för att utvärdera artefaktens förutsättningar för perceived enjoyment, medan 
systemarkitekten bedömde de tekniska ramar som krävs för en stabil hands-on 
experience (jfr. Venkatesh & Bala, 2008). Att intervjua professionella vuxna som ombud 
minimerade risken för att introducera stress eller en frustrerande upplevelse för barnen i 
ett tidigt utvecklingsstadium, samtidigt som det säkrade att etisk lämplighet och 
kognitiv belastning bedömdes av experter som dagligen arbetar med målgruppens 
exekutiva begränsningar. 
 
För att identifiera och rekrytera deltagare inom utbildningssektorn tillämpades 
snöbollsurval (Säfsten & Gustavsson, 2023). I denna studie avsåg utbildningssektorn 
specifikt grundskolans verksamhet (F–9) där de kognitiva och exekutiva utmaningarna 
uppstår i klassrumsmiljön. Studiens utgångsläge utgjordes av en etablerad 
kontaktperson inom digitalisering för grundskola. Denna person förmedlade i sin tur 
kontakten vidare till kollegor och pedagoger inom grundskolan via sitt yrkesnätverk 
som hen bedömde hade specialistkompetenser som krävdes för att svara på studiens 
forskningsfrågor. De två experterna utanför utbildningssektorn (UX-designer samt 
systemarkitekten) valdes ut via ett bekvämlighetsurval baserat på tillgänglighet och 
dokumenterad branscherfarenhet. 
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3.2.1 Litteratursökningstabell 
För att etablera en transparent och replikerbar kunskapsbas genomfördes en systematisk 
litteratursökning i utvalda vetenskapliga databaser (Säfsten & Gustavsson, 2023). 
Sökningarna fokuserades på referensgranskad (peer-reviewed) forskning, etablerad 
metodteori samt teoretiska ramverk för motivation och kognition: 
 
 
Tabell 2: Matris över databassökningar (ett urval). 
Databas Söksträng Avgränsningar Kommentar 

Primo ”Self-determination-theory
” AND motivation AND 
development AND Health 

Peer-reviewed, 
engelska, årtal: 
>2000 

Ledde oss till 
Deci & Ryan som 
ledde oss vidare 
till deras andra 
nyare 
forskningsartikel. 

Scopus (”design science research” 
OR ”DSR”) AND 
”information systems” 
AND ”theory 
development” 

Peer-reviewed, 
Engelska, årtal: 
>2000 

22 dokument, 
valde Kuechler & 
Vaishnavi (2008) 

Scopus ”Game” AND ”Children” 
AND ”Development” 
AND ”User satisfaction” 

Peer-reviewed, 
Limited to 
”Computer 
Science” 

15 dokument som 
resultat, valde här 
Bul et al. (2015) 

Scopus ”Gamification” AND 
”Children” AND 
”Disabilities” 

Peer-reviewed, 
”gamification”, 
Engelska, 
kontrollerade 
årtal i listan. 

114 dokument 
som resultat, läste 
titlarna och valde 
det som passade 
bäst in med 
informatik. 

 
Det bör noteras att den redovisade sökmatrisen (Tabell 2) fokuserar på studiens mest 
centrala databassökningar och således inte är en uttömmande redovisning av varje 
enskild sökning som genomförts. Vissa teoretiska källor och metodologiska verk har 
hämtats från tidigare kurslitteratur eller identifierats via riktade fritextsökningar i 
sökmotorer (såsom Google) i syfte att verifiera korrekta källhänvisningar och 
ursprungliga utgåvor. Dessutom har några källor blivit som ett snöbollsurval från de 
källor som hittades via sökningar. 
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3.3 Analysmetod 
Den insamlade empirin analyserades genom en abduktiv tematisk analys med 
utgångspunkt i Braun och Clarkes (2006) sexstegsmodell. En abduktiv ansats innebär 
att analysprocessen varken är rent induktiv (förutsättningslös) eller rent deduktiv (strikt 
teoritestad). Till skillnad från en renodlad induktiv analys eller en deduktiv analys gör 
den abduktiva ansatsen det möjligt för forskaren att röra sig iterativt mellan experternas 
utsagor och den teoretiska referensramen. Detta var fördelaktigt eftersom syftet med 
studien var att generera designprinciper, och då behövs också förståelsen för varför 
expertutlåtandena är relevanta i ljuset av kognitionsteori. Att matcha expertutlåtandena 
med forskning möjliggör sammankopplingen av olika berättelser med objekt som har 
stöd i etablerad forskning. 

Processen från teman till designprinciper genomfördes i tre steg. 

●​ Kodning: Meningsenheter identifierades, exempelvis ”Barnet tappar fokus vid 
animationer”, och tilldelades beskrivande koder. 

●​ Tematisering: Koderna grupperades i teman, exempelvis ”visuell distraktion 
och kognitivt brus”. 

●​ Syntetisering till designprinciper: Temana jämfördes med relevant teori, 
exempelvis CLT, för att formulera generella designprinciper. Ett exempel är: 
”För att minimera ovidkommande kognitiv belastning bör spelifierade 
belöningar vara statiska snarare än animerade under pågående uppgift.” 

3.4 Databearbetning och transkribering 

Varje intervju spelades in med ljud för att forskarlaget skulle ha möjlighet att gå igenom 
materialet i ett senare skede. Intervjudeltagarna fick lämna sitt informerade samtycke 
för att inspelningen skulle påbörjas. Samtliga deltagare gav muntligt sitt godkännande 
till att intervjuerna spelades in. Därefter skickades en samtyckesblankett till varje 
individ för att säkerställa att studiens författare fick använda det inspelade materialet för 
studiens syfte (se bilaga 5). 
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3.5 Forskningsetik och integritetsskydd 
Deltagandet var frivilligt och den insamlade informationen behandlades konfidentiellt. 
Resultaten redovisades i avidentifierad form. Studien samlar inte in känslig information 
och kräver därför ingen etisk prövning.  

Informerat samtycke har tillämpats i studien och respondenterna har informerats i 
enlighet med Vetenskapsrådets fyra huvudkrav för god forskningssed: 

●​ Informationskravet: Samtliga respondenter informerades skriftligen och 
muntligen om studiens syfte, hur datainsamlingen gått till och hur resultaten 
kommer att presenteras. 

●​ Samtyckeskravet: Deltagandet var helt frivilligt. Respondenterna informeras 
om att de har rätt att när som helst, utan motivering eller negativa konsekvenser, 
avbryta sin medverkan. 

●​ Konfidentialitetskravet: All insamlad data behandlas konfidentiellt. 
Identifierbara uppgifter avidentifieras i den slutgiltiga rapporten, och deltagarna 
ges möjlighet att välja om de vill att deras yrkesroll (t.ex. ”Specialpedagog”) ska 
framgå eller om de vill vara helt anonyma. 

●​ Nyttjandekravet: Den insamlade empirin används uteslutande för studiens 
syfte och kommer inte att delas med tredje part för kommersiella ändamål. 

3.5.1 Säker datahantering (Privacy by Design) 
För att säkerställa högsta grad av konfidentialitet och efterlevnad av etiska riktlinjer, 
tillämpades en strikt strategi för lokal datahantering. Allt insamlat ljudmaterial 
bearbetades uteslutande i slutna, lokala miljöer via ett transkriberingsverktyg. 

Genom att exkludera användningen av generativa AI-modeller och publika webbtjänster 
i analysprocessen, eliminerades risken för att känslig information används som 
träningsdata för externa algoritmer eller exponerades på okontrollerade servrar. Detta 
metodval är en central del av studiens integritetsskydd och syftar till att garantera att 
respondenternas röster och åsikter förblir inom forskarlagets direkta kontroll. Denna 
hantering speglar principerna om Privacy by Design och säkerställer att ingen obehörig 
part får tillgång till råmaterialet, vilket stärker studiens forskningsetiska trovärdighet 
(jfr. Sjöström et al., 2022). Ljudmaterialet arkiverades säkert under forskningsprocessen 
för att möjliggöra kontrolläsning och verifiering vid eventuella revideringar. Samtliga 
ljudfiler kommer att raderas när kandidatuppsatsen har blivit formellt godkänd och 
arkiverad i lärosätets system, i enlighet med god forskningssed.  
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3.6 Metodreflektion 
En central del av den vetenskapliga processen inom DSR är att kritiskt granska och 
utvärdera de metodologiska val, verktyg och begränsningar som präglat studiens 
utvecklings- och utvärderingscykler (Säfsten & Gustavsson, 2023; Vaishnavi et al., 
2023). Nedan följer en sådan reflektion över studiens genomförande, använda verktyg, 
respondenter samt etiska överväganden. 

3.6.1 Studiens överförbarhet 

Metodologiskt begränsades studien av ett strategiskt, målstyrt experturval samt 
artefaktens konceptuella karaktär. I en kvalitativ studie med ett avgränsat urval är målet 
inte statistisk generaliserbarhet i traditionell mening; undersökningen fokuserar i stället 
på överförbarhet (Säfsten & Gustavsson, 2023). Genom en ingående beskrivning av 
forskningskontexten, designprocessen och de framlagda designprinciperna ges läsaren 
möjlighet att bedöma i vilken utsträckning studiens resultat kan vara vägledande för 
andra systemutvecklingsprojekt inom liknande pedagogiska miljöer.  

3.6.2 Hantering av expertbias och verktygsbegränsningar 
En inneboende risk vid utnyttjandet av expertintervjuer är expert bias, där 
respondenternas yrkesmässiga bakgrund riskerar att färga deras bedömningar. 
Exempelvis kan en specialpedagog prioritera strikt struktur medan en UX-designer 
tenderar att betona interaktionsflöde och estetik. För att hantera denna problematik 
tillämpades triangulering av expertperspektiv, varigenom divergerande perspektiv 
ställdes mot varandra i syfte att identifiera balanserade designprinciper. 

Vidare utgör avsaknaden av direkta användartester med barn en begränsning för att 
validera den faktiska användarupplevelsen (UX). Prototypverktyget Figma begränsar 
därtill möjligheten att empiriskt utvärdera haptisk feedback (vibrationer) och ljud, vilka 
utgör centrala komponenter inom spelifiering. Studien accepterar dock dessa 
begränsningar för att säkerställa en högre grad av konceptuell stringens i studiens 
initiala designstadier. 

3.6.3 Metodologiskt värde av Figmas begränsningar 
Valet av Figma som artefaktplattform innebär att prototypen uppvisar en begränsning 
avseende funktionell interaktivitet i jämförelse med det fullfjädrade gränssnitt som en 
färdig produkt besitter. Det finns emellertid ett metodologiskt värde i denna restriktion; 
genom att bibehålla prototypen visuellt återhållsam förskjuts respondenternas fokus från 
ytlig estetik till den fundamentala strukturen. Detta gör att visionen framträder tydligt 
utan att distrahera experterna med grafiska detaljer som ännu inte är tekniskt 
implementerade. 

Denna visuella och funktionella avskalning har varit en förutsättning för att generera 
studiens designprinciper. Genom att exkludera rörlig grafik och sensoriskt brus 
tvingades experterna att rikta sin uppmärksamhet mot gränssnittets kognitiva 
kärnstruktur, linjäritet och pedagogiska logik. Begränsningen i verktyget 
transformerades därmed till en metodologisk tillgång för att besvara studiens andra 
forskningsfråga (FF2), då den tillät studien att isolera exakt vilka gränssnittsegenskaper 
som krävs för att balansera struktur med engagemang, utan att resultatet färgades av 
sekundära designelement. Prototypen fungerar således som ett konceptuellt bevis (Proof 
of Concept), vilket korresponderar med studiens syfte. 
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3.6.4 Proxyrespondenter: Fördelar och etiska överväganden 
Strategin att tillämpa proxyrespondenter innebär en balansgång mellan metodologiska 
förtjänster och potentiella begränsningar. En betydande fördel är att proxyrapportering 
kan generera tillförlitliga och konsistenta data även i kontexter där målgruppen själv 
inte kan eller bör intervjuas direkt. Moore (1988) påvisar att proxydata kan hålla en hög 
kvalitet, men kan variera beroende på frågans karaktär och proxyrespondentens kunskap 
om den person som rapporteringen gäller, vilket gör tillvägagångssättet adekvat i studier 
där direkta svar är ogenomförbara av etiska eller praktiska skäl. 

I denna studie motiverades proxyanvändningen av att den primära målgruppen utgörs av 
barn med NPF, en grupp som av såväl etiska som kognitiva skäl inte kan förväntas 
redogöra för sina behov, upplevelser eller svårigheter på ett vetenskapligt tillförlitligt 
sätt. Genom att använda de pedagogiska deltagarna, exempelvis specialpedagoger och 
lärare, som proxies kunde datainsamlingen genomföras på ett sätt som skyddade 
barnens integritet och samtidigt fångade relevanta aspekter av deras kognitiva 
förutsättningar. En begränsning med detta är att proxyrespondenterna inte fullt ut kan 
ersätta barnens egna upplevelser av gränssnittet och att respondenternas svar kanske inte 
alltid fullt överensstämmer med barnens egna upplevelser. 

3.6.5 Proxyrespondenter: Metodologiska begränsningar 
Samtidigt existerar metodologiska begränsningar med denna ansats. Moore (1988) 
poängterar att proxier stundom kan ha svårigheter att rapportera detaljerad information, 
i synnerhet när svaren baseras på minnesbaserade uppskattningar snarare än direkt 
observation. Det föreligger även en inneboende risk för underrapportering eller 
systematiska förskjutningar i hur problematikens faktiska omfattning uppfattas. 

Proxyrapporteringen bedömdes vara lämplig för att inhämta professionella 
observationer, men innebär samtidigt en risk för att barnens egna perspektiv inte återges 
fullständigt. I denna studie bedömdes därför proxyanvändning vara en metodologiskt 
och etiskt ändamålsenlig strategi för att belysa målgruppens behov utan att utsätta 
barnen för obefogad kognitiv eller emotionell belastning. 

3.6.6 Studiens tillförlitlighet och trovärdighet  
Validiteten i studien stärktes genom att expertutvärderingen kopplades till 
forskningsfrågorna och den teoretiska referensramen. Figma-prototypen användes som 
underlag för att utveckla designprinciper. Fokus låg inte på om prototypen var redo för 
faktisk driftsättning i skolmiljö, utan på vilken kunskap utvärderingen gav om hur ett 
sådant stödverktyg bör utformas. 

Studiens reliabilitet stärktes genom att intervjuerna utgick från dokumenterade 
semistrukturerade intervjuguider, spelades in och transkriberades samt genom att 
analysstegen beskrevs. Eftersom frågorna anpassades efter deltagarnas expertområden 
kan en upprepning dock inte förväntas ge identiska svar. Studiens trovärdighet stärktes 
genom att flera expertperspektiv jämfördes med varandra och med den teoretiska 
referensramen. 
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4​ Genomförande och resultat av prototyp 
I detta kapitel redovisas studiens praktiska genomförande samt de genererade 
forskningsresultaten. Kapitlet är strukturerat i enlighet med designvetenskaplig praxis 
(DSR) och är uppdelat i en metoddel för utveckling och utvärdering, samt en resultatdel 
som presenterar den itererade artefakten och de slutgiltiga designprinciperna. 
 
För att ge designbesluten empirisk och mänsklig relevans speglas resultaten löpande 
mot studiens persona, Niklas, en fiktiv men empiriskt representativ elev med kognitiva 
och exekutiva svårigheter. 

4.1​ Metoder 
Den primära artefakten i denna studie är en interaktiv prototyp framtagen i 
designverktyget Figma, utformad som en spelifierad ”Quest-kalender”. I denna har 
traditionella planeringsmoment omvandlats till spelifierade uppdrag inspirerade av 
klassisk speldesign (likt Super Mario World), där användaren rör sig längs en visuell 
stig för att konkretisera dagens progression. Specifika spelmekanismer som 
implementerats inkluderar Quests (uppdrag), XP (erfarenhetspoäng), Badges 
(utmärkelser) och omedelbara Feedback-loops.  

Som konceptuellt designverktyg innebär Figma en metodologisk avgränsning; 
prototypen saknar den sömlösa interaktiviteten, de mjuka animationer och den 
realtidsdatabas som en färdigprogrammerad applikation besitter. Denna begränsning har 
dock ett medvetet vetenskapligt värde i designprocessen. Genom att hålla prototypen 
visuellt återhållsam och fokuserad på grundupplägget, kan experterna under 
utvärderingsfasen lättare rikta sin feedback mot de bakomliggande designprinciperna 
och den pedagogiska strukturen, snarare än att distraheras av ytlig estetik. 

Designprocessen har prioriterat en hög grad av ytvaliditet (face validity). Genom att 
använda ett visuellt språk inspirerat av populära kommersiella applikationer (såsom 
Avatar World och Super Mario World) skapas en direkt igenkänningsfaktor. Syftet med 
denna visuella rimlighet är att underlätta för de utvärderande experterna att göra en 
rättvis bedömning av systemets potential och lättare projicera sina yrkeskunskaper på 
hur målgruppen kan förväntas interagera med gränssnittet. 

I nästa punkt presenteras den startprototyp i Figma som utgjorde studiens utgångspunkt, 
och som sedermera har vidareutvecklats och förändrats i enlighet med den insamlade 
empirin. 

24 



 

4.1.1 Startprototyp i Figma 

​
Figur 3: Utgångspunkten för uppstart av läraren där läraren väljer elev, loggar in och påbörjar 
sessionen/ändrar elevens schema.  

​
Figur 4: Ursprungsläget för veckoplaneringen där dagarna ska ha samma färger som ett vanligt 
bildstödsschema för lättare övergång från analoga till digitala stöd. Möjligheten finns att skapa 
mallar/hämta mallar för lektioner, dagar och även veckan.​
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​
Figur 5: Elevens vy, Figma-prototypen saknar dock här den visuella stigen mellan nivåerna som var tänkt. 

​

​
Figur 6: Vyn för den specifika lektionen/huvud-questen med en timstock visuellt. Synligt är även den 
direkta återkopplingen i poänggivelsen av utförda sub-quests.​
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​
Figur 7: Butiken med timstock, tidsbegränsning. Möjligheten att utforma sin avatar efter egen smak. 

​

​
Figur 8: Fortsatt vy av butiken för att visa tanken med vilka  accessoarer m.m. som skall vara möjliga.​
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​
Figur 9: Butiksvyn, tiden tickar ner och har nu blivit gul innan den blir röd och eleven blir utlåst från 
butiken i en timme eller tills läraren ger extra tid.​
​

​
Figur 10: Lärarens vy, här lägger läraren in ny uppgift/quest, och kan välja att spara ner som en mall att 
utgå från. 
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​
Figur 11: Så här ser det ut när läraren väljer att spara som mall. 

4.2​ Utvärdering av artefakten 
Utvärderingen av artefakten genomfördes genom strukturerade demonstreringar och 
expertgranskningar integrerade i semistrukturerade intervjuer med tio experter (varav 
åtta inom grundskolan, en inom UX/interaktionsdesign och en inom systemarkitektur).  
Datainsamlingen genom de semistrukturerade intervjuerna utgjorde grunden för 
utvärderingen av prototypen och de bakomliggande designprinciperna. Syftet med 
utvärderingen var att empiriskt pröva prototypens pedagogiska, kognitiva och tekniska 
funktioner mot domänexperternas samlade erfarenheter.  

Utvärderingssessionerna var uppdelade i tre sammanhängande faser utifrån framtagna 
intervjuguider (se Bilagor 1-4): 

Kontextuell fas: En inledande explorativ diskussion om nuvarande digitala och analoga 
planeringsverktyg i grundskolan. Fokus låg på att identifiera hinder i befintlig teknik 
samt kartlägga målgruppens specifika kognitiva och exekutiva utmaningar i 
klassrumsmiljön. 

Artefaktutvärdering (Interaktiv demonstrering): Forskarlaget genomförde en stegvis 
demonstrering av Figma-prototypen för experterna. Experterna fick i realtid observera 
och reflektera över gränssnittets interaktionsflöden, såsom uppdelningen av lektioner i 
”quests”, den visuella tidsvisningen (Time-Timer/Timstock) samt hanteringen av avbrott 
och belöningssystem. Experterna uppmuntrades att kritiskt granska och kommentera 
huruvida gränssnittet uppfyller kraven på låg kognitiv belastning och hög användbarhet. 

Syntetiserande fas: En fördjupad diskussion om hur spelmekanismerna fungerar som 
kognitivt stöd utan att skapa distraktion. Experterna gav här specifik feedback på vad 
som behövde korrigeras i prototypen, vilket lade grunden för studiens slutgiltiga 
designprinciper. 

Användningen av experter som ombud (proxies) för barn med NPF (jfr. Moore, 1988) i 
denna utvärderingsfas var ett medvetet metodval. Det säkrade att prototypens 
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lämplighet, kognitiva belastning och etiska aspekter granskades ingående utan att utsätta 
barn för kognitiv stress i ett tidigt utvecklingsskede. 

4.3​ Resultat  
Artefaktens övergripande syfte är att fungera som ett kognitivt stöd som överbryggar 
gapet mellan skolans krav och barnets exekutiva förmåga.  

4.3.1 Figmaresultat och gränssnittsmoduler 
●​ Världskartan (Stig-vyn): Presenterar elevens skoldag som en linjär stig 

inspirerad av kommersiella spel. Varje lektion är en ”quest” på kartan där 
avataren flyttas framåt i takt med att uppgifter slutförs, vilket ger en tydlig 
representation av var eleven befinner sig i förhållande till dagens slut. 

●​ Quest-kort (Uppdrag): Traditionella skoluppgifter eller rutiner benämns 
konsekvent som quests för att förändra den emotionella laddningen från externa 
krav till ett interaktivt äventyr. Varje kort innehåller en visuell tidmätare 
(Time-Timer eller Timstock) som konkretiserar återstående tid, samt 
deluppgifter (checklistor) som tillåter eleven att bocka av små steg. 
När en lektion börjar möts användaren av en minimalistisk vy där lektionens 
uppgift är uppdelad i mindre, lätthanterliga delmoment (så kallade quests). För 
en elev som Niklas, som ofta drabbas av handlingsförlamning när läraren ger 
instruktioner för en hel lektion, eliminerar denna design behovet av att själv 
planera. I stället för att ta in hela matteboken på en gång, visar appen bara det 
första steget: ”Öppna boken på sida 12”.  När Niklas trycker på denna ”quest” 
startar uppgiften. 

●​ Emotionsreglering (Nödutgången): Om tiden tar slut innan uppgiften är klar, 
tvingas eleven inte till ett misslyckande. I stället presenteras tre valbara 
strategier för emotionsreglering (t.ex. ”andas djupt” eller ”rör på kroppen”) följt 
av en möjlighet till ett nytt försök i mån av tid.  
Om Niklas drabbas av affekt eller sensorisk överbelastning på grund av ett 
plötsligt avbrott (exempelvis ett brandlarm), gör gränssnittets nödmodul det 
möjligt att pausa lektionen utan att det signalerar misslyckande. Detta stöder 
Niklas emotionsreglering i stunden.  

●​ Avatar- och belöningssystem: Genomförda uppgifter genererar poäng som kan 
användas i en tidsbegränsad butik för att köpa kosmetiska tillbehör till en 
personlig karaktär. 

 
Startsidan i Figma-prototypen är framtagen utifrån experternas designförslag. För att 
möjliggöra att applikationen tillgodoser både barnens, lärarnas och föräldrarnas behov 
så finns det möjlighet att logga in som lärare och förälder i gränssnittet. I en framtida 
implementering bör elevens namn inte visas i denna vy. 

30 



 

​

 
Figur 12: Inloggningsfönstret 
 
Efter att en lärare har loggat in i gränssnittet presenteras olika val för läraren. Läraren 
kan välja att starta applikationen för en helklass eller en enskild elev. Läraren får även 
möjlighet att lägga till nya mallar, nya bilder i bildbanken, att ställa in sin upplevelse av 
gränssnittet och se schemat. 
 

 
Figur 13: Översiktsvyn för lärare 
 
När läraren har valt att starta sessionen för en elev så får hen möjligheten att ställa in 
vilka stödfunktioner som ska vara tillgängliga för eleven. Läraren kan välja att stänga av 
eller sätta på olika funktioner som ska vara synliga för eleven. Detta är en del av de 
önskemål om att gränssnittet ska vara designat för att tänka på alla elever och deras 
olika förutsättningar. 
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Figur 14: Översiktsvyn innan start av dag för elev/klass 
Fortsättning på föregående bild. Lärare kan skrolla ned på sidan för att se det schema 
som gäller för den specifika eleven som hen loggat in som. Nya uppgifter läggs till på 
den här sidan. Uppgifterna kan även sparas som en framtida mall. 
 

 
Figur 15: Vyn vid veckoplanering för en elev 
 
Den här vyn (nedan) presenteras för eleverna när de ska göra uppgifter.  Detta är elevens 
sida som är den enda vyn som eleverna ska ha tillgång till. Eleven har möjlighet att gå 
in på en Nivå/Quest, som är en samling uppgifter under en lektion. Eleven har också 
möjlighet att uppgradera utseendet på sin avatar genom poängbutiken. 
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Figur 16: Vyn som eleven ser 
När en elev klickar på en nivå presenteras uppgifterna för eleven som ska göras, och om 
det är valt, en timstock som tydligt visar hur mycket tid som är kvar för att slutföra 
uppgifterna. 
 

 
Figur 17: Vyn när en elev klickat på en nivå i figur 16. 
 
Om en elev har slutfört tillräckligt med uppgifter så har hen samlat poäng som går att 
använda i butiken för att uppgradera sin avatar. Butiken är låst till en minut per rullande 
timme för att inte eleven ska tillbringa all tid inne i butiken. 
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Figur 18: Avatarbutiken där eleven kan köpa nya kosmetika. Upp till höger visas timstocken  

4.3.2 Framtagandet av designprinciper 
De fem designprinciperna (DP1–DP5) formulerades genom en abduktiv analys där 
empiriska teman från expertintervjuerna jämfördes med teoretiska ramverk såsom 
Cognitive Load Theory (CLT), Self‑Determination Theory (SDT), Technology 
Acceptance Model (TAM3) och Nielsens heuristik. Genom denna process identifierades 
återkommande mönster i experternas utsagor som kunde översättas till preskriptiva 
riktlinjer för hur ett digitalt stödverktyg bör utformas för barn med NPF.  

Designmålen har formulerats utifrån tre kärnaspekter: 
●​ Minska tröskelvärden: Genom att bryta ner komplexa instruktioner till 

hanterbara deluppgifter (sub-quests) minskas den kognitiva belastningen och 
startmotståndet.  

●​ Visuell progression: Att göra tid och framsteg konkreta. Genom en visuell 
”stig” och ett cirkulärt visuellt tidshjälpmedel (likt en Time-Timer)  omvandlas 
abstrakta tidsbegrepp till visuell information. 

●​ Omedelbar feedback och motivation: Genom att använda spelmekanismer 
(gamification) skapas en positiv förstärkning direkt vid utförd handling. 

 
Den visuella tidsmätaren (Time-Timer/Timstock-funktionen) är direkt anpassad för att 
motverka Niklas tidsblindhet under lektionsarbete. Att läraren säger 'Vi ska arbeta i 15 
minuter' är för Niklas ett abstrakt begrepp som ofta skapar stress eller passivitet. I 
prototypen representeras uppgiftens tid av en färgad cirkel (Time-Timer) eller stapel 
(Timstock) som krymper i realtid samt ändrar färg. Detta ger Niklas en direkt visuell 
representation av hur länge han ska behålla sitt fokus på den aktuella skoluppgiften, 
vilket operationaliseras i DP1 och DP2 (se Tabell 3) genom att omvandla tid till 
dynamisk, icke-distraherande visuell information.  
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Tabell 3: Designprinciper och deras koppling till problemområdet 

Designprincip                               Artefaktexempel                      Förklaring 

DP1: Selektiv visibilitet och 
Linjär Logik 

Linjär visuell stig 
(vänster-till-höger eller 
horisontell/lodrät linje) där 
avataren flyttas framåt och 
kommande uppgifter döljs eller 
begränsas 

Adresserar 
struktureringssvårigheter och 
”information overload”. Genom 
att begränsa antalet synliga 
uppgifter reduceras 
ovidkommande kognitiv 
belastning (extraneous load 
enligt CLT) och startmotståndet 
minskar eftersom eleven inte 
överväldigas av en stor 
arbetsmängd 

DP2: Icke-distraherande och 
kontextstyrd spelifiering 

Statiska belöningar under 
pågående arbete, samt en 
tidsbegränsad ”avatar-butik” 
(låst till en minut per rullande 
timme) med en tillhörande 
timstock 

Adresserar kognitiv hierarki och 
substitutionsrisk. Förhindrar 
kognitiv distraktion under 
koncentrationsfönstret. Det 
bryter associationen till att en 
skärm innebär rent nöje (t.ex. 
YouTube/lek) och tydliggör 
gränsen mellan arbete och 
belöning. 

DP3: Kontextuell 
systemintegritet och 
nedlåsning 

Funktioner för 
systemnedlåsning (”kioskläge” 
eller guidad åtkomst) som låser 
enheten till 
kalenderapplikationen  

Adresserar ”YouTube-fällan” 
och förhindrar digitalt splittrat 
fokus. Empirin visar att 
möjligheten att klicka sig ur 
pedagogiska appar till sociala 
medier (TikTok/YouTube) 
skapar stort motstånd hos lärare 
och splittrar eleverna; 
systemnedlåsning säkrar att 
appen fungerar som det avsedda 
pedagogiska verktyget. 

DP4: Situationsanpassad 
tillgänglighet och mobilitet 

Förenklade, snabbavlästa 
gränssnittsvyer anpassade för 
mobila enheter eller 
gemensamma storskärmar (t.ex. 
en specifik ”rast-vy” eller 
”tambur-vy”).  

Adresserar kognitiv belastning i 
miljöer med högt sensoriskt 
brus (t.ex. en stökig tambur eller 
vid klassrumsbyten). Ger 
sömlösa övergångar och snabb 
visuell guidning i stunder där 
eleven inte kan förväntas 
interagera djupt med en 
personlig enhet. 

DP5: Administrativ 
minimalism och 
”One-tap-konfigurering” 

Funktioner för att hämta/spara 
färdiga lektions- och 
dagsmallar, samt funktion för att 
med ett klick flytta över 
oavslutade uppgifter till nästa 
lektion.  

Adresserar ineffektiva gränssnitt 
och hög lärarbelastning. För att 
systemet ska nå hög acceptans 
hos lärarna enligt TAM3 måste 
det minimera den administrativa 
bördan. Applikationen måste 
upplevas som en tidsvinst i 
klassrummet snarare än en 
tidstjuv.  
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4.4 Validering 
För att säkerställa att de resulterande designprinciperna inte enbart utgörs av 
respondenternas personliga åsikter eller godtyckliga designval, vilar utvärderingen på 
teoretisk validering (Vaishnavi et al., 2023). Experternas empiriska feedback och 
rekommendationer speglades och prövades löpande mot studiens teoretiska ramverk: 
Cognitive Load Theory (Sweller et al., 1998), Self-Determination Theory (Deci & 
Ryan, 2008), Octalysis (Mohanty & Christopher B, 2023) samt Technology Acceptance 
Model (Venkatesh & Bala, 2008).  
 
Genom att triangulera insikter från specialpedagog (domänexpertis gällande NPF och 
exekutiva funktioner) och UX-designer (expertelement kring gränsnittsestetik och 
användbarhet) och systemarkitekten (teknisk genomförbarhet) transformerades enskilda 
observationer till vetenskapligt förankrade designkrav.  
 
Artefaktens roll i denna valideringsprocess har varit att fungera som en konkret 
provokatör och ett forskningsinstrument (Boundary Object). Prototypen gjorde det 
möjligt för experterna att kritiskt granska och visuellt identifiera specifika kognitiva 
funktioner i en realistisk kontext. Det motstånd mot befintlig digital teknik i skolan som 
identifierades hos pedagogerna kunde under valideringsfasen härledas till tidigare 
erfarenhet av generella system som inte anpassats för NPF-problematik. Detta 
understryker vikten av att utforma specialanpassade stödverktyg där domänexperter och 
teoretiska ramverk integreras direkt i kravställningen. 

4.5 Måluppfyllelse 
Quest-kalendern utgör en syntes av specialpedagogisk struktur och modern speldesign. 
Genom att integrera veckoplanering med färgkodat bildstöd, visuella tidshjälpmedel och 
ett kontrollerat belöningssystem, adresserar artefakten det identifierade forskningsgapet: 
behovet av ett verktyg som inte bara tränar isolerade färdigheter, utan utgör ett aktivt 
stöd i barnets dagliga skolmiljö.  

Baserat på expertvalideringen kan studiens måluppfyllelse preciseras utifrån hur de 
genererade resultaten besvarar studiens två forskningsfrågor: 

●​ Design av Quest-struktur och spelmekanismer (FF1): För att stödja exekutiva 
funktioner och minska den kognitiva belastningen visar studien att 
spelmekanismer måste designas med fokus på visuell progression och 
icke-straffande tidslogik. Genom att omvandla skoldagens moment till en linjär 
”stig” konkretiseras tid och framsteg, vilket avlastar barnets exekutiva planering. 
När tidsbegränsningar (såsom timstock eller Time-Timer) integreras med valbara 
strategier för emotionsreglering vid tidsnöd, minskas risken för stress och 
kognitiv överbelastning. Experternas utsagor bekräftade att denna typ av 
stödjande spelstruktur har potential att minska den ovidkommande kognitiva 
belastningen (extraneous load), vilket ligger i linje med Cognitive Load Theory 
(CLT) och skapar förutsättningar för ökad uthållighet. 

●​ Gränssnittsegenskaper för balans mellan struktur och engagemang (FF2): 
Resultatet visar att balansen mellan pedagogisk struktur och spelifierat 
engagemang uppnås genom specifika gränssnittsegenskaper som främjar 
självständighet utan att distrahera. Dessa egenskaper inkluderar selektiv 
visibilitet, där endast nästa sekventiella uppgift exponeras, samt statiska 
belöningar under pågående arbete för att minimera kognitivt brus. Dessutom 
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krävs funktioner för systemnedlåsning för att förhindra digitalt splittrat fokus, 
samt en tidsbegränsad avatar-butik som tydliggör gränsen mellan arbete och 
belöning. Spelifieringen fungerar därmed motiverande först när den integreras i 
själva arbetsflödet snarare än som ett externt avbrott. Detta tillgodoser CLT:s 
krav på låg kognitiv belastning samtidigt som det stödjer barnets behov av 
autonomi och kompetens enligt Self-Determination Theory (SDT). 

 
Tillsammans visar resultaten att spelifierade mekanismer, visuellt strukturerade 
gränssnitt och kognitivt avlastande designprinciper kan integreras på ett sätt som både 
stödjer och motiverar barn med NPF. Svaren på FF1 och FF2 pekar samstämmigt på att 
digitala planeringsverktyg behöver vara både förutsägbara och meningsfulla. Studien 
visar därmed att kognitiv avlastning och spelifierat engagemang inte är motstridiga mål, 
utan samverkande krafter när de operationaliseras genom tydliga designprinciper som 
utgår från målgruppens exekutiva förutsättningar.  
 
Ett centralt tema i intervjuerna med specialpedagogerna var behovet av flexibilitet under 
lektionstid. Respondenterna betonade att för en elev som Niklas kan dagsformen variera 
kraftigt, och ett oväntat avbrott i klassrummet (t.ex. ett brandlarm eller en hög ljudnivå) 
kan förstöra hela koncentrationen. Flera respondenter poängterade att verktyget måste 
tillåta att läraren eller eleven själv kan pausa timern eller dela upp en skoluppgift i ännu 
mindre steg i realtid, utan att systemet signalerar misslyckande. Denna flexibilitet i 
realtid är avgörande för att upprätthålla den pedagogiska strukturen (FF2) utan att rasera 
elevens motivation vid plötsliga miljöombyten, vilket förankrar behovet av artefaktens 
modul för emotionsreglering. 
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5​ Analys 
I detta kapitel analyseras studiens empiriska material i förhållande till de teoretiska 
ramverken Cognitive Load Theory (CLT), Self-Determination Theory (SDT) och 
Technology Acceptance Model (TAM3). Med utgångspunkt i informatikvetenskapen 
analyseras artefakten som en teknisk lösning på ett kognitivt behov, där fokus ligger på 
hur de framtagna designprinciperna skapar värde för slutanvändaren. 

5.1 Analys av artefaktens framtagande 
Framtagandet av ”Quest-kalendern” har inneburit en transformation av tid från ett 
abstrakt koncept till en verklig representation. Genom att använda en linjär ”stig-vy” har 
designern operationaliserat teorier om kognitiv avlastning.  

Ur ett CLT-perspektiv kan den linjära strukturen analyseras som ett sätt att minimera 
den yttre kognitiva belastningen (extraneous load). Genom att minimera visuella 
störningsmoment och visualisera progressionen med en avatar som rör sig längs stigen, 
kan användarens kognitiva belastning minskas då hen inte behöver fundera på vad nästa 
steg är att slutföra. Detta stöds av experternas betoning på ”selektiv visibilitet” (DP1), 
där begränsningen av synlig information fungerar som en kognitiv avlastning. En tydlig 
visuell hierarki som tydligt visar vilken uppgift som står på tur gör det tydligt för 
användaren vad som ska göras. Att dölja kommande uppgifter kan både underlätta, men 
även försvåra för vissa användare. Experter betonar vikten av att ha möjligheten att 
ändra vad som visas för olika personer med olika behov. Vissa har inga problem med att 
se samtliga av de uppgifter som ska göras, medan andra i stället kan få problem med att 
starta med uppgifterna då det ändå är så mycket som ska göras. När man designar en 
applikation som är tänkt att vara ett stöd i en verksamhet, så får man inte designa den 
för smalt så att den inte passar för alla. Det går inte att designa något för en hypotetisk 
genomsnittsperson inom en heterogen grupp, som personer med olika neuropsykiatriska 
funktionsnedsättningar, i stället krävs en design som har en hög grad av 
anpassningsbarhet så att man kan skräddarsy gränssnittet för varje individs särskilda 
behov. 

Vidare visar implementeringen av ”Quest-korten” hur spelifiering kan användas för att 
förändra den emotionella laddningen i en uppgift. I stället för att se skolarbete som 
något repetitivt och tråkigt, kan modellen i stället hjälpa användaren att finna lättnad i 
att se progressionen gå framåt när hen slutför uppgifter. Genom att använda 
pedagogiska verktyg som Time-Timer och timstock i en spelifierad kontext, skapas en 
brygga mellan ett stöd och ett motiverande engagemang. Det digitala verktyget fungerar 
som en intressehöjande motivator för att underlätta för användaren att sätta verkliga 
koncept i en digital miljö. 

Enligt Cognitive Load Theory (Sweller et al., 1998) belastas det begränsade 
arbetsminnet om för mycket information presenteras samtidigt. I en klassrumsmiljö med 
mycket stimuli blir den ovidkommande kognitiva belastningen (extraneous cognitive 
load) ofta övermäktig för en elev som Niklas. Genom att dölja hela lektionsplaneringen 
och endast visa det aktiva delmomentet (t.ex. ”Skriv en mening om [..]”) minimeras 
stimuli i gränssnittet. Detta frigör Niklas kognitiva resurser till att faktiskt bearbeta och 
lösa den pedagogiska skoluppgiften. 
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5.2 Tematisk analys av expertintervjuer 
Expertintervjuerna har bidragit till en ökad förståelse för hur dagens teknik integreras i 
skolans verksamhet. 

För att öka Niklas motivation att slutföra sina skoluppgifter tillämpas 
Octalysis-drivkrafter för spelifiering (Mohanty & Christopher B, 2023) i kombination 
med ett digitalt belöningssystem. Elever med ADHD har ofta en lägre tröskel för att 
känna inre motivation inför monotont skolarbete, vilket kan förstås utifrån 
Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2008). När Niklas slutför en läs- eller 
räkneuppgift i appen belönas han direkt med en stjärna eller en pedagogisk utmärkelse. 
Denna omedelbara feedback-loop ersätter den långsiktiga (och för Niklas 
svårbegripliga) belöningen av att ”bli klar med kapitlet” och ger den dopaminkick som 
krävs för att han ska behålla engagemanget under lektionen.  

5.2.1 Paradoxen mellan autonomi och låsbarhet 

Ett återkommande tema i analysen av intervjumaterialet är balansen mellan användarens 
självbestämmande och systemets behov av kontroll. Enligt Self-Determination Theory 
(SDT) främjas motivation av självbestämmande, men experterna betonade också 
behovet och kravet på låsbarhet för att förhindra kognitiv överbelastning. I analysen 
framkommer det att denna målgrupp inte ska ges möjligheten till total frihet och 
anpassning, utan snarare frihet inom förutbestämda ramar. Att låsa systemet till 
applikationen (DP3) för att undvika att användaren återkommande fokuserar på andra 
irrelevanta medier såsom YouTube, TikTok med flera, kan därför analyseras som en 
förutsättning för att barnet ska uppleva kompetens och faktiskt lyckas slutföra sin 
uppgift. Friheten kan ses ur ett perspektiv att användaren inte ska ha frihet, men uppleva 
frihet. Den ska i stället begränsas på så sätt att det inte går att fokusera på objekt eller 
saker som inte tillför något pedagogiskt värde. På ett sätt kan man resonera att detta är 
frihet under ansvar, men att man stänger möjligheten till att använda enheten på ett sätt 
som inte är bidragande till lärandet. 

5.2.2 Meningsfull spelifiering som tröskelsänkare 

Analysen utifrån Technology Acceptance model indikerar att acceptansen av systemet 
påverkas starkt av Perceived enjoyment (upplevt nöje). Spelifieringen i form av 
avataren och butiken fungerar som en tröskelsänkare för att påbörja en aktivitet. 
Användaren ser i stället målet på ett tydligare sätt där engagemang i uppgifterna 
möjliggör att anpassa sin avatar. Synliggörandet av målet fungerar som ett incitament 
för att slutföra aktiviteter, vilket i praktiken innebär att tröskelsänkaren minimerar det 
motstånd som ofta uppstår vid initiering av en uppgift. Dock visar resultaten, såsom 
begränsningen på butiken till en minut per rullande timme, på vikten av att nöjet är 
integrerat i måluppfyllelsen snarare än att utgöra en distraktion. Att tillåta användarna 
att fokusera på andra saker än uppgifterna skulle göra applikationen meningslös. 
Experternas varning för visuellt brus, bekräftar att spelifierade element (DP2) måste 
förbli statiska under pågående arbete för att inte konkurrera om kognitiva resurser. Det 
blev tydligt redan under första intervjun när den första prototypen visade att man inte 
kan inkludera för mycket störande element på sidan. Även om det skulle möjliggöra en 
roligare spelifiering, så är risken för distraktion övervägande och därför är det inte 
praktiskt möjligt att ignorera de varningar om att det motverkar sitt syfte. Under 
intervjuerna som genomfördes var det tydligt att tidigare försök av att implementera 
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olika applikationer eller stödverktyg inte fungerade på ett tillfredsställande sätt eftersom 
de inte hade de tidsbegränsningar eller andra lås som krävdes för att eleven inte skulle 
fokusera på annat än skoluppgifterna. De blev i stället en digital distraktion där eleven 
snarare ser en digital enhet såsom en iPad och kopplar det till hemmiljön, där hen tillåts 
att konsumera digitalt innehåll och spela spel. Den mentala modellen av att en iPad 
innebär total frihet behöver förhindras genom att begränsa systemets affordance 
(möjlighet att utföra handlingar). Systemet måste byggas på ett sådant sätt att det bara 
tillåter användaren att utföra de handlingar systemet tillhandahåller. 

5.3 Utvärdering av designprinciper som kunskapsbidrag 
De fem designprinciperna (DP1-DP5) utgör studiens preskriptiva kunskapsbidrag inom 
informatik. 

●​ DP1 & 2 (kognitiv arkitektur): Dessa principer konkretiserar hur CLT kan 
tillämpas i gränssnittsdesign för barn med olika neuropsykiatriska 
funktionsnedsättningar (NPF). Genom linjär logik och kontextstyrd spelifiering 
skapas ett system som både är intuitivt och neuropsykologiskt hållbart. 

 

●​ DP3 & 4 (Socioteknisk anpassning): Principen om systemintegritet (DP3) 
adresserar det praktiska problemet med distraktioner i en skolmiljö. DP4 om 
situationsanpassad tillgänglighet visar hur en digital design måste anpassas efter 
den fysiska kontexten för att bibehålla sin användbarhet 

 

●​ DP5 (Administrativ minimalism): Denna princip är avgörande för lärarens 
acceptans av systemet. Analysen visar att om den administrativa bördan 
minimeras genom ”One-tap-konfigureringen” och färdiga mallar, ökar 
sannolikheten för att artefakten faktiskt implementeras och blir en del av det 
fortsatta och framtida pedagogiska stödet. 
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6​ Diskussion och slutsatser 
I enlighet med tidigare forskning inom både kognitiv belastning, acceptansmetodik och 
spelifiering som verktyg så visar studien att implementeringen av digitala stödverktyg 
kan bidra till att underlätta lärandet i skolmiljön för barn med NPF.  

Prototypens design har utformats enligt Nielsens heuristiska principer (1994), för att 
stödja intuitiv interaktion och minimera kognitiv belastning. I resultatdiskussionen 
nedan analyseras hur dessa principer konkret manifesteras i gränssnittet.  

6.1 Resultatdiskussion 
Medan SDT (Deci & Ryan, 2008) betonar vikten av autonomi för inre motivation, visar 
empirin från samtliga intervjuer på ett behov av ”låsbarhet” för att förhindra kognitiv 
överbelastning. Detta tyder på att för målgruppen barn med NPF kan för stor autonomi i 
det digitala gränssnittet paradoxalt nog leda till minskad exekutiv förmåga. Vidare 
bekräftar resultaten tidigare forskning om spelifiering som motivationshöjare, under 
förutsättning att spelmomenten är meningsfulla och inte distraherande (Mahmoudi et al., 
2024; Huotari & Hamari, 2012). Detta ligger nära SDT:s antagande att motivation stärks 
när eleven upplever kompetens och autonomi (Deci & Ryan, 2008). Från perspektivet 
av informationssystemsdesign innebär detta att en särskild uppmärksamhet bör riktas på 
hur gränssnittet tas fram och designas. Gränssnittet får inte vara för nedlåst så att 
slutanvändaren inte kan ändra på utseendet och presentationen. Det designade 
gränssnittet måste vara tillräckligt flytande för att systemanvändarna ska kunna anpassa 
det till sina specifika behov. Ett historiskt exempel på faran med att designa något 
utifrån genomsnittspersonen är när det amerikanska flygvapnet under tidigt 1950-tal 
designade cockpit-miljöer för ”genomsnittsmänniskan”. Detta visade sig vara ett dåligt 
beslut då inte en enda pilot passade i den framtagna miljön (Daniels, 1952). Även om 
exemplet hämtas från en annan designkontext illustrerar det en princip som är relevant 
även för denna studie: NPF utgör en heterogen målgrupp med varierande behov. Ett 
digitalt stödverktyg bör därför inte utformas för en tänkt ”genomsnittsanvändare med 
NPF”, utan erbjuda möjligheter till individanpassning.  

Resultaten bekräftar att systemet måste vara anpassningsbart för att möta variationen 
inom NPF‑gruppen, vilket stöds av Roski et al. (2024) som lyfter vikten av 
individualiserade digitala stödstrukturer. Samma princip bör tillämpas vid framtagandet 
av ett specifikt gränssnitt för ett stödverktyg. Det finns en risk att designprocessen blir 
alltför fokuserad på en enskild typ av lösning utan hänsyn till systemets övergripande 
arkitektur, något som skulle äventyra hur lyckad den framtagna 
programvaran/applikationen blir. Ur ett teoretiskt perspektiv aktualiseras Nielsens tio 
heuristiska principer (1994) där princip sju, ”Flexibility and Efficiency of Use” blir 
relevant för detta stycke. Nielsen föreskriver att ett system måste möjliggöra 
personalisering av gränssnittet, detta kräver dock en noggrann avvägning mot Cognitive 
Load Theory och extraneous load, där gränssnittets navigering måste förbli strikt för att 
minska den kognitiva belastningen av att gränssnittet ändras. I enlighet med tidigare 
forskning inom kognitiv belastning, teknikacceptans och spelifiering visar studien att 
implementationen av digitala stödverktyg kan bidra till att underlätta lärandet i 
skolmiljön för barn med NPF. Detta är förenligt med CLT:s antagande om att 
ovidkommande kognitiv belastning bör minimeras (Kirschner et al., 2018). Resultatet 
talar därför för visuellt lugna och förutsägbara gränssnitt. Slutligen visar studien att 
flexibilitet måste balanseras med låsbarhet. Detta överensstämmer med forskning om 
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digital distraktion (Mahmoudi et al., 2024) och med CLT:s krav på att minimera onödig 
informationsbelastning. 

Respondenterna i den andra intervjun nyanserade detta genom att beskriva behovet av 
att vara ”låst men flexibel”. Låsbarheten bör därför inte ses som ett verktyg för kontroll, 
utan som en kognitiv ställning (scaffolding) som möjliggör autonomi inom en trygg 
ram. Detta stödjer även TAM3-modellen (Venkatesh & Bala, 2008) genom att sänka 
tröskeln för användning (Perceived Ease of Use); när systemet begränsar 
valmöjligheterna minskar den ”computer anxiety” som ofta uppstår vid för komplexa 
digitala miljöer. En central aspekt kring läraracceptans av nya digitala system låg i linje 
med teknikacceptansmodellens (TAM) kärnantaganden, användbarhet och 
användarnöjdhet (Davis, 1989; Venkatesh & Bala, 2008). I samtliga av de genomförda 
intervjuerna var det tydligt att lärarna, eller specialpedagogerna, identifierar sig starkt 
med modellens centrala begrepp. Det måste vara ett system som är enkelt att använda 
och bidrar till en förbättring i studiemiljön. Det rådde konsensus att system som inte 
hjälper något i klassrummet riskerar att inte användas på avsett sätt i skolmiljön. 
Systemet måste tillgodose ett behov och inte heller försämra nuvarande arbetssituation. 
Ett system som är för komplext och har för många steg, eller inte bidrar till någon 
märkbar förbättring i klassrummet kommer inte heller att användas. Vid utvecklingen av 
ett stödverktyg bör det läggas särskilt fokus på hur det ska tas emot av de som ska 
använda systemet, både för eleverna och för lärarna. Detta stöds av Araújo & Carvalho 
(2022), som visar att implementeringssvårigheter ofta uppstår när digitala verktyg inte 
upplevs som praktiskt användbara i skolmiljöer. 

Våra resultat visar på vikten av att frångå idén om en universell IT-lösning för skolan. 
Skolan behöver erbjuda digitala läromedel som kan anpassas efter elevernas unika 
kognitiva profiler. Om ett planeringsverktyg är för stelt exkluderas elever som Niklas. 
Genom att erbjuda ”one-tap-konfigurering”, där en specialpedagog eller lärare på några 
sekunder kan anpassa svårighetsgraden och tidsintervallen i appen efter Niklas 
dagsform, skapas en tillgänglig digital lärmiljö som med tiden också kan 
vidareutvecklas med fler integrationer och samverkan med andra appar och system. 

6.1.1 Kognitiv arkitektur och gränssnittsdesign (CLT)  
Respondenternas betoning på systemprestanda och snabba laddningstider kan tolkas 
genom linsen av kognitiv avlastning. Enligt den teoretiska utgångspunkten för studien 
har användare, särskilt barn med NPF, en begränsad kapacitet att hantera distraktioner. 
När ett system dröjer i laddning eller kräver att användaren navigerar mellan flera 
plattformar, skapas ett tekniskt hinder som stjäl fokus från den pedagogiska uppgiften. 

Istället för att se väntetid som ett neutralt moment, visar empirin att det fungerar som ett 
kognitivt avbrott. Detta stödjer behovet av en plattformsagnostisk och högpresterande 
design, vilket sammanfaller med Venkatesh & Balas (2008) teori om att Perceived Ease 
of Use (upplevd användarvänlighet) är avgörande för att användaren ska acceptera 
systemet. Om tröskeln för att starta en uppgift är för hög, ökar risken för ”computer 
anxiety”, vilket i sin tur leder till att barnet ger upp innan aktiviteten ens har börjat. 

Vidare bekräftar empirin vikten av multimodalt stöd (talsyntes och bildstöd). Genom att 
erbjuda information via både ljud och bild kan systemet avlasta den verbala 
bearbetningen. Detta är en central del i att skapa ett tillgängligt gränssnitt som inte 
överbelastar barnets exekutiva funktioner. 
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6.1.2 Autonoma stödstrukturer (SDT)  
En av de mest framträdande diskussionerna i empirin rör balansen mellan låsbarhet och 
valfrihet. Enligt Self-Determination Theory (SDT) är autonomi ett av de tre 
grundläggande behoven för inre motivation (Deci & Ryan, 2008). Samtidigt visar 
respondenterna på en nödvändighet att kunna begränsa elevens valmöjligheter för att 
undvika beslutsångest eller distraktion (till exempel att interagera med avataren i stället 
för att arbeta med skoluppgifter). 

Detta tyder på att autonomi för denna målgrupp inte innebär total frihet, utan snarare 
”val inom ramar”. Genom att implementera funktioner för selektiv visibilitet skapas en 
digital ställning (scaffolding). Detta stödjer elevens upplevelse av kompetens – en annan 
hörnsten i SDT – då eleven lyckas slutföra en begränsad uppgift i stället för att 
misslyckas med en oöverblickbar mängd arbete. 

6.1.3 Acceptans genom upplevt nöje och nytta (TAM3)  
Utifrån Technology Acceptance Model (TAM3) framgår att systemets framgång vilar på 
balansen mellan Perceived Usefulness och Perceived Enjoyment (Venkatesh & Bala, 
2008). Respondenterna lyfte fram att spelifierade element såsom avatarer och stjärnor 
kan öka acceptansen, men varnar samtidigt för att dessa kan bli distraktioner. 

Venkatesh & Bala (2008) menar att ett lustfyllt system kan minska computer anxiety, 
vilket är särskilt relevant för barn med NPF som ofta möter digital stress i komplexa 
system. Detta stöds även av Mahmoudi et al. (2024), som visar att spelifiering i 
stödappar fungerar bäst när den är direkt kopplad till måluppfyllelse.  

Resultaten i denna studie indikerar att spelifieringen fungerade som en ”tröskelsänkare” 
först när nöjet integrerades i själva arbetsflödet, snarare än som ett separat 
belöningssystem. Om spelmomentet separeras från uppgiften riskerar det att öka den 
kognitiva belastningen (jfr. Kirschner et al., 2018) snarare än att främja acceptansen. I 
denna balansgång agerar gränssnittsdesignern likt en akrobat på spänd lina: på den ena 
sidan finns risken för ett stelt och avskräckande administrativt verktyg, och på den andra 
risken för ett visuellt tivoli som dränker eleven i kognitivt brus. Framgångsrik design 
kräver att dessa två krafter balanseras exakt.  
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6.1.4 Spelifieringsmekanismer som fungerade bäst  
Genom datainsamlingen och demonstrationen av prototypen identifierades tre 
spelifieringsmekanismer som fungerade särskilt väl: 

●​ Avatar: Möjligheten att anpassa en avatar har potential att öka motivationen, 
vilket ligger i linje med Octalysis‑ramverkets drivkraft Ownership (Mohanty & 
Christopher B., 2023).  

●​ Tidsbegränsade digitala belöningar: Respondenterna betonade att belöningar 
måste vara tidsavgränsade för att undvika distraktion, vilket kan förstås utifrån 
CLT:s antagande att ovidkommande element kan belasta arbetsminnet 
(Kirschner et al., 2018).  

●​ Snabba belöningar: Omedelbar feedback är en central komponent i både SDT 
(Deci & Ryan, 2008) och gamificationforskning (Mahmoudi et al., 2024), och 
uppfattades av experterna som avgörande för att eleven skulle känna progression 
och kompetens.  

Dessa mekanismer fungerade bäst när de integrerades i själva uppgiftsflödet och inte 
konkurrerade med det, vilket bekräftar tidigare forskning om meaningful gamification 
(Araújo & Carvalho, 2022).  

6.1.5 Diskussion om designprinciper 
DP1 (Selektiv visibilitet och linjär logik) reflekterar Nielsens heuristik om synlighet av 
systemstatus och igenkänning framför återkallelse. Genom att visa endast nästa steg 
får användaren kontinuerlig återkoppling utan att behöva minnas hela uppgiftsflödet, 
vilket minskar kognitiv belastning och ökar förutsägbarheten. Resultatet av denna studie 
visar att artefaktens förmåga att dölja framtida lektionsmoment (DP1) är avgörande för 
att Niklas inte ska drabbas av kognitiv överbelastning vid lektionens start. Genom att 
enbart presentera det nuvarande 'Quest-kortet' bekräftas teorin om kognitiv avlastning 
(Sweller et al., 1998). Till skillnad från traditionella planeringsverktyg som visar hela 
dagen på en gång, minskar denna selektiva visibilitet den ovidkommande kognitiva 
belastningen (extraneous cognitive load), vilket frigör arbetsminne till den faktiska 
skoluppgiften.  

DP2 (Icke-distraherande och kontextstyrd spelifiering) visar kopplingen till Nielsens 
princip om estetisk och minimalistisk design, där visuella element hålls återhållsamma 
för att undvika distraktion. Samtidigt uppfylls matchning mellan system och 
verklighet, då belöningssystemet är utformat för att spegla verkliga pauser snarare än 
spelmoment. Genom att omvandla lektionsuppgifter till 'Quests' möter prototypen 
elevens behov av autonomi och kompetens, vilket ligger i linje med 
självbestämmandeteorins drivkrafter för inre motivation (Deci & Ryan, 2008; Ryan et 
al., 2021). Tidigare studier, såsom Mahmoudi et al. (2024) samt Bul et al. (2015) om 
Plan-It Commander, har varnat för att spelifiering i digitala verktyg för barn med 
ADHD riskerar att bli ett distraktionsmoment. I denna studie nyanseras detta genom att 
visa att om spelifieringen skalas ned till rent strukturella element (inga blinkande 
animationer eller tidspress), kan den fungera som en stabiliserande snarare än en 
distraherande faktor.  

DP3 (Kontextuell systemintegritet och nedlåsning) relaterar till Nielsens felprevention 
och användarkontroll och frihet. Genom att låsa systemet till applikationen förhindras 
oavsiktliga avbrott, vilket stärker användarens fokus och säkerställer att systemet 
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fungerar som ett pedagogiskt verktyg snarare än en distraktion. Detta adresserar direkt 
det som Venkatesh och Bala (2008) beskriver i TAM3 som en kritisk barriär för 
systemacceptans: teknikångest (computer anxiety). Genom att eliminera risken för 
felnavigering och externa digitala distraktioner skapas en digital ställning (scaffolding) 
som avlastar elevens exekutiva funktioner, vilket minskar stress och förhindrar att en 
elev som Niklas ger upp inför uppgiften (jfr. Kirschner et al., 2018).  

DP4 (Situationsanpassad tillgänglighet och mobilitet) återspeglar Nielsens princip om 
flexibilitet och effektivitet i användning, där gränssnittet anpassas till olika kontexter 
och enheter. Den förenklade ”rast‑vyn” gör att systemet kan användas snabbt och 
effektivt även i miljöer med hög kognitiv belastning. Experternas utsagor indikerade att 
gränssnittet behöver vara snabbt tillgängligt och förutsägbart vid övergångar mellan 
lektioner, raster och andra händelser. En situationsanpassad vy kan därför fungera som 
en visuell guidning i situationer där eleven behöver förbereda sig inför nästa aktivitet. 
När systemet förblir tillgängligt och förutsägbart även utanför det fasta klassrummet, 
motverkas den desorientering och stress som ofta uppstår vid miljöombyten, vilket i sin 
tur kan stödja elevens upplevelse av kompetens och trygghet över tid, i linje med 
Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2008).  

DP5 (Administrativ minimalism och ”one-tap-konfigurering”) ligger nära Nielsens 
konsekvens och standarder samt estetisk och minimalistisk design. Genom att 
reducera antalet klick och erbjuda färdiga mallar uppnås en intuitiv användarupplevelse 
som stärker både lärarens effektivitet och systemets acceptans (TAM3). Detta bekräftar 
kärnantagandet hos Davis (1985) rörande Perceived Ease of Use (upplevd 
användarvänlighet) som en primär drivkraft för systemacceptans. Som Araújo och 
Carvalho (2022) betonar fallerar digitala verktyg i skolan ofta på grund av hög 
administrativ belastning för lärarna. DP5 omdefinierar därför lärarens och 
specialpedagogens roll i gränssnittet till en pedagogisk ”mekaniker”. Istället för att 
lägga tid på tung administration tillåts läraren att med ett fåtal knapptryckningar 
fintrimma och konfigurera systemets stödstrukturer utifrån Niklas dagsform, vilket gör 
verktyget praktiskt användbart och hållbart i en hektisk skolmiljö.  

Sammantaget visar jämförelsen att de framtagna designprinciperna konkretiserar 
Nielsens heuristik i en kontext där kognitiv avlastning och motivation samverkar. 
Genom att översätta generella användbarhetsprinciper till en specialpedagogisk miljö 
skapas en design som är både intuitiv och neuropsykologiskt hållbar.  
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6.2 Metoddiskussion 
Valet att tillämpa en Design-Science-Research-ansats (DSR) med expertintervjuer har 
varit en ändamålsenlig strategi för att generera kvalitativa data och tankar tidigt i 
studien. Strategin innebär samtidigt vissa metodologiska avvägningar, bland annat valet 
av att använda proxies i stället för att intervjua målgruppen direkt. Den främsta 
fördelen, och resonemanget att använda proxies, låg i etiska och kognitiva 
överväganden, då barn med NPF utgör en sårbar målgrupp som i en testsituation kan 
uppleva stress eller ha svårt att förklara sina exekutiva hinder och tankar på ett bra och 
tillförlitligt sätt. Genom att låta de pedagogiska deltagarna utgöra målgruppens ombud 
kunde en kvalificerad pedagogisk granskning genomföras utan att riskera att utsätta 
barnen för onödig kognitiv belastning eller stress. Moore (1988) belyser att proxydata 
ofta innehåller en hög och jämförbar kvalitet med självrapportering, när uppgiften är 
tydlig. 

Nackdelen med proxy är risken för så kallat expert bias, och förlust av detaljrikedom. 
Proxies kan ha svårt att förutsäga vissa interaktionsmönster som barnen har, och 
tenderar att basera sina bedömningar på generella erfarenheter framför direkta 
observationer (Moore, 1988). En specialpedagog kan riskera att prioritera den 
pedagogiska strukturen på bekostnad av det digitala flödet, medan en UX-designer kan 
tänka tvärtom. För att säkerställa forskningens trovärdighet ställdes de motstridiga 
perspektiven mot varandra och mot den teoretiska referensramen för att identifiera de 
mest balanserade designprinciperna. 

En annan påtaglig metodologisk begränsning var valet av Figma som designverktyg. 
Den prototyp som tagits fram i Figma hade en begränsad funktionell interaktivitet och 
låg total systemfunktion jämfört med en produktionsfärdig mjukvara. Denna 
inneboende begränsning exkluderade möjligheten att utvärdera kritiska 
spelifieringskomponenter såsom haptisk feedback (vibrationer) och mjuka animationer. 
Dessa komponenter kan argumenteras vara centrala för att forma användarens perceived 
enjoyment, ett begrepp som enligt TAM3 (Venkatesh & Bala, 2008) har en direkt 
påverkan på den upplevda användarvänligheten.  En inneboende paradox med 
prototypens höga ytvaliditet (face validity) var att den förledde vissa respondenter att 
utvärdera gränssnittet som en produktionsfärdig mjukvara snarare än ett konceptuellt 
diskussionsunderlag. Denna förväxling gjorde också att en del av den insamlade empirin 
inte direkt var applicerbar på det som undersökningen avser, vilket krävde aktiv styrning 
under intervjuerna för att rikta fokuset tillbaka på vad som fungerar väl i gränssnittet 
kontra vad som kräver ytterligare optimering  med hänsyn till olika designprinciper. Det 
begränsade handlingsutrymmet i Figma fungerade som ett konceptuellt bevis, vilket 
gynnade studiens syfte genom att extrahera generella designprinciper snarare än att 
utvärdera en specifik produkt. 
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6.3 Slutsats och framtida forskning 
Studien bidrar teoretiskt till HCI (Human-Computer Interaction) genom att kombinera 
Cognitive Load Theory (CLT) och Self-Determination Theory (SDT) i en gemensam 
designram för digitala stödverktyg. Detta utökar förståelsen inom UX-forskning om hur 
kognitiva och motivationella faktorer samverkar i interaktionen med digitala gränssnitt. 
Praktiskt bidrar den med designprinciper för hur spelifiering kan användas som 
kognitivt stöd i skolmiljöer. 
 
Metodologiskt bidrar studien genom att visa hur Design Science Research (DSR) kan 
tillämpas för att utveckla och validera artefakter för känsliga målgrupper. 

Studien visar att en välbalanserad kombination av kognitiv avlastning och spelifiering 
kan skapa digitala stödverktyg som både motiverar och strukturerar lärandet för barn 
med NPF.  Spelifiering fungerar som en stark motivator för att bibehålla engagemang 
över tid förutsatt att olika mekanismer, som poäng, stjärnor och progressionskartor, 
integreras med snabba belöningar och omedelbar feedback, vilket synliggör framsteg på 
en nivå som eleven kan tillgodogöra sig. De framtagna designprinciperna konkretiserar 
hur teoretiska ramverk som CLT, SDT, TAM3 och Nielsens heuristik kan omsättas i 
praktisk systemdesign. 

Framtida forskning bör inkludera användartester med barn för att empiriskt validera 
artefaktens effekt på motivation och tidsuppfattning. Vidare kan studien utvidgas till att 
undersöka hur ljud, haptisk feedback och sociala komponenter påverkar kognitiv 
avlastning. En teknisk vidareutveckling av prototypen kan också möjliggöra integration 
med befintliga skolplattformar för att öka tillämpbarheten i praktiken. 

Framtida forskning bör även undersöka hur dessa designprinciper kan anpassas för olika 
åldersgrupper och kontexter. Grafiska och interaktiva element kan exempelvis skalas 
upp eller ned beroende på användarens kognitiva nivå. Samma grundprinciper kan 
tillämpas inom äldreomsorgen, där visuellt stöd och spelifiering kan bidra till struktur, 
motivation och självständighet i vardagen. 

Sammanfattningsvis visar studien att designprinciper som förenar kognitiv avlastning 
och spelifiering kan bidra till ökad inkludering och självständighet i framtidens digitala 
lärmiljöer.  
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Bilagor 
Bilaga 1: Intervjuguide för digitaliseringsenhet 
Intervjuguide: Strategiskt & Operativt perspektiv (60 min)  

Inledning & Nuvarande landskap (15 min)  

1.​ Introduktion: Berätta kort om syftet: Att ta fram designprinciper för kognitivt stöd 
genom spelifiering för barn med NPF.  

2.​ Målgruppsvariation: NPF är ett brett spektrum (t.ex. ADHD, autism). Utifrån din 
erfarenhet, hur skiljer sig behoven av digitalt stöd åt inom denna grupp? Finns det 
vissa funktioner som är kritiska för alla, eller krockar behoven ibland?  

3.​ Befintliga verktyg: Vilka specifika digitala verktyg använder ni idag inom 
grundskolan (t.ex. Widget Online, Bildstöd.se, specifika kalenderappar)?  

4.​ Fokus & Brister: Vad ligger fokus på i dessa verktyg? Finns det något som fungerar 
särskilt bra eller där ni upplever att de ”tappar” eleven?  

5.​ Gap-analys: Var ser du att de största utmaningarna ligger idag när det gäller elevernas 
interaktion med dessa befintliga system?  

Demo av Prototyp (10 min)  

6.​ Visa prototypen i Figma. Fokusera på: Visualisering av tid, Quest-strukturen och 
Belöningssystemet.  

7.​ Intuitivitet & Kognition: Vid en första anblick – vad i gränssnittet känns mest 
intuitivt för målgruppen? Är det något specifikt moment eller vy som du befarar kan 
upplevas som otydligt eller skapa onödig kognitiv belastning?  

Prototypen som komplement eller utbyte (15 min)  

8.​ Komplement/Utbyte: Ser du vår prototyp främst som ett komplement till befintliga 
verktyg, eller skulle den kunna ersätta vissa delar?  

9.​ Mervärde: Vilket specifikt mervärde tillför en spelifierad ”Quest-struktur” jämfört 
med en traditionell digital kalender?  

10.​Arbetsflöde: Hur skulle det här verktyget påverka pedagogernas dagliga arbete med 
att förbereda elever inför lektioner och övergångar?  

Systemet i organisationen – Förvaltning & Personal (15 min)  

11.​Användaracceptans: Vad är avgörande för att personalen ska ta till sig ett nytt 
verktyg och känna att det underlättar snarare än blir ”ännu en sak att sköta”?  

12.​Införandeprocesser: Hur ser en typisk införandeprocess av ett nytt digitalt verktyg ut 
i er verksamhet? Vilka är de vanligaste trösklarna för att nå hela vägen fram till 
klassrummet?  

13.​Integration: Behöver verktyget vara integrerat i plattformar som Unikum/Vklass, 
eller kan det stå som en egen ”ö”?  

14.​Etik & Integritet: Ser du några etiska utmaningar med hur data kring progression och 
belöningar presenteras för personal eller föräldrar?  

Sammanfattning & Designprinciper (5 min)  

15.​Orosmoment: Finns det något i prototypen eller konceptet som du skulle vara orolig 
för om det infördes i praktisk skolmiljö?  

16.​Kärnfrågan: Om du fick välja en designaspekt i vår prototyp som är absolut viktigast 
att vi behåller, vilken skulle det vara?  

17.​Avslut: Finns det något vi missat som är kritiskt för att förstå hur IT-stöd för NPF bör 
utformas?  

 



 

Bilaga 2a: Intervjuguide för specialpedagoger 
Inledning & Nuvarande landskap (15 min)  

1.​ Introduktion: Kort om studien, designprinciper för kognitivt stöd genom spelifiering.  
2.​ Befintliga stöd: Vilka analoga (t.ex. bildschema) eller digitala verktyg använder ni 

idag för att stötta elever med tidsblindhet och planeringssvårigheter?  
3.​ Utmaningar: Varför ”tappar” eleverna ofta motivationen för vanliga kalendrar? Vad 

är det som gör att tekniken ofta blir ett hinder i stället för ett stöd?  
4.​ Pedagogisk grund: Hur arbetar ni idag med ”de sju frågorna” (Vad ska jag göra? Var? 

Med vem? etc.) i elevens vardag?  
Demo av Prototyp (10 min)  

5.​ Visa Figma-prototypen: Fokusera på ”Världskartan” (stigen), Quest-korten 
(uppgifterna) och hur tiden visualiseras (t.ex. tidsstapeln).  

6.​ Begreppsväxling: Förklara valet att kalla läxor/rutiner för ”Quests” för att ändra den 
emotionella laddningen.  

Prototypen som pedagogiskt verktyg (15 min)  

7.​ Kognitiv avlastning: Hur upplever du att den visuella tidsstapeln och quest-strukturen 
svarar mot elevens behov av att minska abstraktion?  

8.​ Struktur: Hjälper ”stigen” (vyn) eleven att förstå sekvenser och övergångar bättre än 
en traditionell lista?  

9.​ Självständighet: Tror du att spelmekanismerna (badges/progression) kan få barnet att 
”äga” sin planering i stället för att uppleva appen som en digital ”tjatare”?  

Motivation & Implementering i skolan (15 min)  

10.​Belöningspsykologi: Vad ser du för risker eller möjligheter med att använda XP och 
poäng för vardagssysslor? Hur balanserar vi inre och yttre motivation?  

11.​Frustrationstolerans: Hur bör vi designa ”misslyckanden” i appen (t.ex. en missad 
quest) för att inte skapa låsningar eller stress hos målgruppen?  

12.​Arbetsmiljö: Ser du att detta verktyg skulle kunna avlasta pedagogerna i arbetet med 
att förbereda eleverna inför dagen?  

Sammanfattning & Skall-krav (5 min)  

13.​Prioritering: Om du fick välja en sak i prototypen som är mest kritisk för barnens 
acceptans, vad är det?  

14.​Avslut: Vilka är dina tre viktigaste ”skall-krav” för att detta ska fungera i en verklig 
skolmiljö?  

 

 

 

 

 

 

 



 

Bilaga 2b: Reviderad intervjuguide för nästkommande intervjuer av 
speciallärare/specialpedagoger:  

1.​ Vi har sett indikationer på att för mycket valfrihet kan stressa eleverna. Hur ser ni på 
balansen mellan att låta eleven välja ordning på uppgifter kontra att systemet tvingar 
fram en specifik sekvens?  

2.​ Många spelifierade verktyg har rörliga avatarer. Hur reagerar era elever på rörliga 
element i ett arbetsschema?   

3.​ Skulle en tidsbegränsad 'butik' som öppnas efter lektionen fungera bättre än poäng 
som delas ut under arbetets gång?  

4.​ Vilka stunder under skoldagen är mest kritiska när det gäller tidsuppfattning och 
stress? Är det i klassrummet vid bänken, eller är det i övergångar som rast-utgång eller 
förflyttning till matsalen?  

5.​ Vad är det absolut tråkigaste eller mest tidskrävande med att göra dagsscheman idag?    
6.​ Om systemet kunde 'magiskt' lösa en administrativ uppgift för er, vad skulle det vara 

(t.ex. mallar, kopiera till hela klassen, automatisk veckoutvärdering)?  
 
Vid demo av prototyp  

7.​ Här ser ni en 'stig' från vänster till höger. Är detta logiskt för era elever, eller behöver 
det vara ännu mer avskalat?  

8.​ Vissa experter nämner att elever kan gömma fysiska schemabilder. Ser ni några 
liknande risker med digitala verktyg (t.ex. att stänga ner appen eller gå in på 
YouTube)?  

9.​ Vi diskuterar 'Timstock' kontra 'Time-Timer'. Vilken typ av visuell nedräkning ser ni 
fungerar bäst för att minska stress utan att eleven blir fixerad vid sekunderna?  

10.​Om vi visar tre sub-tasks samtidigt som på skärmen nu, är det motiverande eller 
skapar det 'information overload' för de elever ni möter?  

11.​Hur ofta behöver en elev i er målgrupp få en 'stjärna' eller feedback för att orka hålla 
fokus genom en hel lektion?  

12.​Vi har planerat en 'avatar-butik' som är tidsstyrd exempelvis 3 min/h där 
läraren/elevassistent kan justera tid för extra belöning. Tror ni att blotta vetskapen om 
att butiken finns där är en motivation, eller blir det ett stressmoment som gör att 
eleven bara vill bli klar snabbt?  

13.​Ser den här appen för 'barnslig' ut för en elev i grundskola som vill vara som alla 
andra, eller träffar vi rätt i designen? (främst inriktat mot lågstadiet, men tanken är att 
kunna justera bakgrund för att passa ålder såklart, men om man tittar på avskalningen, 
simpelheten).  

14.​När tiden går ut eller en uppgift är klar – bör systemet ge en auditiv signal (ljud), en 
visuell signal, eller ska det vara helt tyst för att inte skrämma eleven?  

15.​Om en lektion plötsligt blir avbruten av ett brandlarm eller en incident – hur snabbt 
och enkelt behöver ni kunna 'pausa' eller flytta fram hela schemat i appen för att det 
inte ska skapa kaos för eleven?  

16.​Hur ser behovet ut av att snabbt kunna ändra bildstödet för en specifik elev utan att 
behöva göra om hela planeringen för gruppen?  

17.​När eleven lämnar klassrummet för rast – vad är viktigast att appen visar då? Är det 
tiden som är kvar på rasten, eller är det vad som händer efter rasten?  

18.​Skulle ni behöva en översiktsvy där ni ser alla elevers framsteg live, eller räcker det att 
utvärdera i efterhand?  

19.​Behöver eleverna kunna spela in ett röstmeddelande som svar på en uppgift i stället 
för att skriva/klicka?  

 



 

Bilaga 2c: Slutgiltig intervjuguide för speciallärare och specialpedagoger  
Fas 1: Kontextuell fas – Vardagens utmaningar (15 min)  

1.​ Befintliga stöd: Vilka typer av stöd (analoga/digitala) är mest framgångsrika idag för 
att hantera tidsblindhet och exekutiva svårigheter?   

2.​ Brister i dagens teknik: Varför ”tappar” eleverna ofta motivationen för vanliga 
digitala kalendrar? Är det gränssnittet, kravbilden eller bristen på meningsfull 
feedback?   

3.​ Kognitiv tröskel: Hur ser startmotståndet ut vid en ny uppgift? Hur mycket påverkar 
t.ex. laddningstider eller röriga vyer elevens fokus?  

 
Fas 2: Kognitiv arkitektur & Struktur (20 min)  

1.​ Selektiv visibilitet: Många system visar hela dagsschemat direkt. Vilka för- och 
nackdelar ser du med att kunna ”låsa” vyn så att endast en uppgift (quest) visas åt 
gången?   

2.​ Om en elev har fem olika skoluppgifter framför sig, hur påverkar det deras förmåga att 
faktiskt påbörja den första?  

3.​ Nedbrytning av uppgifter: Hur avgörande är det att systemet kan hantera ”sub-tasks” 
(delsteg) för att eleven ska uppleva kompetens och våga påbörja en quest?   

4.​ Finns det ett ”magiskt nummer” eller en gräns för hur många valmöjligheter en elev 
klarar av innan det blir kognitivt belastande?  

5.​ Hur bör systemet signalera att en aktivitet snart är slut för att minimera motstånd vid 
övergångar?  

6.​ Hur viktigt är det för elevens lärande att systemet är ”låst” och oföränderligt när 
lektionen väl har börjat? Så att inte eleven kan göra annat på sin enhet under tiden? 
T.ex. titta på TikTok, YouTube eller något annat. 

  
Fas 3: Motivation & Spelifieringens balansgång (15 min)  

Fokus på balansen mellan engagemang och distraktion (SDT & Octalysis).  

1.​ Terminologi (Quest vs. Uppgift): Kan ett språkbruk hämtat från spelvärlden förändra 
den emotionella laddningen kring skolarbete för dessa elever?   

2.​ Distraktionsrisker: Var går gränsen mellan en motiverande avatar och ett 
störningsmoment? Hur bör rörliga element/animationer hanteras under själva 
arbetsprocessen?   

3.​ Belöningssystem: Hur bör poäng och ”stjärnor” integreras för att de ska upplevas som 
meningsfulla (intrinsisk motivation) snarare än bara ytliga belöningar?   

 
Fas 4: Samverkan & Administrativ hållbarhet (10 min)  

1.​ Lärarrollen & Administration: Vilka funktioner är ”must-haves” för att pedagogen 
ska orka använda verktyget (t.ex. mallbibliotek, flyttbara uppgifter)?   

2.​ Rollfördelning: Vilken roll bör assistenter och resurspersoner ha i systemet? Hur 
flexibelt behöver flödet vara för att de ska kunna stötta i stunden?   

3.​ Hem- och skolasamverkan: Skulle en föräldravy (dashboard) med veckans 
progression underlätta fredagsuppföljningen, eller finns det risker kring 
integritet/GDPR?  

 



 

Kompletterande frågor till Fas 2: Kognitiv arkitektur & Struktur  

1.​ Feedback-loopar vid misslyckande: ”Om en elev inte lyckas slutföra en 'quest' inom 
tidsramen, hur bör systemet kommunicera detta för att inte sänka motivationen? Är det 
bättre att tiden bara 'stannar' eller att uppgiften flyttas framåt?”  

2.​ Interaktionsmönster: ”Många elever föredrar att fysiskt flytta saker (t.ex. 
kardborreband). Hur kan vi digitalt återskapa känslan av att 'checka av' eller 'flytta' en 
uppgift för att ge samma tillfredsställelse?”  

3.​ Felhantering: ”Om en elev råkar klicka fel eller hamnar i en meny de inte förstår – 
hur ser en 'pedagogisk återvändsgränd' ut? Hur guidar vi tillbaka eleven utan att de 
upplever stress?”   

Kompletterande frågor till Fas 3: Motivation & Spelifiering  

1.​ Långsiktigt ägande: ”Om eleven samlar poäng eller utrustar en avatar, hur viktigt är 
det att de kan se sin progression över en längre tid (t.ex. en hel termin) för att känna 
stolthet?”  

Kompletterande frågor till Fas 4: Samverkan & Administration  

1.​ Data-nytta för läraren: ”Vilken information om elevens arbete är mest värdefull för 
dig att se i en dashboard? Är det hur lång tid uppgiften tog, hur många gånger eleven 
pausade, eller bara att den blev gjord?”  

2.​ Övergångar mellan miljöer: ”Eleven rör sig mellan klassrum, grupprum och 
hemmet. Hur bör systemet signalera miljöbyte? Behöver vyn se annorlunda ut om 
eleven jobbar hemma än om de är i skolan?”  

3.​ Viktupplevelse av administration: ”Om du ska lägga in en ny uppgift, hur många 
'steg' eller klick är för många innan du upplever att systemet tar tid från din 
undervisning?”  

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Bilaga 2d: Intervju på 30 minuter för speciallärare  
Elevfokus: Kognition & Motivation (12 min) Mål: Att förstå hur gränssnittet ska stötta 
elevens exekutiva funktioner utan att distrahera.  
 

1.​ Trösklar & Startmotstånd: ”Vilka digitala moment kan få en elev med NPF att tappa 
fokus innan uppgiften har påbörjats?” 

2.​ Selektiv visibilitet: ”Många system visar 'allt på en gång'. Rent kognitivt, vad är 
fördelen med att 'låsa' vyn till en enda Quest (uppgift) i taget jämfört med att se hela 
dagens schema?”  

3.​ Visuellt tidsstöd: “Varför är en visuell 'timstock' ofta mer effektiv än siffror som räknar 
ned för den här målgruppen? Hur bör systemet signalera att tiden snart är slut för att 
undvika stress vid övergångar?”  

4.​ Spelifiering vs Distraktion: ”När blir en avatar eller ett poängsystem en distraktion 
snarare än en motor? Var går gränsen där det 'roliga' börjar stjäla fokus från själva 
undervisningsmomentet?”  

Lärar- & Resursfokus: Acceptans & Administration (10 min) Mål: Att identifiera kraven för 
att verktyget ska minska, inte öka, arbetsbördan (TAM3).  

5.​ Administrativ friktion: ”Vilket moment i din planering idag tar mest tid? Om systemet 
ska minska din administration, vilka funktioner är 'must-haves' (t.ex. mallbibliotek 
eller att kunna flytta måndagens missade uppgifter till tisdag med ett klick)?”  

6.​ Rollfördelning (Lärare vs. Assistent): ”I en klassrumssituation, vilken behörighet 
måste en elevassistent ha i verktyget för att kunna stötta eleven i stunden utan att 
behöva gå via huvudläraren?”  

7.​ Plattformsoberoende: ”Ni använder ofta olika enheter (iPads/Chromebooks/PC). Vilka 
tekniska hinder ser du om systemet inte lirar sömlöst mellan lärarens skärm och 
elevens enhet?”  

Helklass vs. Individ: Social kontext & Samverkan (5 min) Mål: Att förstå hur systemet passar 
in i gruppdynamiken och kontakten med hemmet.  

8.​ Inkludering vs Stigma: ”Hur designar vi ett verktyg som är nödvändigt för tre elever, 
men bra för hela klassen, utan att de tre känner sig utpekade eller stigmatiserade?”  

9.​ Interoperabilitet: ”Hur viktigt är det att systemet 'talar' med Google Classroom eller 
Magma? Vad händer med elevens fokus om de tvingas navigera manuellt mellan olika 
appar?”  

10.​Vårdnadshavarsamverkan: ”Vilket värde skulle en 'fredagshub' (dashboard) ge, där 
föräldrar kan se elevens progression och belöningar? Finns det risker med att föräldrar 
ser data i realtid?”  

Avslutande ”Dealbreaker” (3 min) Prioritering: ”Om du bara fick välja en funktion som 
absolut måste fungera felfritt för att du ska vilja använda detta på måndag morgon – vilken är 
det?”  

 
 
 

 



 

Bilaga 3: Intervjuguide för UX- och interaktionsdesign 
Syfte: Att identifiera principer för kognitiv tillgänglighet och långsiktig interaktion. Tid: ca 
60 min.  

Inledning & UX-filosofi (15 min)  

1.​ Introduktion: Kort om studien – DSR-ansats för att skapa en gamifierad kalender för 
barn med NPF.  

2.​ Engagement i nyttoappar: Vad anser du kännetecknar lyckat ”User Engagement” i 
appar som inte är rena spel, utan ska lösa ett vardagsproblem?  

3.​ Nuläget: Vilka är de vanligaste UX-felen man gör när man designar för användare 
med koncentrationssvårigheter eller låg frustrationstolerans?  

Demo av Prototyp (10 min)  

4.​ Visa Figma-prototypen: Fokusera på spelmekanismerna (XP, progression, triggers) 
och den visuella hierarkin.  

5.​ Designval: Förklara idén om en ”Super Mario World”-inspirerad karta för att 
visualisera tidens gång.  
 

Kognitiv belastning & Beteendedesign (15 min)  

6.​ Cognitive Load: Utifrån det du såg, hur väl lyckas vi balansera stimulans (spelglädje) 
med fokus (pedagogisk nytta)? Är det för mycket ”brus”?  

7.​ Habit Loops: Hur kan vi optimera ”triggers” (notiser/signaler) i den här designen så 
att de guidar användaren utan att bli ett stressmoment?  

8.​ Affordances: Hur kan vi använda färger och mikro-animationer för att förtydliga vad 
användaren ska göra härnäst, utan att använda tunga textinstruktioner?  
 

Retention & Onboarding (15 min)  

9.​ Långsiktighet: Många appar dör efter ”nyhetens behag”. Vilka strategier ser du i vår 
prototyp som kan bidra till retention över månader?  

10.​Förlåtande design: Hur kan vi i gränssnittet kommunicera progression även när 
användaren har haft en ”dålig dag” och missat sina quests?  

11.​Onboarding: Hur ser den ideala onboardingen ut för en målgrupp som har extremt låg 
tröskel för instruktioner?  

 
Sammanfattning & Metriker (5 min)  

12.​Figma-fällor: Vilken är den största ”fällan” vi bör undvika när vi nu går vidare och 
förfinar prototypen?  

13.​Mätbarhet: Vilka UX-metriker (t.ex. time-on-task, satisfaction) anser du är viktigast 
för oss att fokusera på i utvärderingen av denna artefakt?  

  

 
 
 

 



 

Bilaga 4: Intervjuguide för teknisk expert   
Fas 1: Teknisk arkitektur och implementering 

1.​ Plattformsval: Med tanke på att målgruppen (barn med NPF) behöver sömlös tillgång 
till sin kalender både i skolan och hemmet, vilka för- och nackdelar ser du med en 
Native App kontra en Progressive Web App (PWA) för denna typ av stödverktyg?  

2.​ State Management & Realtid: Vår ”quest-struktur” bygger på omedelbar feedback 
(XP/badges). Hur bör man tekniskt resonera kring synkronisering och real-time 
updates för att säkerställa att barnet aldrig upplever fördröjningar som kan bryta deras 
fokus?  

3.​ Offline-funktionalitet: Skolmiljöer har ofta instabilt nätverk. Vilka tekniska krav 
ställer det på lokal lagring (t.ex. IndexedDB eller SQLite) för att kalendern ska vara ett 
pålitligt kognitivt stöd även utan internet?  

Fas 2: Integrationer och Interoperabilitet (FF2 & Skalbarhet)  

1.​ API & Lärplattformar: För att minska lärarens administrativa börda bör ”quests” 
kunna hämtas från system som Vklass eller Unikum. Vilka tekniska standarder (t.ex. 
LTI – Learning Tools Interoperability) är mest relevanta att implementera för att 
möjliggöra detta?  

2.​ Datastruktur för Quests: Hur bör vi strukturellt designa vårt API för att kunna 
hantera både statiska kalenderhändelser och dynamiska spelifierade uppdrag (quests) 
på ett enhetligt sätt?  

Fas 3: Säkerhet, Etik och Framtida Underhåll (Syfte & GDPR)  

1.​ Privacy by Design (Teknisk vy): Sjöström m.fl. (2022) betonar inbyggt dataskydd. 
Hur bör vi rent tekniskt hantera anonymisering av känslig data kring barnets 
prestationer, och var ser du de största säkerhetsriskerna i en spelifierad databas?  

2.​ Tillgänglighetskrav (WCAG): Utöver den visuella designen, vilka tekniska ramverk 
eller bibliotek rekommenderar du för att säkerställa att koden följer tillgänglighetskrav 
för barn med kognitiva funktionsnedsättningar?  

3.​ Teknisk skuld och Skalbarhet: Om vi vill skala upp från en prototyp till 10 000 
användare, vilken del av vår nuvarande ”quest-logik” ser du som den största tekniska 
utmaningen att skala?  

 

 



 

Bilaga 5: Samtyckesblankett 
 
Högskolan i Borås 
A3 Institutionen för informationsteknologi 
Alice Karlsson 
Kajsa Josefsson​  
 
2026-04-07​  
 
 
Samtycke till insamling och behandling av uppgifter om dig 
 
Som en del av kursen Självständigt arbete för kandidatexamen inom informatik vid 
Högskolan i Borås utför vi en studie med syftet att förenkla vardagen för personer med 
NPF-diagnoser genom utvecklandet och/eller studerandet av en applikation och tillhörande 
designprinciper. 
 
Vi som utför studien skulle vilja att du lämnar vissa uppgifter om dig själv, närmare bestämt 
ditt namn och yrkesroll, din arbetsplats samt dina svar och reflektioner på de frågor som ställs 
under intervjun. Intervjuerna kan komma att spelas in och transkriberas för att vi skall kunna 
gå tillbaka och dubbelkontrollera så att vi förstod rätt. 
 
Uppgifterna kommer att användas för att identifiera lämpliga spelmekanismer och 
designprinciper som främjar motivation och struktur för barn med NPF, samt för att utvärdera 
och validera den konceptuella prototypen (artefakten) som tagits fram i designprogrammet 
Figma. 
 
Högskolan i Borås är personuppgiftsansvarig för behandlingen, som sker med stöd av artikel 
6.1 (a) i dataskyddsförordningen (samtycke).  
 
Uppgifterna kommer att användas av oss samt vara tillgängliga för lärarna på den aktuella 
kursen och centrala administratörer vid högskolan. Uppgifterna kan dock vara att betrakta 
som allmänna handlingar som kan komma att lämnas ut, i det fall någon begär det i enlighet 
med offentlighetsprincipen. 
 
Uppgifterna kommer att lagras inom EU/EES eller tredje land som EU-kommissionen beslutat 
har en skyddsnivå som är adekvat, dvs. tillräckligt hög enligt dataskyddsförordningen. 
Uppgifterna kommer att raderas när de inte längre är nödvändiga. 
 
Resultatet av studien kommer att sammanställas i avidentifierad form och presenteras så att 
inga uppgifter kan spåras till dig. 
 
Du bestämmer själv om du vill delta i studien. Det är helt frivilligt att lämna samtycke, och du 
kan när som helst ta tillbaka ett lämnat samtycke. Dina uppgifter kommer då inte att användas 
mera. På grund av lagkrav kan högskolan dock vara förhindrade att omedelbart ta bort 
uppgifterna. 
 
 
 
Jag samtycker till att uppgifter om mig samlas in och behandlas enligt ovan.  

 



 

 
 
_____________________________ 
Underskrift  
 
 
_____________________________​ ​  
Namnförtydligande 
 
 
_____________________________​ ​  
Ort och datum 
 
 
 
Vårdnadshavares underskrift (om deltagaren i studien är under 18 år) 
 
 
_____________________________​ _____________________________ 
Underskrift​ ​      ​ Underskrift 
 
 
_____________________________​ _____________________________ 
Namnförtydligande​ ​      ​ Namnförtydligande 
 
 
_____________________________​ _____________________________ 
Ort och datum​ ​      ​ Ort och datum 
 
 
 
Fylls i av ansvarig lärare eller handledare 
 
 
 
Studentens namn 
 
 
 
Kurs och kurstillfälle 
 
 
 
Kursansvarig (namn, avdelning) 
 
 
 
Information om behandlingen av personuppgifter 
 
Din personliga integritet är viktig för oss på Högskolan i Borås. Därför är vi angelägna om att 
all behandling av personuppgifter sker på ett korrekt och säkert sätt i överensstämmelse med 
gällande lagar och förordningar. Högskolan följer bland annat dataskyddsförordningen, mer 
känd som GDPR. 
 
Högskolan i Borås är personuppgiftsansvarig för all behandling av personuppgifter inom 
högskolans verksamhet. Om du har några frågor kring hur dina personuppgifter behandlas kan 
du läsa mer om hur högskolan behandlar personuppgifter på vår webbplats, 

 



 

http://www.hb.se/dataskydd. Du är också välkommen att kontakta ansvarig för den aktuella 
kursen med frågor. 
 
Dina rättigheter 
 
Högskolan är öppen med hur vi behandlar dina personuppgifter. Om du vill veta vilka 
personuppgifter som vi behandlar om dig kan du kostnadsfritt en gång per år begära ett utdrag 
med information om detta (ett så kallat registerutdrag). För att beställa ett registerutdrag kan 
du använda blanketten för begäran om registerutdrag på högskolans webbplats, 
http://www.hb.se/dataskydd. 
Om du lämnar samtycke (godkännande) till behandling av dina personuppgifter kan du när 
som helst ta tillbaka samtycket. Vi kommer då inte att fortsätta att behandla dina 
personuppgifter. Uppgifter som har offentliggjorts påverkas däremot i regel inte av ett 
återkallat samtycke. På grund av lagkrav kan vi även vara förhindrade att omedelbart radera 
uppgifterna. 
Du har rätt att inte bli föremål för automatiserat beslutsfattande, inklusive profilering, dvs. 
beslut som fattas på teknisk väg utan mänsklig inblandning. Högskolan fattar inte sådana 
beslut. 
Du har rätt att få behandlingen av dina personuppgifter begränsad. 
Du har rätt att få dina personuppgifter ändrade eller kompletterade om de skulle visa sig vara 
felaktiga eller ofullständiga.  
Du har rätt att i vissa fall få dina personuppgifter raderade. 
Du har rätt att få dina personuppgifter i ett allmänt använt format för att överföra dessa till en 
annan personuppgiftsansvarig. 
Du har rätt att klaga på högskolans behandling av dina personuppgifter till 
Integritetsskyddsmyndigheten, som är tillsynsmyndighet. 
 
Kontakta oss 
 
Personuppgiftsansvarig​ ​ Dataskyddsombud 
Högskolan i Borås ​ ​ ​ Åsa Dryselius 
501 90 BORÅS​ ​ ​ E-post: dataskydd@hb.se 
Tel. 033-435 40 00  
E-post: registrator@hb.se 
Org.nr: 202100-3138 
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