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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.

Keywords: Informatics, Design Science Research, Gamification, Cognitive Support, NDD,
Design Principles, Quest System.



Sammanfattning

Barn med neuropsykiatriska funktionsnedsattningar (NPF) moéter ofta betydande utmaningar i
vardagen till f6ljd av kognitiva svarigheter som tidsblindhet och bristande exekutiv funktion.
Traditionella digitala planeringsverktyg tillgodoser sillan dessa barns specifika behov av bade
fast pedagogisk struktur och langsiktigt anvindarengagemang. Det finns idag ett kunskapsgap
gillande hur digitalt kognitivt stod i realtid bor utformas for att balansera dessa tva aspekter.

Denna studie tillimpar en designvetenskaplig forskningsansats (Design Science Research,
DSR) med syftet att utveckla designprinciper for ett spelifierat kognitivt stod, utformat som
ett ”quest-system”. Genom en iterativ designprocess utvecklades en digital prototyp i1 Figma.
Prototypen och de underliggande principerna utviarderades sedan genom étta kvalitativa
intervjuer med totalt tio deltagare: dtta yrkesverksamma inom utbildningssektorn, en expert
inom UX och interaktionsdesign samt en expert inom systemarkitektur.

Studiens priméra kunskapsbidrag dr de genererade designprinciperna, vilka beskriver hur
artefaktens pedagogiska struktur kan kombineras med spelifierade element som dr avsedda att
framja anvindarens engagemang for att stirka sjdlvstindighet och underlétta vardagliga
Overgangar. Resultatet har bade praktisk och teoretisk relevans dé principerna vara
overforbara till och végleda framtida utveckling av I'T-stdd for individer med kognitiva
funktionsnedséttningar.

Nyckelord: Informatik, Design Science Research, Spelifiering, Kognitivt stod, NPF,
Designprinciper, Quest-system.
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1 Inledning

Inom dmnet informatik studeras hur digitala system utformas och anvinds for att stodja
manskligt handlande 1 olika verksamheter. Denna studie fokuserade pa hur digitala
planeringsverktyg kan designas for att fungera som kognitiv avlastning for barn med
neuropsykiatriska funktionsnedsattningar (NPF). Med planeringsverktyg avses 1 denna
studie ett digitalt stod for att strukturera, planera och folja upp dagliga aktiviteter. En
planeringsuppgift avser en avgrinsad aktivitet, exempelvis en skollektion, som kraver
planering, strukturering och tidsallokering for att kunna initieras och slutforas.

Genom att utveckla och utvérdera en interaktiv artefakt undersoktes hur designprinciper
kan forena malgruppens behov av kognitiv avlastning med spelifierade element som ar
avsedda att frimja engagemang utan att forsdmra verktygets anviandbarhet. Artefakten
utformades som en quest-baserad digital kalender, dir en quest innebér ett uppdrag eller
en uppgift som anvéndaren ska slutfora. For att utvirdera artefakten anvéndes experter
inom utbildningssektorn, UX och interaktionsdesign samt teknisk arkitektur.

Den problemklass som adresserades var dirmed utformningen av digitala
planeringsverktyg dér visuell struktur, tidsrepresentation och spelifiering behdver
samverka utan att skapa ytterligare kognitiv belastning for malgruppen. Detta kapitel
presenterar studiens problemomrade ur ett systemdesignperspektiv och introducerar de
forskningsfragor som vigledde utvecklingen samt utvirderingen av den foreslagna
16sningen.

Trots en 6kad spridning av digitala stodverktyg i1 skolan saknas konkreta och
utvirderade designprinciper for hur sddana verktyg ska utformas for att vara ett stod for
barn med NPF. Det 4r denna brist pd designkunskap som motiverade studiens
genomforande.

1.1 Bakgrund

Individer med neuropsykiatriska funktionsnedsittningar (NPF), déribland ADHD och
autism, kan ofta uppleva svarigheter kopplade till exekutiva funktioner. Dessa
funktioner omfattar hjdrnans formdga att planera, organisera, reglera impulser och
hantera information i arbetsminnet (Sadozai et al., 2024). For barn 1 skoldldern kan
sddana svarigheter medfora praktiska utmaningar i att pabdrja, strukturera och
genomfora skoluppgifter.

Ett centralt begrepp i1 denna studie ar tidsblindhet, vilket har anvénds som ett
samlingsbegrepp for svirigheter med bade tidsuppfattning och tidshantering.
Tidsuppfattning avser individens subjektiva upplevelse av hur tiden passerar. En
metaanalys visar att barn och ungdomar med ADHD 1 genomsnitt uppvisar substantiellt
lagre korrekthet och precision i tidsuppfattning jaimfort med jamnariga utan ADHD
(Zheng et al., 2022). Dessa svéarigheter kan dven paverka formagan att planera och
overlag hantera tid. En planeringsuppgift kan exempelvis innebéra att eleven under en
skoldag, pd en lektion, behover forsta vilken aktivitet som ska genomforas, 1 vilken
ordning deluppgifterna ska genomf6ras, hur mycket tid som &terstar samt nar aktiviteten
ar avslutad. Svérigheten att pa ritt sitt uppfatta tid kan ddrmed forsvéra elevens forméga
att uppskatta tidsatgang, ordna aktiviteter och fordela tiden mellan momenten i en
skolkontext.



Dessa kognitiva nedsittningar medfor att traditionella digitala planeringsverktyg ofta
blir otillrdckliga om de inte anpassas till malgruppens forutséttningar. Problemet ligger 1
att befintliga system 1 regel fokuserar pa informationshantering snarare &n kognitiv
avlastning. For ett barn med NPF kan dessa verktyg bli ytterligare en killa till kognitiv
belastning i stillet for ett stod, dd de saknar de visuella och motiverande komponenter
som krdvs for att bryta ner komplexa floden till begripliga steg.

Enligt Cognitive Load Theory (CLT) kan sittet som information presenteras paverka
den ovidkommande kognitiva belastningen (Kirschner et al., 2018). Visuellt och
strukturerat stod kan samtidigt bidra till att frdmja sjélvstandighet (Roski et al., 2024).
Trots detta finns ett glapp mellan de hjdlpmedel som erbjuds och barnens motivation att
anvinda dem. Spelifiering (gamification) har identifierats som ett lovande angreppssitt
for att 6ka engagemanget genom att tillfredsstédlla behovet av autonomi och kompetens
(Deci & Ryan, 2008). Genom att omvandla vardagliga rutiner till meningsfulla "quests”
kan motivationen flyttas fran yttre paAminnelser eller krav till en inre drivkraft (Ryan et
al., 2021).

Problematiken 1 dagsldget dr dock att spelifiering 1 digitala verktyg ofta implementeras
som ytliga beloningar som riskerar att distrahera snarare @n att stodja anvéndaren
(Mahmoudi et al., 2024). Den centrala bakgrunden till studien dr déarfor inte en brist pa
spelmekanismer eller visuella stdd 1 sig, utan en brist pa designprinciper som forklarar
hur dessa komponenter ska kombineras utan att skapa kognitiv 6verbelastning.

1.2 Forskningsoversikt

Forskningen kring neuropsykiatriska funktionsnedséttningar betonar behovet av
stodstrukturer som minskar den kognitiva belastningen vid planering och genomférande
av aktiviteter. Cognitive Load Theory utgoér ett centralt ramverk for att forsta hur
presentationen av information kan paverka den kognitiva belastningen (Kirschner et al.,
2018). Teorin utgar frén att arbetsminnet har en begrdnsad kapacitet och att séttet som
information presenteras pa kan skapa en yttre eller ovidkommande belastning. Denna
belastningsproblematik kan skapa en hog starttroskel 1 klassrummet. For barn med NPF
innebdr detta att ett granssnitt behover begransa onddiga distraktioner och roriga
visuella element sé att de kognitiva resurserna kan anvéndas for sjélva
planeringsuppgiften. For 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 infor ostrukturerade instruktioner.

For att 6ka anvindarengagemanget i digitala stodverktyg har spelifiering (gamification)
vuxit fram som ett betydelsefullt omrade. Spelifiering (gamification) definieras ofta ur
ett tjinsteperspektiv dér fokus ligger pd att skapa viarde genom spelifierade upplevelser
(Huotari & Hamari, 2012). Detta relaterar till konceptet ’spel med ett syfte” (games
with a purpose), dir spelmekanismer anvénds for att 16sa praktiska problem snarare dn
att enbart erbjuda underhéllning (von Ahn & Dabbish, 2008).

Mahmoudi et al. (2024) visar att spelifierade element i digitala stodverktyg for barn med
funktionsnedsdttningar ofta anvénds i syfte att frimja motivation och engagemang,
forutsatt att designen inte skapar onddiga kognitiva hinder. Forfattarna betonar dock
vikten av en anvéndarcentrerad och individanpassad design. Detta visar att



spelifieringens utformning behdver anpassas till bdde anvindarens kognitiva
forutséttningar och den verksamhet dér verktyget ska anvindas.

For att analysera och designa dessa mekanismer kan ramverk som Octalysis anvdndas
for att strukturera olika drivkrafter 1 utbildnings- och traningssammanhang (Mohanty &
Christopher B, 2023). Octalysis-ramverket dr uppbyggt kring étta centrala drivkrafter
(Core Drives) som forklarar varfor ménniskor engagerar sig 1 aktiviteter. Dessa omfattar
bland annat drivkrafter kopplade till 4garskap, prestation, kreativitet och social
paverkan. Inom ramen for denna studie dr ramverket centralt for att identifiera vilka
specifika drivkrafter som kan 6ka motivationen for planeringsuppgifter utan att
introducera kognitivt belastande element som stor anvéndarens fokus.

Ett tidigare forskningsprojekt utvecklade spelet Plan-It Commander for barn med
ADHD med fokus pé bland annat tidsplanering, organisering och sociala fardigheter.
Utvérderingen av den forsta prototypen visade att deltagarna var ndjda med spelet och
gav dterkoppling som anvindes i dess fortsatta utveckling (Bul et al., 2015). Studier
visar samtidigt att larare kan mdta praktiska och pedagogiska svarigheter vid planering
och implementering av spelifierade aktiviteter i undervisningen (Aratjo & Carvalho,
2022). Tidigare spelbaserade interventioner har ddrmed visat att spelmekanismer kan
anvéndas for att trdna specifika fardigheter sdsom tidsuppfattning och sociala formagor.
Sadana l6sningar ger ddremot inte nddvéndigtvis vigledning om hur spelifiering ska
integreras 1 ett digitalt planeringsverktyg som stodjer genomforandet av verkliga
aktiviteter under en pagaende skoldag.

Den psykologiska drivkraften bakom dessa system kan forstas genom
Self-Determination Theory (SDT), vilken postulerar att motivation frdmjas genom
tillfredsstéllelse av behoven av autonomi och kompetens (Deci & Ryan, 2008; Ryan et
al., 2021). SDT betonar vikten av inre motivation snarare én yttre beloningar for
langsiktigt engagemang. Enligt teorin kravs tillfredsstéllelse av tre grundlaggande
psykologiska behov: autonomi (att kiinna kontroll 6ver sina handlingar), kompetens (att
kénna sig effektiv och skicklig) och samhdrighet (att kdnna sig kopplad till andra). For
att spelifierade planeringsverktyg ska kunna skapa forutsittningar for engagemang hos
barn med NPF behover designen ta hdnsyn till dessa behov, exempelvis genom att lata
barnet vilja sin egen 'quest' (autonomi) och genom att ge tydlig feedback pa framsteg
(kompetens).

En central utmaning vid designen av ett system for mélgruppen &r att balansera
motivationen med den kognitiva kapaciteten. Medan Deci & Ryan (2008) betonar att
kompetens och autonomi krévs for att bibehalla inre motivation, s& papekar Kirschner et
al. (2018) att arbetsminnet har begriansad kapacitet och kan dverbelastas. I praktiken
innebér detta att visuella element i systemet inte bor dverbelasta anvéndaren eller
fungera som storningsmoment som konkurrerar om de kognitiva resurserna. Ett system
som inte tar hinsyn till denna balans riskerar dirmed att motverka sitt avsedda syfte.
For en elev som Niklas innebér detta att ett alltfor komplext beloningssystem stjal det
fokus som i stillet behovs for att initiera och slutfora den faktiska skoluppgiften.

For att forstd hur samspelet mellan kognitiv belastning och motivation kan paverka hur
ett digitalt stodverktyg tas emot, kan Technology Acceptance Model 3 (TAM3) tilldmpas
(Venkatesh & Bala, 2008). TAM3 postulerar att en anvéndares avsikt att anvénda ett
system primaért styrs av tva faktorer: upplevd anvindbarhet (perceived usefulness) och
upplevd lattanvandhet (perceived ease of use). Modellen lyfter fram att externa faktorer,



sasom systemets designegenskaper och anvindarens individuella forutsittningar,
paverkar hur anvdndbart och ldttanvint systemet upplevs.

For barn med NPF kan granssnittsdesignen darfor fa betydelse for systemets acceptans.
Om den yttre kognitiva belastningen dr hog kan den upplevda lattanvindheten minska,
vilket 1 sin tur kan paverka anvéndarens avsikt att anvinda systemet (jfr Venkatesh &
Bala, 2008). Genom att kombinera TAM3 med specialpedagogiska insikter kan studien
analysera hur spelifierade designprinciper kan framja upplevd ldttanvandhet och nytta,
samtidigt som verktyget skapar forutséttningar for engagemang i en skolkontext.

CLT anvénds ddrmed som ett ramverk for att analysera artefaktens kognitiva belastning,
medan SDT och Octalysis fungerar som komplementdra ramverk for att analysera de
motiverande elementen. Genom att integrera TAM3 skapas ett ssmmanhéngande
teoretiskt fundament for att analysera hur balansen mellan dessa delar kan paverka
experternas bedomning av den digitala kalenderns anvéndbarhet och mojliga acceptans.

Sammantaget bidrar teorierna med kunskap om kognitiv belastning, motivation och
teknikacceptans. De ger ddremot inte i sig tillrdckligt konkreta riktlinjer for hur
uppgiftsstruktur, tidsvisualisering och spelifierade element ska kombineras 1 ett
sammanhéllet digitalt planeringsverktyg for barn med NPF. Det dr denna brist pa
preskriptiv designkunskap som ligger till grund for studiens problemdiskussion. Utan
konkreta designprinciper forblir de teoretiska ramverken otillrdckliga for att skapa
verktyg som 1 praktiken kan sénka starttrosklarna och stotta elever som Niklas under en
pagaende skoldag.

1.3 Problemdiskussion

Trots att forskningsdversikten visar pd de teoretiska fordelarna med bdde visuellt stod
och spelifiering kvarstér ett praktiskt och vetenskapligt glapp. Visuellt strukturerade
grianssnitt kan begrdansa den ovidkommande kognitiva belastningen, medan spelifierade
element kan skapa forutséttningar for motivation och engagemang nér de dr anpassade
till anvandarens forutséttningar (Kirschner et al., 2018; Mahmoudi et al., 2024). Det
saknas konkreta designprinciper som forklarar hur dessa omraden ska sammanfogas
utan att skapa distraktion eller kognitiv 6verbelastning f6r barn med NPF.

De utmaningar som har beskrivits, sdsom tidsblindhet, planeringssvarigheter,
sekvensering, overgdngar, motivation och digital distraktion, utgor inte separata
forskningsproblem i denna studie. De ér olika delar av samma problemklass: hur ett
digitalt planeringsverktyg ska utformas for att fungera som kognitivt stod i realtid utan
att verktygets granssnitt eller spelifierade element skapar ytterligare belastning.

Det praktiska problemet ar att ett digitalt planeringsverktyg bade behover visa
tillrackligt mycket information for att eleven ska forstd vad som ska goras och samtidigt
begriansa mangden information for att inte belasta arbetsminnet. Enligt Cognitive Load
Theory har arbetsminnet en begrinsad kapacitet, och séttet som information presenteras
pa kan skapa ovidkommande kognitiv belastning (Kirschner et al., 2018). Om hela
dagens aktiviteter, aterstdende tid, poidng och beloningar visas samtidigt kan verktyget
ge overblick, men dven skapa visuellt brus. Om verktyget i stillet visar for lite
information eller saknar meningsfull &terkoppling kan det upplevas som rigitt och
omotiverande.



Samtidigt kan motivation frimjas ndr anvdndaren ges forutsittningar att uppleva
autonomi, kompetens och samhorighet (Deci & Ryan, 2008; Ryan et al., 2021).
Spelifierade element sdsom progression, aterkoppling och valmojligheter kan ddrmed
bidra till engagemang, men behdver utformas sa att de inte konkurrerar med
planeringsuppgiften om anvindarens uppmarksamhet (Mahmoudi et al., 2024).

Utmaningen ligger i att balansera de visuella och spelifierade elementen med
planeringsverktygets kdrnfunktioner utan att dverbelasta anvindarens kognitiva
formaga. Problemet dr dirfor inte en brist pd visuellt stod eller spelmekanismer 1 sig,
utan en avsaknad av designkunskap om hur dessa komponenter ska struktureras visuellt
och funktionellt. Det behovs exempelvis vdgledning om hur manga uppgifter som ska
vara synliga, hur uppgifter ska sekvenseras, hur tid och progression ska visualiseras
samt ndr spelifierade beloningar ska vara tillgidngliga.

Flera tidigare spelbaserade interventioner har utvecklats for att stirka barns
tidsuppfattning, arbetsminne eller sociala fardigheter. Ett exempel dr Plan-It
Commander, som utvecklades for barn med ADHD med fokus pé bland annat
tidsplanering, organisering och sociala fardigheter. Utvarderingen av den forsta
prototypen visade att deltagarna var ndjda med spelet och gav aterkoppling som
anvindes 1 dess fortsatta utveckling (Bul et al., 2015). Trots detta ger sddana 16sningar
inte nddvéndigtvis vigledning om hur ett verktyg ska utformas for att ge vardagligt och
exekutivt stdd 1 en skolkontext.

Spelbaserade traningsprogram ar vanligtvis utformade som isolerade 6vningar dir
barnet tridnar en specifik formaga i en avgrinsad spelmiljo. De dr inte alltid integrerade i
barnets faktiska vardagsrutiner och innehéller inte nédvéndigtvis funktioner for att
planera, strukturera och genomfora konkreta aktiviteter i realtid. Darmed fungerar de
mer som traningsverktyg dn som praktiska stodverktyg for daglig organisering.

Det ér dérfor inte sjélvklart hur stodstrukturer frén en avgriansad spelmiljo ska overforas
till verkliga situationer. Spelen erbjuder inte den typ av kontinuerlig, visuellt forankrad
och kontextuell guidning som krévs for att hantera tidsblindhet, 6vergéngar eller
sekvensering av uppgifter i skolmiljon. Att Gverfora stodstrukturer fran en isolerad
traningsmiljo till realtid 1 klassrummet kan krdva andra granssnittsegenskaper, vilket
lamnar ett glapp dé det saknas utvarderade designprinciper for hur ett sddant system ska
utformas sociotekniskt.

Denna studie adresserade dérfor ett forskningsgap genom att undersoka hur spelifiering
kan integreras direkt i ett planeringsverktyg som anvinds i vardagen. Syftet var inte att
skapa ytterligare ett triningsspel, utan att utveckla och expertutvérdera designprinciper
for ett system som fungerar som ett kognitivt stdd i realtid, dir spelmekanismerna
forstarker struktur och sjélvstidndighet snarare én att existera som en separat aktivitet.

Sammanfattningsvis skapar korsningen mellan specialpedagogiska behov, digitala
distraktioner och skolmiljons komplexitet en rad motstridiga designkrav. Utan
etablerade och vetenskapligt utvirderade designprinciper saknar utvecklare tillricklig
vigledning for att balansera dessa faktorer. Systemen riskerar att antingen bli for rigida
och omotiverande for eleven eller Gverbelastas med spelifierat visuellt brus som kan
bidra till kognitiv dverbelastning eller administrativ friktion for ldraren. Det ar just
denna avsaknad av preskriptiva riktlinjer for hur kognitiv avlastning och meningsfull



spelifiering ska kombineras i ett enhetligt system som motiverade studiens
genomforande.

1.4 Malgruppsillustration: Personan ”Niklas”

For att konkretisera de kognitiva utmaningar som diskuteras i denna studie introduceras
hirmed den fiktiva och illustrativa personan Niklas, atta ar, som gér 1 lagstadiet och har
ADHD samt exekutiva svarigheter.

e Utmaning i skolmiljon: Niklas upplever stora utmaningar under lektionstid nér
han ska genomfora sjilvstindiga skoluppgifter (t.ex. tyst ldsning eller
matteuppgifter). Han lider av tidsblindhet, vilket gor att han inte forstar hur
lange han forvéntas arbeta. Han har svart att paborja uppgiften (starttroskel), blir
latt distraherad av klassrumsmiljon och tappar motivationen nédr en uppgift
kanns for stor eller ostrukturerad (bristande sekvensering).

o [ uppsatsen: Niklas utmaningar med skoluppgifter under lektionstid anvinds
l6pande for att illustrera hur de foreslagna designprinciperna kan ge honom ett
kognitivt stdd i realtid, direkt vid skolbdnken.

1.5 Problemformulering

En central utmaning ar att navigera mellan att stimulera anvindarens motivation och att
samtidigt respektera de begransningar i1 arbetsminnet som ofta &tfoljer NPF. Enligt
Cognitive Load Theory (Kirschner et al., 2018) har arbetsminnet en begridnsad kapacitet;
om spelifierade element designas som visuellt brus snarare 4n som meningsbirande
stod, riskerar de att konkurrera om de kognitiva resurser som kréivs for sjilva
planeringsuppgiften.

Problemformuleringen utgar darfor fran en brist pd preskriptiv designkunskap om hur
visuell struktur, tidsrepresentation, individualisering och spelifiering ska kombineras 1
ett digitalt planeringsverktyg for barn med NPF. Dessa delar utgor inte separata
problem, utan konkreta designfragor inom samma problemklass.

Genom utvecklingen av en interaktiv artefakt provades en quest-baserad struktur som
ett mojligt kognitivt ankare som gor tidens abstrakta natur konkret och forutsdgbar. En
viktig dimension i detta dr artefaktens forméaga till individualisering. Genom att lata
eleven paverka systemets utseende och val av strategier adresseras de grundldggande
psykologiska behoven av autonomi och kompetens (Deci & Ryan, 2008; Ryan et al.,
2021). Nér barnet upplever kontroll dver sina egna “quests” kan det skapa
forutséttningar for en inre motivation som dr mer héllbar 4n enbart yttre beloningar
(Deci & Ryan, 2008).

Samtidigt utforskades artefaktens potential som ett komplement 1 helklass. I en
skolkontext dér lararen leder undervisningen genom gemensamma dvergangar kan en
spelifierad virldsvy fungera som en universell visuell referensram. Detta skapar en
brygga mellan det individuella behovet av anpassning och gruppens behov av
samhorighet (Ryan et al., 2021). Individualisering och anvéndning i helklass behandlas
ddrmed som tva anvandningssituationer dar samma dvergripande designprinciper
behodver kunna tillimpas.

Utmaningen ligger 1 att integrera dessa motivationsfaktorer utan att kompromissa med
anvindbarheten. Som Sjéstrom, Agerfalk och Hevner (2022) betonar vid design av
system for kinsliga mélgrupper, krdvs en noggrann balansgang mellan funktionalitet



och anvéndarens specifika forutsattningar. Detta tydliggor behovet av designprinciper
som anger hur spelmekanismerna kan utformas for att inte bara fungera som
underhéllning, utan som ett aktivt pedagogiskt verktyg avsett att stodja exekutiva
funktioner 1 en inkluderande skolmilj6 (jfr Mahmoudi et al., 2024).

Studien avség att undersdka hur designprinciper frin spelvirlden kan oversittas till ett
pedagogiskt planeringsverktyg for barn med NPF. Fokus lag pé att identifiera hur
spelifierade granssnittsegenskaper kan utformas for att frimja anvindarens engagemang
utan att motverka den kognitiva avlastningen 1 en digital kontext for att stodja dagliga
rutiner i en skolmilj6.

Ur ett designvetenskapligt perspektiv (Design Science Research) utgdér denna
balansging mellan kognition och motivation ett 'wicked problem' — en komplex
utmaning dér l6sningen inte &r sjélvklar och kraver iterativt skapande av en artefakt for
att forstd problemets natur (Vaishnavi et al., 2023). Genom att konstruera och
expertutvardera en prototyp med utgangspunkt i en skolkontext kunde teoretiska
antaganden om kognitiv belastning och speldesign konkretiseras till praktiskt
granskbara designprinciper.

Det centrala kunskapsproblemet dr dirmed inte om quest-struktur, individualisering,
visuell guidning och spelifiering ar relevanta var for sig, utan hur dessa delar ska
kombineras i ett sammanhallet digitalt planeringsverktyg utan att 6ka den kognitiva
belastningen. Det dr denna brist pa designkunskap som studien adresserade genom
utvecklingen och expertutvdrderingen av designprinciper.

1.6 Syfte och forskningsfragor

Syftet med studien var att genom en designvetenskaplig ansats utveckla och
expertutvdardera generella designprinciper for ett quest-baserat digitalt planeringsverktyg
for barn med NPF. En interaktiv artefakt i form av en prototyp for en quest-baserad
digital kalender anvéndes for att operationalisera teorier om kognitiv belastning och
sjalvbestimmande samt for att gora designprinciperna mgjliga att granska av experter.

Artefakten fungerar hédr som ett instrument for att operationalisera teorier om kognitiv
belastning (CLT) och sjdlvbestimmande (SDT). Det priméra mélet var inte den tekniska
produkten 1 sig, utan den designkunskap som genererades genom utvérderingen med
experter. Denna kunskap sammanfattades i designprinciper som kan vigleda framtida
utveckling av IT-stod for individer med kognitiva funktionsnedsittningar.

For att uppna studiens syfte formulerades foljande forskningsfragor:

e FF1: Hur kan en Quest-baserad struktur och tillhérande spelmekanismer
designas och utvirderas for att stodja exekutiva funktioner och minska den
kognitiva belastningen hos barn med NPF?

o FF2: Vilka specifika granssnittsegenskaper krivs for att uppritthélla pedagogisk
struktur och samtidigt frimja anvindarens engagemang i ett digitalt
planeringsverktyg?

Medan FF1 fokuserar pa systemets forméga att avlasta arbetsminnet, adresserar FF2 den
inneboende balansen mellan yttre pedagogisk struktur och anvéndarens inre motivation.
Fragorna kompletterar varandra genom att undersoka hur grénssnittet kan erbjuda
tillracklig forutsédgbarhet utan att upplevas som rigidt eller 6verbelastande for eleven.



1.7 Malgrupp for arbetet

Studiens priméira malgrupp for kunskapsbidraget ar systemutvecklare och
interaktionsdesigners som arbetar med utbildningsteknologi och kognitiva hjidlpmedel.
Designprinciperna dr avsedda att ge vigledning om hur kravstéllning och
granssnittsdesign kan utformas for att mota specifika kognitiva behov utan att forlora
anvéandbarhet eller mgjligheten att frimja engagemang.

Sekundart vander sig arbetet till pedagoger och beslutsfattare inom skolan som har ett
intresse av och anvédndarbehov for hur digitala verktyg kan anpassas s att inkludering
och sjdlvstandighet hos individen okar. For dessa mélgrupper bidrar studien dven med
ett konkret exempel pa hur specialpedagogiska behov kan omsattas i
granssnittsegenskaper och designprinciper.

1.8 Avgransningar

Studiens priméra fokus och kunskapsbidrag ligger i att utveckla och utvirdera generella
designprinciper for ett digitalt planeringsverktyg anpassat for barn med NPF. For att
uppna detta avgransades arbetet till den konceptuella designfasen av
systemutvecklingscykeln. Praktiskt avgransades studien till kravstéllning och
framtagande av en hoguppldst, interaktiv prototyp i designverktyget Figma. Prototypen
fungerar som ett medel for att gora designprinciperna konkreta och utvirderingsbara,
snarare @n att utgora en fardigutvecklad produkt. Bakomliggande teknisk
implementation, sdsom programmering, systemarkitektur eller databasutveckling, har
diarmed avgrinsats bort.

Vidare avgransades utvirderingen till expertintervjuer med yrkesverksamma inom
utbildningssektorn, UX och interaktionsdesign samt teknisk arkitektur. I enlighet med
DSR-processens tidiga skeden lag fokus pé att forst utvérdera artefaktens teoretiska och
pedagogiska fundament genom expertutvérdering. Direkta anvindartester med barn
genomfordes darfor inte 1 denna studie.
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1.9 Begreppslista

Begrepp

Forklaring

CLT

Cognitive Load Theory. En teori som forklarar att
arbetsminnet har begriansad kapacitet.

Exekutiva funktioner

Kognitiva processer som styr individens
maélinriktade beteende, exempelvis formégan att
planera, organisera, uppfatta tid och kontrollera
impulser.

NPF

Ett samlingsbegrepp for neuropsykiatriska
funktionsnedséttningar som paverkar hur en
person reglerar uppméarksamhet och impulser,
bearbetar information, samt hanterar planering,
socialt samspel och fordndringar.

Exempel: ADHD, ADD, autism

Planeringsuppgift

En avgrénsad aktivitet, exempelvis en
skoluppgift, som kriaver planering, strukturering
och tidsallokering for att kunna initieras och
slutforas.

Planeringsverktyg

Ett verktyg som anvinds for att strukturera,
planera och f6lja upp dagliga aktiviteter.

Proxyrespondenter

Professionella deltagare som bidrar med kunskap
om malgruppens behov nér direkta
anvindarintervjuer inte genomfors.

Scaffolding

Tillfalliga pedagogiska eller digitala
stodstrukturer som hjélper en individ att
genomfora en uppgift som hen dnnu inte helt
behérskar sjalvstandigt.

Tidsblindhet

En nedsatt kognitiv forméga att uppfatta tidens
géang, forsta start eller slut pa en aktivitet eller
uppskatta hur 14ng tid en uppgift kan ta.

Quest

Ett uppdrag eller en uppgift som anvindaren ska
genomfora. Begreppet anvinds inom spel for att
beteckna ett avgrénsat mal eller uppdrag.

Sub-quest

En avgrédnsad deluppgift inom ett storre quest.
Uppgiften bryts ned for att bli mer latthanterlig
och sinka den kognitiva starttroskeln.
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2 Litteratur

Studien vilar pa en informatikvetenskaplig grund dér teorier om ménsklig kognition
integrerades med ramverk for systemdesign och artefaktsutveckling. For att identifiera
de béarande designprinciperna for ett digitalt planeringsverktyg anvidndes en
tvirvetenskaplig ansats; hir kombinerades Cognitive Load Theory (CLT) som en
analytisk lins for granssnittsdesign, med Self-Determination Theory (SDT) och
Technology Acceptance Model (TAM3) for att forstd anvéndarens interaktion med och
acceptans av tekniken. Som ett kompletterande ramverk for anvéndbarhet tillimpades
Nielsens tio anvdndbarhetsheuristiker for att vigleda utformningen och den analytiska
granskningen av artefaktens grinssnitt. Tillsammans bildar dessa teorier ett ramverk for
att operationalisera hur kognitiv avlastning och motiverande spelmekanismer kan
samverka i ett enhetligt IT-system.

2.1 Anvandbarhetsprinciper enligt Nielsen (1994)

For att sékerstélla att artefakten upplevdes som intuitiv och anvéndarvinlig har Nielsens
tio heuristiska principer (1994) anvints som ett kompletterande ramverk. Dessa
principer fungerade som végledning for att skapa granssnitt som minimerar kognitiv
belastning och 6kar anvéndaracceptansen.

De mest relevanta principerna for denna studie &r:

e Synlighet av systemstatus: Barnet behover tydlig dterkoppling pa sina
handlingar, exempelvis nir en “quest” ar slutford.

e Matchning mellan system och verklighet: Kalendern bor anvédnda visuella
metaforer som kénns igen fran vardagen (t.ex. symboler for tid, aktiviteter).

e Anvindarkontroll och frihet: Mgjlighet att angra eller 4ndra uppgifter utan
stress starker kénslan av autonomi (kopplat till SDT).

e Konsekvens och standarder: Enhetliga farger och ikoner minskar den yttre
kognitiva belastningen (CLT).

o Igenkinning framfor aterkallelse: Systemet ska visa tydliga visuella ledtrddar
sa att barnet inte behdver minnas komplexa steg.

o Estetisk och minimalistisk design: Ett lugnt granssnitt utan 6verflodiga
element frigér arbetsminne for planeringsuppgiften.

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

2.2 Kognitivt stod och begransningens pedagogik

Som konstaterats i1 forskningsdversikten (se 1.2) ar individer med NPF sérskilt kénsliga
for brister 1 den exekutiva formagan. For att designa for den malgruppen kréivs en
tillaimpning 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 &r kopplad till en
specifik uppgifts komplexitet, som att forstd tid och sekvenser.

2. Germane load (Genuin belastning): Den anstrangning som kravs for att
anvindaren ska skapa ett permanent minnesschema av hur man anvénder
verktyget
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3. Extraneous cognitive load (Ovidkommande belastning): Den belastning som
skapas av hur informationen presenteras. For mycket irrelevanta objekt pa
skdrmen eller svarpresenterad information tar onddigt mycket kognitiva resurser.

For personer med NPF (Neuropsykiatrisk funktionsnedséttning sésom ADHD/Autism 1
olika grader) dr Extraneous cognitive load kritisk. Kirschner et al. (2018) betonar att
digitala granssnitt mdste minimera den yttre belastningen for att frigéra resurser till den
faktiska uppgiften. Detta innebar att designen maste motverka dverflodig information
och 1 stéllet presentera informationen pa ett minimalt men dnda tillfredsstillande sitt.

I kontexten av en planeringsartefakt innebir detta att designen inte bara ska vara
“enkel”, utan aktivt motverka tidsblindhet genom att omvandla abstrakta tidsrymder till
konkreta visuella objekt. Det kognitiva stddet blir dirmed en forutsittning for att de
motiverande elementen (se 2.3) ska kunna tas emot av anvidndaren utan att skapa
distraktion.

Cognitive Load Theory

Intringic Load
(complexity of
new information)

Germane Load Extraneous Load
(linking new info (unnecescary and

with current info) distracting info)

Figur 1: Cognitive Load Theory. Skapad av David Weller (2024), baserad pa Sweller (1998). Hdamtad via
ResearchGate. Licensierad under CC BY-NC-ND 4.0.

2.3 Motivation som designmal

For att ett stodverktyg ska anviandas langsiktigt rdcker det inte med att det dr kognitivt
avlastande; det maste ocksa upplevas som meningsfullt.

2.3.1 Self-Determination Theory (SDT) i digital miljo

Inom Self-Determination Theory (SDT) ses motivation som ett resultat av
tillfredsstédllda behov av autonomi, kompetens och samhérighet (Deci & Ryan, 2008).

e [ en quest-baserad kalender operationaliseras autonomi genom vissa
valmojligheter, baserade pé individens behov.

e Kompetens stirks genom omedelbar feedback och visuell progression (se 2.4).
Genom att designa for dessa behov skapas forutsattningar for inre motivation,
vilket Ryan et al. (2021) lyfter fram som mer héllbart &n enbart yttre beloningar.
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2.3.2 Spelifiering och Octalysis

Spelifiering fungerar har som bryggan mellan kognitiv struktur och psykologisk
motivation. Genom att anvanda ramverket Octalysis (Mohanty & Christopher B, 2023)
kan designen styras mot drivkrafter som prestation och dgarskap. Detta relaterar till
konceptet “games with a purpose” (von Ahn & Dabbish, 2008), ddr malet &r att 10sa det
praktiska problemet med vardagsstruktur genom spelmekanismer. En kritisk aspekt,
som dven Araujo & Carvalho (2022) podngterar, ér att spelifieringen maste vara
“meningsbdrande” (meaningful gamification) for att inte krocka med CLT-principerna i
avsnitt 2.2.

2.4 Teknikacceptans och anvandarupplevelse

For att sdkerstilla att en artefakt som utvecklats for att stodja en specifik malgrupp
faktiskt kommer att anvindas kravs tillampning av acceptansteori. Den mest etablerade
modellen inom detta filt 4r Technology Acceptance Model (TAM), ursprungligen
utvecklad av Davis (1985; 1989). Modellen introducerade de tvé centrala begreppen
”Perceived usefulness” (upplevd nytta) och "Perceived ease of use” (upplevd
lattanvandhet), vilka dn idag utgér fundamentet for att méita acceptansnivan for nya
[T-system. Davis (1989) definierar upplevd lattanvéindhet som the degree to which an
individual believes that using a particular system would be free of physical and mental
effort”. Det innebér att systemet ska vara anvindarvanligt och inte medféra onddiga
mentala pafrestningar for anvéndaren, 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 dverséttas till systemets
formaga att stodja elevens maluppfyllelse och vardagliga struktur.

Som visas i1 Figur 2 (TAM1) postulerar grundmodellen att det 4r just den upplevda
nyttan och den upplevda ldttanvindheten som tillsammans styr den faktiska
systemacceptansen. For att designprinciperna i denna studie ska vara effektiva kravs
dock en djupare forstaelse for de bakomliggande faktorer som formar dessa upplevelser.

I TAM3 utgor perceived enjoyment och computer anxiety tva faktorer som kan paverka
den upplevda lattanvindheten. Ett system som upplevs som lustfyllt kan ddrmed
uppfattas som mer lattanvént, medan hog datorangest kan ha motsatt effekt (Venkatesh
& Bala, 2008). I takt med 6kad erfarenhet (hands-on experience) sjunker troskeln for
anvandarvénlighet 1 takt med att handhavandet automatiseras, vilket frigor ytterligare
kognitiva resurser hos barnet.
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Perceived Usefulness

Intention to Use » Actual Use

Perceived Easeof Use

Figur 2: Technology Acceptance Model 1. Himtad fidn Newcastle University (2025). Licensierad under CC
BY-NC-ND 4.0.

2.5 Designvetenskapliga och etiska ramar

Da studien f6]jt en Design Science Research (DSR)-ansats, betraktas utvecklingen av
artefakten som en kunskapsgenererande process dér praktisk problemldsning forenats
med teoretisk relevans (Vaishnavi, Kuechler & Duraisamy, 2023). Inom denna ram é&r
den etiska dimensionen central, sérskilt dd malgruppen utgors av barn med
neuropsykiatriska funktionsnedséttningar (NPF).

Sjostrom, Agerfalk och Hevner (2022) understryker vikten av Privacy by Design, vilket
innebadr att integritetsskyddet inte dr en efterhandskonstruktion utan en integrerad del av
systemets arkitektur. Detta ar sarskilt relevant i relation till Dataskyddsforordningen
(GDPR), som stiller rigordsa krav pa laglighet, korrekthet och transparens vid hantering
av personuppgifter. Enligt Integritetsskyddsmyndigheten (IMY, 2023) kraver digitala
plattformar riktade till barn sirskild aktsamhet, da barn betraktas som en sarbar grupp
vars rattigheter kraver forstiarkt skydd.

For artefakten i denna studie innebar detta en balansgang mellan funktion och integritet.
For att uppnd hog anvindarvénlighet och perceived usefulness” (TAM3) kan systemet
behdva synkronisera individspecifika data, men enligt principerna for dataminimering
maste sddan insamling begrénsas till det nddvindigaste for den pedagogiska nyttan.
Designprinciperna 1 studien behdver ddrmed inte enbart vara tekniska eller motiverande,
utan dven etiskt hallbara genom att sékerstélla att anvdndarens integritet bevaras i
enlighet med bade juridiska krav och god forskningssed.
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3 Metod

Forskningsstrategin som f6ljts i denna studie dr Design Science Research (DSR). Till
skillnad fran traditionella, forklarande studier syftar DSR till att skapa preskriptiv
kunskap, det vill sdga kunskap om hur en 16sning bor designas for ett specifikt
problemomréde (Vaishnavi, Kuechler & Duraisamy, 2023). Genom utvecklandet av en
artefakt som ett forskningsinstrument genereras kunskapsbidraget i skdrningspunkten
mellan den praktiska 16sningen och de teoretiska ramverken for kognitiv belastning och
motivation. Studien bidrar till systemvetenskaplig teori genom att prova och forfina
existerande designprinciper 1 en ny kontext (NPF och spelifierad planering), vilket har
resulterat i en uppsittning utvirderade riktlinjer som kan generaliseras till andra digitala
stodverktyg.

Studien foljer en kvalitativ ansats och den iterativa DSR-cykeln som beskrivs av
Vaishnavi et al. (2023). Fokus ligger pé utveckling och utvérdering av en konceptuell
prototyp 1 samradd med doménexperter. Genom att arbeta i iterativa loopar har det varit
mdjligt att fortlopande forfina designen och exkludera element som av experterna
beddmts som mindre dndamalsenliga. Empirin har samlats in genom semistrukturerade
expertintervjuer i syfte att dverfora informanternas specialistkompetens till forskarlaget.
Kvantitativ datainsamling har séledes valts bort till forman for ett djupgéende,

kvalitativt datamaterial som sedermera analyserades med abduktiv tematisk analys (jfr.
Braun & Clarke, 2006).

3.1 Ramverk for utvecklingsarbetet

Operationaliseringen av utvecklingsarbetet har strukturerats utifran den DSR-modell i
fem steg som etablerats av Vaishnavi et al. (2023):

1. Problemmedvetenhet: Utgar fran det forskningsgap som framstillts, att barn
med NPF behover hjilp med planering i vardagen och inte bara ett isolerat spel
for att trdna fardigheter

2. Forslag pa 1osning: Framtagning av ett koncept som balanserar spelifiering med
ett lugnt och anvindarvénligt granssnitt

3. Utveckling: En prototyp tas fram i Figma som visar kalendern och dess ”quests”
pa det sitt det ar tankt att fungera

4. Utvirdering: Expertgranskning av prototypen for att se om den héller vad den
lovar.

5. Slutsats: Formulering och syntetisering av utvirderad feedback och teori till
preskriptiva designprinciper.
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3.1.1 Tillampning av designvetenskapliga riktlinjer

For att sdkerstdlla metodologisk stringens och att studien uppratthiller hog
designvetenskaplig kvalitet har de sju riktlinjerna for DSR som formulerats av Hevner
et al. (2004) tillampats (se Tabell 1).

Tabell 1: Tillimpning av designvetenskapliga riktlinjer (efter Hevner et al., 2004).

Riktlinje

Beskrivning

Hur studien adresserar det

G1: Design som en artefakt

DSR-studier maste producera en
genomforbar artefakt i form av
en konstruktion, modell, metod
eller exemplifiering

Studien utvecklar en interaktiv
kalenderprototyp i Figma
(artefakten) ur vilken generella
designprinciper for mélgruppen
sedermera hérleds.

G2: Problemrelevans

Syftet med en DSR-studie &r att
utveckla en teknologibaserad
16sning for viktiga och relevanta
problem

Studien adresserar behovet av
vardagsplanering hos barn med
NPF, snarare &n enbart isolerad
fardighetstraning.

G3: Designutvirdering

Anviandningen, kvaliteten och
effektiviteten av en
designartefakt maste vara
viltestad och demonstrerad
genom vilgenomforda metoder

Kalenderprototypen utvirderas
empiriskt genom att externa
experter granskar dess
funktionalitet och
anvandarvanlighet.

G4: Forskningsbidrag

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

Studien bidrar med
designprinciper kring hur
stodverktyg for barn med NPF
kan balansera spelifiering med
ett och lugnt och strukturerat
granssnitt.

GS5: Vetenskaplig rigorositet

DSR-studien vilar pa
anvéndning av rigordsa metoder
i bade utveckling och
utvarderingen av artefakten.

Studien tillimpar Vaishnavi et
al:s (2023) etablerade

DSR-modell i fem steg for att
strukturera utvecklingsarbetet.

G6: Design som en sdkprocess

Designprocessen innefattar att
soka efter 16sningar

Artefakten har utvecklats
iterativt genom att vdga samman
teori om NPF-behov,
granssnittsdesign och praktiska
16sningar.

G7: Kommunikation av
forskning

Studien maste kunna
presenteras effektivt till savél en
akademisk som en praktisk
malgrupp

Resultatet presenteras
akademiskt i denna
kandidatuppsats och praktiskt
genom den visuella prototypen i
Figma.
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3.2 Datainsamling

Empirin som 14g till grund for studien samlades in genom atta olika intervjuer med
totalt tio deltagare. Sju intervjuer skedde individuellt, och en av intervjuerna skedde
med tre deltagare. Sju intervjuer genomfordes pa distans via Microsoft Teams och en
genomfordes pa plats. Sju intervjuer varade 1 60 minuter och en pagick under 30
minuter. Intervjuerna genomfordes pa ett semistrukturerat sitt dér fradgorna stilldes
utifran en intervjuguide (se bilagor 1-4) och samtalen var 6ppna for foljdfrdgor eller
funderingar som dok upp i samband med respondenternas svar. Intervjuguiderna
utvecklades iterativt under datainsamlingen. Efter varje intervju granskades fragorna
och reviderades vid behov for att férdjupa teman som hade framkommit.

Valet av en semistrukturerad form motiverades av behovet att kombinera en faststélld
frdgeguide med flexibilitet att stélla fordjupande foljdfragor, vilket ar fordelaktigt for att
finga respondenternas unika perspektiv och erfarenheter (Safsten & Gustavsson, 2023).
Fordelningen av de tio experterna strukturerades enligt foljande:

e Atta experter inom utbildningssektorn: Verksamma specialpedagoger och
larare inom grundskolan (arskurs F-9), vilken utgér den pedagogiska kontext
dér elever som Niklas har sin dagliga undervisning. Samtliga har mangarig
erfarenhet av NPF-inriktat arbete i1 skolan, bade inom vanlig och anpassad
grundskola.

e En expert inom UX och interaktionsdesign: Specialist pa anvindarcentrerade
digitala floden.

e En expert inom systemarkitektur: Specialist pd teknisk infrastruktur och
systemets genomforbarhet.

Studiens urval baserades pa ett strategiskt, mélstyrt experturval (Séfsten & Gustavsson,
2023). Eftersom malgruppen for det tinkta stodverktyget bestar av unga barn med
kognitiva funktionsnedséttningar, gjordes ett medvetet metodval att anvinda de
pedagogiska deltagarna (specialpedagoger och ldrare) som proxyrespondenter
(stallforetrddande respondenter) (Moore, 1988), medan Gvriga experter deltog som
expertutvarderare inom sina respektive kompetensomraden; UX-designern bidrog med
expertis for att utvdrdera artefaktens forutséttningar for perceived enjoyment, medan
systemarkitekten bedomde de tekniska ramar som kréivs for en stabil hands-on
experience (jfr. Venkatesh & Bala, 2008). Att intervjua professionella vuxna som ombud
minimerade risken for att introducera stress eller en frustrerande upplevelse for barnen 1
ett tidigt utvecklingsstadium, samtidigt som det sdkrade att etisk lamplighet och
kognitiv belastning beddmdes av experter som dagligen arbetar med méalgruppens
exekutiva begrinsningar.

For att identifiera och rekrytera deltagare inom utbildningssektorn tillimpades
sndbollsurval (Séfsten & Gustavsson, 2023). I denna studie avsag utbildningssektorn
specifikt grundskolans verksamhet (F-9) dér de kognitiva och exekutiva utmaningarna
uppstér i1 klassrumsmiljon. Studiens utgangsldge utgjordes av en etablerad
kontaktperson inom digitalisering for grundskola. Denna person formedlade i sin tur
kontakten vidare till kollegor och pedagoger inom grundskolan via sitt yrkesnitverk
som hen bedomde hade specialistkompetenser som kravdes for att svara pa studiens
forskningsfragor. De tvéd experterna utanfor utbildningssektorn (UX-designer samt
systemarkitekten) valdes ut via ett bekvdmlighetsurval baserat pa tillgédnglighet och
dokumenterad branscherfarenhet.
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3.2.1 Litteratursokningstabell

For att etablera en transparent och replikerbar kunskapsbas genomfordes en systematisk
litteratursokning i utvalda vetenskapliga databaser (Sifsten & Gustavsson, 2023).
Sokningarna fokuserades péd referensgranskad (peer-reviewed) forskning, etablerad
metodteori samt teoretiska ramverk for motivation och kognition:

Tabell 2: Matris 6ver databassokningar (ett urval).

Databas Sokstrang Avgransningar | Kommentar
Primo ”Self-determination-theory | Peer-reviewed, | Ledde oss till
” AND motivation AND engelska, artal: | Deci & Ryan som
development AND Health |>2000 ledde oss vidare
till deras andra
nyare
forskningsartikel.
Scopus (’design science research” | Peer-reviewed, |22 dokument,
OR ”DSR”) AND Engelska, artal: | valde Kuechler &
”information systems” >2000 Vaishnavi (2008)
AND ’theory
development”
Scopus ”Game” AND ”Children” | Peer-reviewed, | 15 dokument som
AND ”Development” Limited to resultat, valde har
AND ”’User satisfaction” ”Computer Bul et al. (2015)
Science”
Scopus ”Gamification” AND Peer-reviewed, | 114 dokument
”Children” AND ”gamification”, | som resultat, ldste
”Disabilities” Engelska, titlarna och valde
kontrollerade det som passade
artal 1 listan. bést in med
informatik.

Det bor noteras att den redovisade sokmatrisen (Tabell 2) fokuserar pa studiens mest
centrala databassokningar och saledes inte dr en utttmmande redovisning av varje
enskild sokning som genomforts. Vissa teoretiska kéllor och metodologiska verk har
hémtats fran tidigare kurslitteratur eller identifierats via riktade fritextsokningar i
sokmotorer (sdsom Google) i syfte att verifiera korrekta kéllhdnvisningar och
ursprungliga utgavor. Dessutom har nagra kéllor blivit som ett sndbollsurval frin de
killor som hittades via sokningar.
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3.3 Analysmetod

Den insamlade empirin analyserades genom en abduktiv tematisk analys med
utgdngspunkt i Braun och Clarkes (2006) sexstegsmodell. En abduktiv ansats innebér
att analysprocessen varken dr rent induktiv (forutsittningslos) eller rent deduktiv (strikt
teoritestad). Till skillnad frén en renodlad induktiv analys eller en deduktiv analys gor
den abduktiva ansatsen det mojligt for forskaren att rora sig iterativt mellan experternas
utsagor och den teoretiska referensramen. Detta var fordelaktigt eftersom syftet med
studien var att generera designprinciper, och da behdvs ocksé forstéelsen for varfor
expertutldtandena dr relevanta i ljuset av kognitionsteori. Att matcha expertutldtandena
med forskning mojliggér sammankopplingen av olika beréttelser med objekt som har
stod 1 etablerad forskning.

Processen fran teman till designprinciper genomfordes i tre steg.

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

e Tematisering: Koderna grupperades i teman, exempelvis “visuell distraktion
och kognitivt brus”.

e Syntetisering till designprinciper: Temana jamférdes med relevant teori,
exempelvis CLT, for att formulera generella designprinciper. Ett exempel ir:
”For att minimera ovidkommande kognitiv belastning bor spelifierade
beloningar vara statiska snarare 4n animerade under piagaende uppgift.”

3.4 Databearbetning och transkribering

Varje intervju spelades in med ljud for att forskarlaget skulle ha mojlighet att ga igenom
materialet 1 ett senare skede. Intervjudeltagarna fick lamna sitt informerade samtycke
for att inspelningen skulle paborjas. Samtliga deltagare gav muntligt sitt godkdnnande
till att intervjuerna spelades in. Dérefter skickades en samtyckesblankett till varje
individ for att sdkerstilla att studiens forfattare fick anvinda det inspelade materialet for
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 i1 avidentifierad form. Studien samlar inte in kénslig information
och kraver darfor ingen etisk provning.

Informerat samtycke har tillampats i studien och respondenterna har informerats 1
enlighet med Vetenskapsradets fyra huvudkrav for god forskningssed:

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

o Samtyckeskravet: Deltagandet var helt frivilligt. Respondenterna informeras
om att de har rétt att ndr som helst, utan motivering eller negativa konsekvenser,
avbryta sin medverkan.

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

e Nyttjandekravet: Den insamlade empirin anvénds uteslutande for studiens
syfte och kommer inte att delas med tredje part for kommersiella &ndamal.

3.5.1 Saker datahantering (Privacy by Design)

For att sdkerstdlla hogsta grad av konfidentialitet och efterlevnad av etiska riktlinjer,
tillimpades en strikt strategi for lokal datahantering. Allt insamlat ljudmaterial
bearbetades uteslutande i slutna, lokala miljoer via ett transkriberingsverktyg.

Genom att exkludera anvdndningen av generativa Al-modeller och publika webbtjdnster
1 analysprocessen, eliminerades risken for att kdnslig information anvinds som
traningsdata for externa algoritmer eller exponerades pa okontrollerade servrar. Detta
metodval &r en central del av studiens integritetsskydd och syftar till att garantera att
respondenternas roster och dsikter forblir inom forskarlagets direkta kontroll. Denna
hantering speglar principerna om Privacy by Design och sékerstéller att ingen obehdrig
part far tillgdng till ramaterialet, vilket starker studiens forskningsetiska trovardighet
(jfr. Sjostrom et al., 2022). Ljudmaterialet arkiverades sékert under forskningsprocessen
for att mojliggora kontrolldsning och verifiering vid eventuella revideringar. Samtliga
ljudfiler kommer att raderas nér kandidatuppsatsen har blivit formellt godkénd och
arkiverad 1 larosétets system, i enlighet med god forskningssed.
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3.6 Metodreflektion

En central del av den vetenskapliga processen inom DSR é&r att kritiskt granska och
utvirdera de metodologiska val, verktyg och begrinsningar som préglat studiens
utvecklings- och utvérderingscykler (Safsten & Gustavsson, 2023; Vaishnavi et al.,
2023). Nedan foljer en sadan reflektion dver studiens genomforande, anvénda verktyg,
respondenter samt etiska dverviganden.

3.6.1 Studiens overforbarhet

Metodologiskt begriansades studien av ett strategiskt, malstyrt experturval samt
artefaktens konceptuella karaktér. I en kvalitativ studie med ett avgrinsat urval dr malet
inte statistisk generaliserbarhet i traditionell mening; undersokningen fokuserar i stillet
pa overforbarhet (Séfsten & Gustavsson, 2023). Genom en ingdende beskrivning av
forskningskontexten, designprocessen och de framlagda designprinciperna ges ldsaren
mojlighet att bedoma 1 vilken utstrickning studiens resultat kan vara végledande for
andra systemutvecklingsprojekt inom liknande pedagogiska miljder.

3.6.2 Hantering av expertbias och verktygsbegransningar

En inneboende risk vid utnyttjandet av expertintervjuer ar expert bias, dir
respondenternas yrkesmaissiga bakgrund riskerar att farga deras bedomningar.
Exempelvis kan en specialpedagog prioritera strikt struktur medan en UX-designer
tenderar att betona interaktionsflode och estetik. For att hantera denna problematik
tillimpades triangulering av expertperspektiv, varigenom divergerande perspektiv
stdlldes mot varandra i syfte att identifiera balanserade designprinciper.

Vidare utgor avsaknaden av direkta anviandartester med barn en begrinsning for att
validera den faktiska anvindarupplevelsen (UX). Prototypverktyget Figma begransar
dértill mojligheten att empiriskt utvirdera haptisk feedback (vibrationer) och ljud, vilka
utgor centrala komponenter inom spelifiering. Studien accepterar dock dessa
begriansningar for att sdkerstédlla en hogre grad av konceptuell stringens 1 studiens
initiala designstadier.

3.6.3 Metodologiskt varde av Figmas begransningar

Valet av Figma som artefaktplattform innebér att prototypen uppvisar en begrinsning
avseende funktionell interaktivitet 1 jimforelse med det fullfjidrade grénssnitt som en
fardig produkt besitter. Det finns emellertid ett metodologiskt varde 1 denna restriktion;
genom att bibehilla prototypen visuellt aterhallsam forskjuts respondenternas fokus frén
ytlig estetik till den fundamentala strukturen. Detta gor att visionen framtrader tydligt
utan att distrahera experterna med grafiska detaljer som &nnu inte &r tekniskt
implementerade.

Denna visuella och funktionella avskalning har varit en forutsittning for att generera
studiens designprinciper. Genom att exkludera rorlig grafik och sensoriskt brus
tvingades experterna att rikta sin uppméarksamhet mot grénssnittets kognitiva
karnstruktur, linjaritet och pedagogiska logik. Begrinsningen 1 verktyget
transformerades ddrmed till en metodologisk tillgdng for att besvara studiens andra
forskningsfraga (FF2), da den tilldt studien att isolera exakt vilka grénssnittsegenskaper
som krévs fOr att balansera struktur med engagemang, utan att resultatet fiargades av
sekundédra designelement. Prototypen fungerar siledes som ett konceptuellt bevis (Proof
of Concept), vilket korresponderar med studiens syfte.

22



3.6.4 Proxyrespondenter: Fordelar och etiska 6vervaganden

Strategin att tillimpa proxyrespondenter innebér en balansgang mellan metodologiska
fortjanster och potentiella begransningar. En betydande fordel &r att proxyrapportering
kan generera tillforlitliga och konsistenta data dven 1 kontexter dar malgruppen sjélv
inte kan eller bor intervjuas direkt. Moore (1988) pavisar att proxydata kan hélla en hog
kvalitet, men kan variera beroende pé frigans karaktér och proxyrespondentens kunskap
om den person som rapporteringen géller, vilket gor tillvigagingssittet adekvat i studier
dér direkta svar dr ogenomforbara av etiska eller praktiska skal.

I denna studie motiverades proxyanvéindningen av att den priméra mélgruppen utgors av
barn med NPF, en grupp som av sdvil etiska som kognitiva skél inte kan forvintas
redogora for sina behov, upplevelser eller svarigheter pa ett vetenskapligt tillforlitligt
satt. Genom att anvidnda de pedagogiska deltagarna, exempelvis specialpedagoger och
larare, som proxies kunde datainsamlingen genomforas pa ett sitt som skyddade
barnens integritet och samtidigt fangade relevanta aspekter av deras kognitiva
forutsittningar. En begransning med detta dr att proxyrespondenterna inte fullt ut kan
ersdtta barnens egna upplevelser av grianssnittet och att respondenternas svar kanske inte
alltid fullt 6verensstimmer med barnens egna upplevelser.

3.6.5 Proxyrespondenter: Metodologiska begransningar

Samtidigt existerar metodologiska begransningar med denna ansats. Moore (1988)
podngterar att proxier stundom kan ha svarigheter att rapportera detaljerad information,
i synnerhet nér svaren baseras pd minnesbaserade uppskattningar snarare an direkt
observation. Det foreligger dven en inneboende risk for underrapportering eller
systematiska forskjutningar i hur problematikens faktiska omfattning uppfattas.

Proxyrapporteringen bedomdes vara lamplig for att inhdmta professionella
observationer, men innebdr samtidigt en risk for att barnens egna perspektiv inte aterges
fullstdndigt. I denna studie bedomdes darfor proxyanvéndning vara en metodologiskt
och etiskt &ndamalsenlig strategi for att belysa mélgruppens behov utan att utsétta
barnen for obefogad kognitiv eller emotionell belastning.

3.6.6 Studiens tillforlitlighet och trovardighet

Validiteten 1 studien stdrktes genom att expertutvirderingen kopplades till
forskningsfragorna och den teoretiska referensramen. Figma-prototypen anvdndes som
underlag for att utveckla designprinciper. Fokus I14g inte pd om prototypen var redo for
faktisk driftsédttning i skolmiljo, utan pa vilken kunskap utvérderingen gav om hur ett
sadant stodverktyg bor utformas.

Studiens reliabilitet stiarktes genom att intervjuerna utgick fran dokumenterade
semistrukturerade intervjuguider, spelades in och transkriberades samt genom att
analysstegen beskrevs. Eftersom fragorna anpassades efter deltagarnas expertomraden
kan en upprepning dock inte forvintas ge identiska svar. Studiens trovérdighet stirktes
genom att flera expertperspektiv jamfordes med varandra och med den teoretiska
referensramen.
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4 Genomforande och resultat av prototyp

I detta kapitel redovisas studiens praktiska genomforande samt de genererade
forskningsresultaten. Kapitlet dr strukturerat i enlighet med designvetenskaplig praxis
(DSR) och ér uppdelat i en metoddel for utveckling och utvirdering, samt en resultatdel
som presenterar den itererade artefakten och de slutgiltiga designprinciperna.

For att ge designbesluten empirisk och mansklig relevans speglas resultaten l6pande
mot studiens persona, Niklas, en fiktiv men empiriskt representativ elev med kognitiva
och exekutiva svarigheter.

4.1 Metoder

Den priméra artefakten i denna studie &r 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), dar anvéndaren ror sig langs en visuell
stig for att konkretisera dagens progression. Specifika spelmekanismer som
implementerats inkluderar Quests (uppdrag), XP (erfarenhetspoidng), Badges
(utmirkelser) och omedelbara Feedback-loops.

Som konceptuellt designverktyg innebédr Figma en metodologisk avgriansning;
prototypen saknar den somldsa interaktiviteten, de mjuka animationer och den
realtidsdatabas som en fardigprogrammerad applikation besitter. Denna begransning har
dock ett medvetet vetenskapligt vérde 1 designprocessen. Genom att hélla prototypen
visuellt dterhallsam och fokuserad pa grundupplédgget, kan experterna under
utvirderingsfasen léttare rikta sin feedback mot de bakomliggande designprinciperna
och den pedagogiska strukturen, snarare dn att distraheras av ytlig estetik.

Designprocessen har prioriterat en hog grad av ytvaliditet (face validity). Genom att
anvénda ett visuellt sprak inspirerat av populdra kommersiella applikationer (sdsom
Avatar World och Super Mario World) skapas en direkt igenkdnningsfaktor. Syftet med
denna visuella rimlighet &r att underlitta for de utvdrderande experterna att gora en
rittvis bedomning av systemets potential och léttare projicera sina yrkeskunskaper pa
hur malgruppen kan forvintas interagera med granssnittet.

I ndsta punkt presenteras den startprototyp 1 Figma som utgjorde studiens utgangspunkt,

och som sedermera har vidareutvecklats och fordndrats 1 enlighet med den insamlade
empirin.
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4.1.1 Startprototyp i Figma

Valkommen!

Specialldrarens inloggning

Elevens namn

[ T.ex. Lisa, Ahmed, Emma... ]

Lérarens lésenord

[ Skriv ‘larare’ ]

Demo: anvand |senordet "larare”

Starta session

% Tips: Efter inloggning kan du lagga till dagens
uppgifter for eleven

Figur 3: Utgangspunkten for uppstart av lararen dér ldraren viljer elev, loggar in och pabdorjar
sessionen/dndrar elevens schema.

Valj dag och lagg till uppgifter

Vilj veckodag med bildstod

©O e - o

Mandag

0/2 klara

Torsdag

Spara som mall

o Matte - sida 1-3 §B W
* Gor 5 rékneuppgifter pa sida 1 (10p)
* Gor 5 rékneuppgifter pa sida 2 (10p)
* Gor 5 rékneuppgifter pa sida 3 (10p)

* Kontrollera alla svar (20p)

Figur 4: Ursprungsldget for veckoplaneringen dir dagarna ska ha samma farger som ett vanligt
bildstodsschema for léttare Gvergang fran analoga till digitala stod. Mgjligheten finns att skapa
mallar/hdmta mallar for lektioner, dagar och dven veckan.
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& & N'I
— ils - y

mandag

Klicka pa enniva for att borjal

aQ O

Matte - sida 1-3

@a» O

Lasa kapitel 2

Figur 5: Elevens vy, Figma-prototypen saknar dock hir den visuella stigen mellan nivaerna som var ténkt.

< Tillbaka

Matte - sida 1-3 Tid kvar
-~ N 14:46
Gor 5 rakneuppgifter pa sida 1
=* 10 po3ang
L A
Gor 5 rikneuppgifter pa sida 2
# 10 poang
g N
Gor 5 rékneuppgifter pa sida 3
4* 10 podng
L. A
4 N
Kontrollera alla svar
4¢ 20 podng
A A

2 av 4 klara! ¥

Figur 6: Vyn for den specifika lektionen/huvud-questen med en timstock visuellt. Synligt &r d&ven den
direkta dterkopplingen i podnggivelsen av utforda sub-quests.
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Butiken

“ & .
£ Din avatar

ﬂ % 200 poiing

4 Har

Kort brunt hr Kort blont har Kort svart har Langt brunt har

# 20 % 50 # 50 % 80

Langt blont har Langt riitt har Knut brunt Knut svart

4 80 & 80 # 70 # 70

G} G G .G

Hastsvans blond Hastsvans rosa
# 70 # 90

Figur 7: Butiken med timstock, tidsbegransning. Mojligheten att utforma sin avatar efter egen smak.

& Hattar
i . 5 r
¥ w # W
Partyhatt Krona Trollkarishatt Stjarhatt
# 50 2 100 % 150 # 120

G G G -GS

F

Keps
4 80

ww Glaségon

Svarta glassgon Rbda glasBgon BI3 glasgon Lila glaségon

2+ 60 + 60 = 60 & 80

G G G -GS

Guldglasbgon

Figur 8: Fortsatt vy av butiken for att visa tanken med vilka accessoarer m.m. som skall vara mojliga.
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(& Bakgrunder

Figur 9: Butiksvyn, tiden tickar ner och har nu blivit gul innan den blir rod och eleven blir utlést fran
butiken i en timme eller tills lararen ger extra tid.

Ny uppgift X
Uppgiftens namn

Tex 'Matte - sida 1-3' eller "Lunch

Deluppgifter (en per rad)

ifter pa sida 1
ifter pa sida 2

Tid (minuter) Férg

s 000000
Beléning (emoji)

@wi;‘{'\!@ﬁﬁ.ﬁé"

Spara som mall
Uppgiften sparas som en ateranvandbar mall (t.ex. "Lunch”, “Ut pa rast”)

Ligg till uppgift Avbryt

Figur 10: Lérarens vy, hér ldgger ldraren in ny uppgift/quest, och kan vilja att spara ner som en mall att
utga fran.
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Spara som mall

Mallens namn

T.ex. 'Mandagsschema' eller ‘Lunch +

Figur 11: S& hér ser det ut nér ldraren véljer att spara som mall.

4.2 Utvardering av artefakten

Utvérderingen av artefakten genomfordes genom strukturerade demonstreringar och
expertgranskningar integrerade i semistrukturerade intervjuer med tio experter (varav
atta inom grundskolan, en inom UX/interaktionsdesign och en inom systemarkitektur).
Datainsamlingen genom de semistrukturerade intervjuerna utgjorde grunden for
utvirderingen av prototypen och de bakomliggande designprinciperna. Syftet med
utvdrderingen var att empiriskt prova prototypens pedagogiska, kognitiva och tekniska
funktioner mot doménexperternas samlade erfarenheter.

Utviarderingssessionerna var uppdelade i tre ssmmanhingande faser utifran framtagna
intervjuguider (se Bilagor 1-4):

Kontextuell fas: En inledande explorativ diskussion om nuvarande digitala och analoga
planeringsverktyg i grundskolan. Fokus 1ag pé att identifiera hinder i befintlig teknik
samt kartlagga malgruppens specifika kognitiva och exekutiva utmaningar 1
klassrumsmiljon.

Artefaktutvirdering (Interaktiv demonstrering): Forskarlaget genomforde en stegvis
demonstrering av Figma-prototypen for experterna. Experterna fick i realtid observera
och reflektera dver granssnittets interaktionsfloden, sdsom uppdelningen av lektioner i
”quests”, den visuella tidsvisningen (Time-Timer/Timstock) samt hanteringen av avbrott
och beloningssystem. Experterna uppmuntrades att kritiskt granska och kommentera
huruvida granssnittet uppfyller kraven pé lag kognitiv belastning och hég anvandbarhet.

Syntetiserande fas: En fordjupad diskussion om hur spelmekanismerna fungerar som
kognitivt stdd utan att skapa distraktion. Experterna gav hér specifik feedback pd vad
som behovde korrigeras i prototypen, vilket lade grunden for studiens slutgiltiga
designprinciper.

Anvindningen av experter som ombud (proxies) for barn med NPF (jfr. Moore, 1988) 1
denna utvérderingsfas var ett medvetet metodval. Det sdkrade att prototypens
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lamplighet, kognitiva belastning och etiska aspekter granskades ingéende utan att utsétta
barn for kognitiv stress i ett tidigt utvecklingsskede.

4.3 Resultat

Artefaktens dvergripande syfte dr att fungera som ett kognitivt stod som dverbryggar
gapet mellan skolans krav och barnets exekutiva forméga.

4.3.1 Figmaresultat och granssnittsmoduler

e Virldskartan (Stig-vyn): Presenterar elevens skoldag som en linjér stig
inspirerad av kommersiella spel. Varje lektion dr en ’quest” pé kartan dar
avataren flyttas framat i takt med att uppgifter slutfors, vilket ger en tydlig
representation av var eleven befinner sig i forhallande till dagens slut.

e Quest-kort (Uppdrag): Traditionella skoluppgifter eller rutiner bendmns
konsekvent som guests for att fordndra den emotionella laddningen fran externa
krav till ett interaktivt d&ventyr. Varje kort innehaller en visuell tidmétare
(Time-Timer eller Timstock) som konkretiserar aterstaende tid, samt
deluppgifter (checklistor) som tillater eleven att bocka av smé steg.

Nir en lektion borjar mots anvéndaren av en minimalistisk vy dér lektionens
uppgift ar uppdelad i mindre, latthanterliga delmoment (sa kallade quests). For
en elev som Niklas, som ofta drabbas av handlingsférlamning nér ldraren ger
instruktioner for en hel lektion, eliminerar denna design behovet av att sjalv
planera. I stéllet for att ta in hela matteboken pa en gang, visar appen bara det
forsta steget: ”Oppna boken pa sida 12”. Nir Niklas trycker p4 denna “quest”
startar uppgiften.

e Emotionsreglering (Nodutgiangen): Om tiden tar slut innan uppgiften ar klar,
tvingas eleven inte till ett misslyckande. I stéllet presenteras tre valbara
strategier for emotionsreglering (t.ex. ”andas djupt” eller ’ror pa kroppen”) f6ljt
av en mdjlighet till ett nytt forsok i mén av tid.

Om Niklas drabbas av affekt eller sensorisk 6verbelastning pa grund av ett
plotsligt avbrott (exempelvis ett brandlarm), gor grénssnittets nddmodul det
mojligt att pausa lektionen utan att det signalerar misslyckande. Detta stoder
Niklas emotionsreglering i stunden.

e Avatar- och beloningssystem: Genomforda uppgifter genererar podng som kan
anvindas i en tidsbegransad butik for att kdpa kosmetiska tillbehor till en
personlig karaktar.

Startsidan 1 Figma-prototypen &r framtagen utifrdn experternas designforslag. For att
mojliggora att applikationen tillgodoser bade barnens, ldrarnas och fordldrarnas behov
sa finns det mojlighet att logga in som ldrare och fordlder 1 granssnittet. I en framtida
implementering bor elevens namn inte visas i denna vy.
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Vilkommen!

Lérar- och féraldraportalen

Logga in som:

Starta session >

Figur 12: Inloggningsfonstret

Efter att en ldrare har loggat in 1 grinssnittet presenteras olika val for lararen. Lararen
kan vilja att starta applikationen for en helklass eller en enskild elev. Lararen féar dven
mojlighet att ldgga till nya mallar, nya bilder 1 bildbanken, att stélla in sin upplevelse av
granssnittet och se schemat.

mindag 11 maj 2026 08:44

Lararvy

Valj hur du vill planera dagens larande

Helklass Enskild elev

anera ch stod for hela Klassen Skapa personlig inlérningsvg for specifik elev

Bildbank
B e o sy

Figur 13: Oversiktsvyn for ldrare

Nir ldraren har valt att starta sessionen for en elev sé fir hen mgjligheten att stilla in
vilka stodfunktioner som ska vara tillgidngliga for eleven. Lararen kan vilja att stinga av
eller sdtta pa olika funktioner som ska vara synliga for eleven. Detta dr en del av de
onskemal om att grinssnittet ska vara designat for att tdnka pa alla elever och deras
olika forutsittningar.
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& Tillbaka till huvudmeny

Planering & Stodinstéllningar

Elev: Elev

Vilka stéd vill du ldgga till?

Timstock Time-timer
suell tmer med tidsblock Nedrakningstimer med visuell representatir

Lis for elev st O Lis for elev

Antal uppgifter som ska visas s Antal uppgifter som ska visas
Bildstéd m Talsyntes
Bidoaserade uppafskort pplssning av uppagitsbesirivingar
Antal uppgifter som ska visas

Aktiva stéd (sammanfattning):

=

Figur 14: Oversiktsvyn innan start av dag for elev/klass

Fortsittning pa foregdende bild. Larare kan skrolla ned pa sidan for att se det schema
som géller for den specifika eleven som hen loggat in som. Nya uppgifter laggs till pa
den hér sidan. Uppgifterna kan dven sparas som en framtida mall.

Veckoplanering for Elev
Valj dag och lagg till uppaifter

[ Mallar D> starta mindag

Vilj veckodag med bildstéd

¥ Mandag Eam—

1 Matte - sida 1-3

Figur 15: Vyn vid veckoplanering for en elev

Den hir vyn (nedan) presenteras for eleverna nir de ska gora uppgifter. Detta dr elevens
sida som dr den enda vyn som eleverna ska ha tillging till. Eleven har mgjlighet att ga
in pa en Nivd/Quest, som &r en samling uppgifter under en lektion. Eleven har ocksa
mojlighet att uppgradera utseendet pé sin avatar genom poangbutiken.
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Matte - sida 1-3

& 15m E o/4

Figur 16: Vyn som eleven ser

Nar en elev klickar pd en niva presenteras uppgifterna for eleven som ska goras, och om
det dr valt, en timstock som tydligt visar hur mycket tid som &r kvar for att slutféra
uppgifterna.

e

O Gor 5 rikneuppgifter pa sida 1
10 poang

O Gér 5 rikneuppgifter pa sida 2
10 posing

O Gér 5 rikneuppgifter pa sida 3
10 poing

O Kontrollera alla svar

20 poiing

0 av 4 klara! §

P

Figur 17: Vyn nér en elev klickat pa en niva i figur 16.
Om en elev har slutfort tillrdckligt med uppgifter s har hen samlat poéng som gér att

anvénda 1 butiken for att uppgradera sin avatar. Butiken &r last till en minut per rullande
timme fOr att inte eleven ska tillbringa all tid inne i butiken.

33



Butiken

e .
Din avatar

<¥ 150 poing

Figur 18: Avatarbutiken dér eleven kan kdpa nya kosmetika. Upp till hoger visas timstocken

4.3.2 Framtagandet av designprinciper

De fem designprinciperna (DP1-DP5) formulerades genom en abduktiv analys dér
empiriska teman fran expertintervjuerna jamfordes med teoretiska ramverk sdsom
Cognitive Load Theory (CLT), Self-Determination Theory (SDT), Technology
Acceptance Model (TAM3) och Nielsens heuristik. Genom denna process identifierades
aterkommande monster i experternas utsagor som kunde dversittas till preskriptiva
riktlinjer for hur ett digitalt stodverktyg bor utformas for barn med NPF.

Designmaélen har formulerats utifran tre kdrnaspekter:

o Minska troskelvirden: Genom att bryta ner komplexa instruktioner till
hanterbara deluppgifter (sub-quests) minskas den kognitiva belastningen och
startmotstidndet.

e Visuell progression: Att gora tid och framsteg konkreta. Genom en visuell
’stig” och ett cirkuldrt visuellt tidshjdlpmedel (likt en Time-Timer) omvandlas
abstrakta tidsbegrepp till visuell information.

e Omedelbar feedback och motivation: Genom att anvidnda spelmekanismer
(gamification) skapas en positiv forstarkning direkt vid utférd handling.

Den visuella tidsmétaren (Time-Timer/Timstock-funktionen) ar direkt anpassad for att
motverka Niklas tidsblindhet under lektionsarbete. Att lararen séger 'Vi ska arbeta i 15
minuter' dr for Niklas ett abstrakt begrepp som ofta skapar stress eller passivitet. I
prototypen representeras uppgiftens tid av en fargad cirkel (Time-Timer) eller stapel
(Timstock) som krymper 1 realtid samt dndrar farg. Detta ger Niklas en direkt visuell
representation av hur linge han ska behalla sitt fokus pa den aktuella skoluppgiften,
vilket operationaliseras 1 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 problemomradet

Designprincip

Artefaktexempel

Forklaring

DP1: Selektiv visibilitet och
Linjir Logik

Linjar visuell stig
(vanster-till-hoger eller
horisontell/lodrét linje) dar
avataren flyttas framat och
kommande uppgifter doljs eller
begrénsas

Adresserar
struktureringssvarigheter och
“information overload”. Genom
att begransa antalet synliga
uppgifter reduceras
ovidkommande kognitiv
belastning (extraneous load
enligt CLT) och startmotstandet
minskar eftersom eleven inte
overvaldigas av en stor
arbetsméingd

DP2: Icke-distraherande och
kontextstyrd spelifiering

Statiska beloningar under
pagaende arbete, samt en
tidsbegrinsad “avatar-butik”
(last till en minut per rullande
timme) med en tillhdrande
timstock

Adresserar kognitiv hierarki och
substitutionsrisk. Forhindrar
kognitiv distraktion under
koncentrationsfonstret. Det
bryter associationen till att en
skdrm innebdr rent ndje (t.ex.
YouTube/lek) och tydliggor
gransen mellan arbete och
beldning.

DP3: Kontextuell
systemintegritet och
nedlasning

Funktioner for
systemnedlasning (“’kiosklage”
eller guidad atkomst) som laser
enheten till
kalenderapplikationen

Adresserar ”YouTube-fdllan”
och forhindrar digitalt splittrat
fokus. Empirin visar att
mojligheten att klicka sig ur
pedagogiska appar till sociala
medier (TikTok/YouTube)
skapar stort motstand hos larare
och splittrar eleverna;
systemnedlasning sékrar att
appen fungerar som det avsedda
pedagogiska verktyget.

DP4: Situationsanpassad
tillgiinglighet och mobilitet

Forenklade, snabbavlista
granssnittsvyer anpassade for
mobila enheter eller
gemensamma storskdrmar (t.ex.
en specifik “rast-vy” eller
“tambur-vy”).

Adresserar kognitiv belastning i
miljoer med hogt sensoriskt
brus (t.ex. en stokig tambur eller
vid klassrumsbyten). Ger
somlosa 6vergangar och snabb
visuell guidning i stunder dér
eleven inte kan forvéntas
interagera djupt med en
personlig enhet.

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

Funktioner for att hdmta/spara
fardiga lektions- och
dagsmallar, samt funktion for att
med ett klick flytta Gver
oavslutade uppgifter till nasta
lektion.

Adresserar ineffektiva grénssnitt
och hog lararbelastning. For att
systemet ska na hog acceptans
hos ldrarna enligt TAM3 maste
det minimera den administrativa
bordan. Applikationen maste
upplevas som en tidsvinst i
klassrummet snarare &dn en
tidstjuv.
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4.4 Validering

For att sdkerstélla att de resulterande designprinciperna inte enbart utgors av
respondenternas personliga asikter eller godtyckliga designval, vilar utvirderingen pa
teoretisk validering (Vaishnavi et al., 2023). Experternas empiriska feedback och
rekommendationer speglades och provades l16pande 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 fran specialpedagog (doménexpertis gidllande NPF och
exekutiva funktioner) och UX-designer (expertelement kring grénsnittsestetik och
anviandbarhet) och systemarkitekten (teknisk genomforbarhet) transformerades enskilda
observationer till vetenskapligt férankrade designkrav.

Artefaktens roll i denna valideringsprocess har varit att fungera som en konkret
provokator och ett forskningsinstrument (Boundary Object). Prototypen gjorde det
mojligt for experterna att kritiskt granska och visuellt identifiera specifika kognitiva
funktioner i en realistisk kontext. Det motstdnd mot befintlig digital teknik i skolan som
identifierades hos pedagogerna kunde under valideringsfasen hirledas till tidigare
erfarenhet av generella system som inte anpassats for NPF-problematik. Detta
understryker vikten av att utforma specialanpassade stodverktyg dér doménexperter och
teoretiska ramverk integreras direkt i kravstillningen.

4.5 Maluppfyllelse

Quest-kalendern utgdr en syntes av specialpedagogisk struktur och modern speldesign.
Genom att integrera veckoplanering med fargkodat bildstdd, visuella tidshjalpmedel och
ett kontrollerat beloningssystem, adresserar artefakten det identifierade forskningsgapet:
behovet av ett verktyg som inte bara trénar isolerade fardigheter, utan utgor ett aktivt
stod 1 barnets dagliga skolmiljo.

Baserat pa expertvalideringen kan studiens méluppfyllelse preciseras utifran hur de
genererade resultaten besvarar studiens tva forskningsfrigor:

e Design av Quest-struktur och spelmekanismer (FF1): For att stodja exekutiva
funktioner och minska den kognitiva belastningen visar studien att
spelmekanismer maste designas med fokus pé visuell progression och
icke-straffande tidslogik. Genom att omvandla skoldagens moment till en linjér
’stig” konkretiseras tid och framsteg, vilket avlastar barnets exekutiva planering.
Niér tidsbegrinsningar (sdsom timstock eller Time-Timer) integreras med valbara
strategier for emotionsreglering vid tidsndd, minskas risken for stress och
kognitiv dverbelastning. Experternas utsagor bekriftade att denna typ av
stodjande spelstruktur har potential att minska den ovidkommande kognitiva
belastningen (extraneous load), vilket ligger i linje med Cognitive Load Theory
(CLT) och skapar forutséttningar for 6kad uthéllighet.

e Grinssnittsegenskaper for balans mellan struktur och engagemang (FF2):
Resultatet visar att balansen mellan pedagogisk struktur och spelifierat
engagemang uppnas genom specifika grinssnittsegenskaper som framjar
sjalvstandighet utan att distrahera. Dessa egenskaper inkluderar selektiv
visibilitet, dir endast nésta sekventiella uppgift exponeras, samt statiska
beloningar under pagéende arbete for att minimera kognitivt brus. Dessutom
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kréavs funktioner for systemnedldsning for att forhindra digitalt splittrat fokus,
samt en tidsbegrdnsad avatar-butik som tydliggor gransen mellan arbete och
beloning. Spelifieringen fungerar ddrmed motiverande forst nir den integreras i
sjdlva arbetsflodet snarare dn som ett externt avbrott. Detta tillgodoser CLT:s
krav pa 1&g kognitiv belastning samtidigt som det stddjer barnets behov av
autonomi och kompetens enligt Self-Determination Theory (SDT).

Tillsammans visar resultaten att spelifierade mekanismer, visuellt strukturerade
granssnitt och kognitivt avlastande designprinciper kan integreras pd ett sitt som bade
stodjer och motiverar barn med NPF. Svaren pa FF1 och FF2 pekar samstimmigt pa att
digitala planeringsverktyg behdver vara bide forutsdgbara och meningsfulla. Studien
visar ddrmed att kognitiv avlastning och spelifierat engagemang inte &r motstridiga mal,
utan samverkande krafter nédr de operationaliseras genom tydliga designprinciper som
utgér fran malgruppens exekutiva forutsittningar.

Ett centralt tema 1 intervjuerna med specialpedagogerna var behovet av flexibilitet under
lektionstid. Respondenterna betonade att for en elev som Niklas kan dagsformen variera
kraftigt, och ett ovéntat avbrott i klassrummet (t.ex. ett brandlarm eller en hog ljudniva)
kan forstora hela koncentrationen. Flera respondenter podngterade att verktyget maste
tillata att lararen eller eleven sjdlv kan pausa timern eller dela upp en skoluppgift i &nnu
mindre steg 1 realtid, utan att systemet signalerar misslyckande. Denna flexibilitet 1
realtid ar avgorande fOr att uppratthélla den pedagogiska strukturen (FF2) utan att rasera
elevens motivation vid pldtsliga miljdombyten, vilket forankrar behovet av artefaktens
modul for emotionsreglering.
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5 Analys

I detta kapitel analyseras studiens empiriska material i1 férhdllande till de teoretiska
ramverken Cognitive Load Theory (CLT), Self-Determination Theory (SDT) och
Technology Acceptance Model (TAM3). Med utgangspunkt i informatikvetenskapen
analyseras artefakten som en teknisk 16sning pa ett kognitivt behov, dar fokus ligger pa
hur de framtagna designprinciperna skapar virde for slutanvéndaren.

5.1 Analys av artefaktens framtagande

Framtagandet av Quest-kalendern” har inneburit en transformation av tid fran ett
abstrakt koncept till en verklig representation. Genom att anvénda en linjér ”stig-vy” har
designern operationaliserat teorier om kognitiv avlastning.

Ur ett CLT-perspektiv kan den linjdra strukturen analyseras som ett sitt att minimera
den yttre kognitiva belastningen (extraneous load). Genom att minimera visuella
storningsmoment och visualisera progressionen med en avatar som ror sig ldngs stigen,
kan anvindarens kognitiva belastning minskas d& hen inte behdver fundera pa vad nésta
steg dr att slutfora. Detta stods av experternas betoning pd selektiv visibilitet” (DP1),
dér begriansningen av synlig information fungerar som en kognitiv avlastning. En tydlig
visuell hierarki som tydligt visar vilken uppgift som star pa tur gor det tydligt for
anvdndaren vad som ska goras. Att d6lja kommande uppgifter kan bade underlétta, men
dven forsvéra for vissa anvéndare. Experter betonar vikten av att ha mojligheten att
dndra vad som visas for olika personer med olika behov. Vissa har inga problem med att
se samtliga av de uppgifter som ska goras, medan andra i stillet kan {4 problem med att
starta med uppgifterna da det dnda ar sa mycket som ska goras. Nar man designar en
applikation som &r tinkt att vara ett stdd 1 en verksamhet, sa far man inte designa den
for smalt sa att den inte passar for alla. Det gar inte att designa ndgot for en hypotetisk
genomsnittsperson inom en heterogen grupp, som personer med olika neuropsykiatriska
funktionsnedséttningar, 1 stéllet krdvs en design som har en hog grad av
anpassningsbarhet sa att man kan skrdddarsy granssnittet for varje individs sdrskilda
behov.

Vidare visar implementeringen av ”Quest-korten” hur spelifiering kan anvédndas for att
forandra den emotionella laddningen i en uppgift. I stillet for att se skolarbete som
ndgot repetitivt och trékigt, kan modellen 1 stéllet hjélpa anvidndaren att finna lattnad i
att se progressionen ga framat nir hen slutfor uppgifter. Genom att anvinda
pedagogiska verktyg som Time-Timer och timstock i en spelifierad kontext, skapas en
brygga mellan ett stdd och ett motiverande engagemang. Det digitala verktyget fungerar
som en intressehdjande motivator for att underlétta for anvindaren att sitta verkliga
koncept i en digital miljo.

Enligt Cognitive Load Theory (Sweller et al., 1998) belastas det begridnsade
arbetsminnet om for mycket information presenteras samtidigt. I en klassrumsmiljé med
mycket stimuli blir den ovidkommande kognitiva belastningen (extraneous cognitive
load) ofta 6verméktig for en elev som Niklas. Genom att dolja hela lektionsplaneringen
och endast visa det aktiva delmomentet (t.ex. ”Skriv en mening om [..]”) minimeras
stimuli i grénssnittet. Detta frigér Niklas kognitiva resurser till att faktiskt bearbeta och
16sa den pedagogiska skoluppgiften.
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5.2 Tematisk analys av expertintervjuer

Expertintervjuerna har bidragit till en 6kad forstaelse for hur dagens teknik integreras i
skolans verksamhet.

For att 6ka Niklas motivation att slutfora sina skoluppgifter tillimpas
Octalysis-drivkrafter for spelifiering (Mohanty & Christopher B, 2023) i kombination
med ett digitalt beloningssystem. Elever med ADHD har ofta en lidgre troskel {or att
kdnna inre motivation infor monotont skolarbete, vilket kan forstas utifran
Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2008). Nar Niklas slutfor en las- eller
rdkneuppgift i appen beldnas han direkt med en stjdrna eller en pedagogisk utmérkelse.
Denna omedelbara feedback-loop ersétter den langsiktiga (och for Niklas
svarbegripliga) beloningen av att ’bli klar med kapitlet” och ger den dopaminkick som
kréavs for att han ska behalla engagemanget under lektionen.

5.2.1 Paradoxen mellan autonomi och lasbarhet

Ett dterkommande tema 1 analysen av intervjumaterialet dr balansen mellan anvéndarens
sjdlvbestimmande och systemets behov av kontroll. Enligt Self-Determination Theory
(SDT) frdmjas motivation av sjdlvbestimmande, men experterna betonade ocksa
behovet och kravet pé lasbarhet for att forhindra kognitiv 6verbelastning. I analysen
framkommer det att denna mélgrupp inte ska ges mdjligheten till total frihet och
anpassning, utan snarare frihet inom forutbestimda ramar. Att 1asa systemet till
applikationen (DP3) for att undvika att anvdndaren aterkommande fokuserar pa andra
irrelevanta medier sdisom YouTube, TikTok med flera, kan darfor analyseras som en
forutséttning for att barnet ska uppleva kompetens och faktiskt lyckas slutfora sin
uppgift. Friheten kan ses ur ett perspektiv att anvdndaren inte ska ha frihet, men uppleva
frihet. Den ska 1 stédllet begransas pa sa sétt att det inte gér att fokusera pa objekt eller
saker som inte tillfor ndgot pedagogiskt virde. Pa ett sitt kan man resonera att detta &r
frihet under ansvar, men att man stanger mojligheten till att anvénda enheten pa ett sétt
som inte dr bidragande till larandet.

5.2.2 Meningsfull spelifiering som troskelsankare

Analysen utifran Technology Acceptance model indikerar att acceptansen av systemet
paverkas starkt av Perceived enjoyment (upplevt ndje). Spelifieringen i form av
avataren och butiken fungerar som en troskelsdnkare for att pdborja en aktivitet.
Anvindaren ser 1 stillet malet pa ett tydligare sétt ddr engagemang 1 uppgifterna
mdjliggor att anpassa sin avatar. Synliggdrandet av malet fungerar som ett incitament
for att slutfora aktiviteter, vilket 1 praktiken innebar att troskelsdnkaren minimerar det
motstdnd som ofta uppstar vid initiering av en uppgift. Dock visar resultaten, sdsom
begrinsningen pa butiken till en minut per rullande timme, pa vikten av att ndjet ar
integrerat i maluppfyllelsen snarare &n att utgora en distraktion. Att tilldta anvindarna
att fokusera pa andra saker @n uppgifterna skulle gora applikationen meningslds.
Experternas varning for visuellt brus, bekriftar att spelifierade element (DP2) maste
forbli statiska under pagaende arbete for att inte konkurrera om kognitiva resurser. Det
blev tydligt redan under forsta intervjun néir den forsta prototypen visade att man inte
kan inkludera for mycket stérande element pa sidan. Aven om det skulle méjliggora en
roligare spelifiering, sa ar risken for distraktion overvigande och darfor &r det inte
praktiskt mojligt att ignorera de varningar om att det motverkar sitt syfte. Under
intervjuerna som genomfordes var det tydligt att tidigare forsok av att implementera
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olika applikationer eller stodverktyg inte fungerade pa ett tillfredsstéllande sitt eftersom
de inte hade de tidsbegrinsningar eller andra lds som kriavdes for att eleven inte skulle
fokusera pd annat én skoluppgifterna. De blev i stéllet en digital distraktion dér eleven
snarare ser en digital enhet sdsom en iPad och kopplar det till hemmiljon, dér hen tillats
att konsumera digitalt innehall och spela spel. Den mentala modellen av att en iPad
innebdr total frihet behdver forhindras genom att begrénsa systemets affordance
(mojlighet att utfora handlingar). Systemet méste byggas pé ett sddant sétt att det bara
tillater anviandaren att utféra de handlingar systemet tillhandahaller.

5.3 Utvardering av designprinciper som kunskapsbidrag

De fem designprinciperna (DP1-DP5) utgdr studiens preskriptiva kunskapsbidrag inom
informatik.

e DP1 & 2 (kognitiv arkitektur): Dessa principer konkretiserar hur CLT kan
tillimpas 1 granssnittsdesign for barn med olika neuropsykiatriska
funktionsnedsattningar (NPF). Genom linjér logik och kontextstyrd spelifiering
skapas ett system som bade ar intuitivt och neuropsykologiskt hallbart.

e DP3 & 4 (Socioteknisk anpassning): Principen om systemintegritet (DP3)
adresserar det praktiska problemet med distraktioner i1 en skolmiljé. DP4 om
situationsanpassad tillgdnglighet visar hur en digital design maste anpassas efter
den fysiska kontexten for att bibehalla sin anvindbarhet

e DPS5 (Administrativ minimalism): Denna princip dr avgorande for lararens
acceptans av systemet. Analysen visar att om den administrativa bordan
minimeras genom ~One-tap-konfigureringen” och fardiga mallar, 6kar
sannolikheten for att artefakten faktiskt implementeras och blir en del av det
fortsatta och framtida pedagogiska stodet.
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6 Diskussion och slutsatser

I enlighet med tidigare forskning inom bade kognitiv belastning, acceptansmetodik och
spelifiering som verktyg s visar studien att implementeringen av digitala stodverktyg
kan bidra till att underldtta 1drandet i skolmiljon for barn med NPF.

Prototypens design har utformats enligt Nielsens heuristiska principer (1994), for att
stodja intuitiv interaktion och minimera kognitiv belastning. I resultatdiskussionen
nedan analyseras hur dessa principer konkret manifesteras 1 grinssnittet.

6.1 Resultatdiskussion

Medan SDT (Deci & Ryan, 2008) betonar vikten av autonomi for inre motivation, visar
empirin frin samtliga intervjuer pa ett behov av ’lasbarhet” for att forhindra kognitiv
overbelastning. Detta tyder pd att for malgruppen barn med NPF kan for stor autonomi i
det digitala grianssnittet paradoxalt nog leda till minskad exekutiv formaga. Vidare
bekriftar resultaten tidigare forskning om spelifiering som motivationshéjare, under
forutséttning att spelmomenten dr meningsfulla och inte distraherande (Mahmoudi et al.,
2024; Huotari & Hamari, 2012). Detta ligger ndra SDT:s antagande att motivation starks
ndr eleven upplever kompetens och autonomi (Deci & Ryan, 2008). Fran perspektivet
av informationssystemsdesign innebér detta att en sirskild uppméarksamhet bor riktas pé
hur grinssnittet tas fram och designas. Gréinssnittet far inte vara for nedlast sa att
slutanvindaren inte kan dndra pa utseendet och presentationen. Det designade
grianssnittet maste vara tillrdckligt flytande for att systemanvéndarna ska kunna anpassa
det till sina specifika behov. Ett historiskt exempel pd faran med att designa nagot
utifran genomsnittspersonen dr ndr det amerikanska flygvapnet under tidigt 1950-tal
designade cockpit-miljéer for ”genomsnittsménniskan”. Detta visade sig vara ett daligt
beslut d4 inte en enda pilot passade i den framtagna miljén (Daniels, 1952). Aven om
exemplet hamtas frdn en annan designkontext illustrerar det en princip som ir relevant
aven for denna studie: NPF utgor en heterogen mélgrupp med varierande behov. Ett
digitalt stodverktyg bor dérfor inte utformas for en tinkt genomsnittsanvéndare med
NPF”, utan erbjuda mojligheter till individanpassning.

Resultaten bekréftar att systemet maste vara anpassningsbart for att mota variationen
inom NPF-gruppen, vilket stods av Roski et al. (2024) som lyfter vikten av
individualiserade digitala stodstrukturer. Samma princip bor tillimpas vid framtagandet
av ett specifikt granssnitt for ett stodverktyg. Det finns en risk att designprocessen blir
alltfor fokuserad pd en enskild typ av 16sning utan hinsyn till systemets dvergripande
arkitektur, nagot som skulle dventyra hur lyckad den framtagna
programvaran/applikationen blir. Ur ett teoretiskt perspektiv aktualiseras Nielsens tio
heuristiska principer (1994) dér princip sju, “Flexibility and Efficiency of Use” blir
relevant for detta stycke. Nielsen foreskriver att ett system maste mojliggora
personalisering av grinssnittet, detta kraver dock en noggrann avviagning mot Cognitive
Load Theory och extraneous load, dir granssnittets navigering maste forbli strikt for att
minska den kognitiva belastningen av att granssnittet dndras. I enlighet med tidigare
forskning inom kognitiv belastning, teknikacceptans och spelifiering visar studien att
implementationen av digitala stodverktyg kan bidra till att underlatta ldrandet i
skolmiljon for barn med NPF. Detta ar forenligt med CLT:s antagande om att
ovidkommande kognitiv belastning bor minimeras (Kirschner et al., 2018). Resultatet
talar darfor for visuellt lugna och forutsidgbara grianssnitt. Slutligen visar studien att
flexibilitet méste balanseras med lasbarhet. Detta 6verensstimmer med forskning om
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digital distraktion (Mahmoudi et al., 2024) och med CLT:s krav pa att minimera onddig
informationsbelastning.

Respondenterna i den andra intervjun nyanserade detta genom att beskriva behovet av
att vara “’1ast men flexibel”. Lasbarheten bor dérfor inte ses som ett verktyg for kontroll,
utan som en kognitiv stillning (scaffolding) som mgjliggdr autonomi inom en trygg
ram. Detta stodjer &ven TAM3-modellen (Venkatesh & Bala, 2008) genom att sdnka
troskeln for anvéndning (Perceived Ease of Use); nér systemet begrinsar
valmojligheterna minskar den ”computer anxiety” som ofta uppstar vid for komplexa
digitala miljoer. En central aspekt kring ldraracceptans av nya digitala system lag i linje
med teknikacceptansmodellens (TAM) kdrnantaganden, anvédndbarhet och
anviandarndjdhet (Davis, 1989; Venkatesh & Bala, 2008). I samtliga av de genomf{6rda
intervjuerna var det tydligt att ldrarna, eller specialpedagogerna, identifierar sig starkt
med modellens centrala begrepp. Det méste vara ett system som dr enkelt att anvdnda
och bidrar till en forbattring i studiemiljon. Det radde konsensus att system som inte
hjélper ndgot 1 klassrummet riskerar att inte anvindas pa avsett sitt i skolmiljon.
Systemet maste tillgodose ett behov och inte heller forsdmra nuvarande arbetssituation.
Ett system som &r for komplext och har for manga steg, eller inte bidrar till ndgon
méirkbar forbéttring 1 klassrummet kommer inte heller att anvindas. Vid utvecklingen av
ett stodverktyg bor det laggas sdrskilt fokus pd hur det ska tas emot av de som ska
anvinda systemet, bade for eleverna och for lararna. Detta stods av Aratjo & Carvalho
(2022), som visar att implementeringssvarigheter ofta uppstar nér digitala verktyg inte
upplevs som praktiskt anvindbara i skolmiljoer.

Vira resultat visar pé vikten av att frdngd idén om en universell IT-16sning for skolan.
Skolan behover erbjuda digitala laromedel som kan anpassas efter elevernas unika
kognitiva profiler. Om ett planeringsverktyg dr for stelt exkluderas elever som Niklas.
Genom att erbjuda “one-tap-konfigurering”, dér en specialpedagog eller larare pa nagra
sekunder kan anpassa svarighetsgraden och tidsintervallen i1 appen efter Niklas
dagsform, skapas en tillginglig digital 14rmilj6 som med tiden ocksa kan
vidareutvecklas med fler integrationer och samverkan med andra appar och system.

6.1.1 Kognitiv arkitektur och granssnittsdesign (CLT)

Respondenternas betoning pa systemprestanda och snabba laddningstider kan tolkas
genom linsen av kognitiv avlastning. Enligt den teoretiska utgdngspunkten for studien
har anvéndare, sdrskilt barn med NPF, en begrinsad kapacitet att hantera distraktioner.
Nir ett system drdjer 1 laddning eller krdver att anvindaren navigerar mellan flera
plattformar, skapas ett tekniskt hinder som stjél fokus frén den pedagogiska uppgiften.

Istéllet for att se véntetid som ett neutralt moment, visar empirin att det fungerar som ett
kognitivt avbrott. Detta stodjer behovet av en plattformsagnostisk och hogpresterande
design, vilket sammanfaller med Venkatesh & Balas (2008) teori om att Perceived Ease
of Use (upplevd anvéindarvénlighet) dr avgorande for att anvindaren ska acceptera
systemet. Om troskeln for att starta en uppgift ar for hog, okar risken for “computer
anxiety”, vilket i sin tur leder till att barnet ger upp innan aktiviteten ens har borjat.

Vidare bekréftar empirin vikten av multimodalt stod (talsyntes och bildstod). Genom att
erbjuda information via bade ljud och bild kan systemet avlasta den verbala
bearbetningen. Detta dr en central del i att skapa ett tillgéngligt granssnitt som inte
Overbelastar barnets exekutiva funktioner.

42



6.1.2 Autonoma stodstrukturer (SDT)

En av de mest framtradande diskussionerna i empirin ror balansen mellan Idsbarhet och
valfrihet. Enligt Self-Determination Theory (SDT) dr autonomi ett av de tre
grundldggande behoven for inre motivation (Deci & Ryan, 2008). Samtidigt visar
respondenterna pé en nddvindighet att kunna begréansa elevens valmojligheter for att
undvika beslutsangest eller distraktion (till exempel att interagera med avataren 1 stéllet
for att arbeta med skoluppgifter).

Detta tyder pa att autonomi for denna malgrupp inte innebar total frihet, utan snarare
”val inom ramar”. Genom att implementera funktioner for selektiv visibilitet skapas en
digital stéllning (scaffolding). Detta stodjer elevens upplevelse av kompetens — en annan
hornsten i SDT — da eleven lyckas slutfora en begransad uppgift i stéllet for att
misslyckas med en ooverblickbar mdngd arbete.

6.1.3 Acceptans genom upplevt noje och nytta (TAM3)

Utifran Technology Acceptance Model (TAM3) framgar att systemets framgang vilar pa
balansen mellan Perceived Usefulness och Perceived Enjoyment (Venkatesh & Bala,
2008). Respondenterna lyfte fram att spelifierade element sdsom avatarer och stjérnor
kan 6ka acceptansen, men varnar samtidigt for att dessa kan bli distraktioner.

Venkatesh & Bala (2008) menar att ett lustfyllt system kan minska computer anxiety,
vilket ar sirskilt relevant for barn med NPF som ofta méter digital stress i komplexa
system. Detta stods d&ven av Mahmoudi et al. (2024), som visar att spelifiering 1
stodappar fungerar bést nér den &r direkt kopplad till maluppfyllelse.

Resultaten i denna studie indikerar att spelifieringen fungerade som en “’troskelsdnkare”
forst ndr nojet integrerades i sjdlva arbetsflodet, snarare dn som ett separat
beloningssystem. Om spelmomentet separeras fran uppgiften riskerar det att 6ka den
kognitiva belastningen (jfr. Kirschner et al., 2018) snarare &n att frimja acceptansen. |
denna balansgéng agerar granssnittsdesignern likt en akrobat pa spind lina: pa den ena
sidan finns risken for ett stelt och avskrickande administrativt verktyg, och pé den andra
risken for ett visuellt tivoli som drianker eleven i kognitivt brus. Framgangsrik design
kréaver att dessa tva krafter balanseras exakt.
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6.1.4 Spelifieringsmekanismer som fungerade bast

Genom datainsamlingen och demonstrationen av prototypen identifierades tre
spelifieringsmekanismer som fungerade sérskilt val:

e Avatar: Mgjligheten att anpassa en avatar har potential att 6ka motivationen,
vilket ligger 1 linje med Octalysis-ramverkets drivkraft Ownership (Mohanty &
Christopher B., 2023).

e Tidsbegrinsade digitala beloningar: Respondenterna betonade att beloningar
maste vara tidsavgrinsade for att undvika distraktion, vilket kan forstas utifran
CLT:s antagande att ovidkommande element kan belasta arbetsminnet
(Kirschner et al., 2018).

e Snabba beloningar: Omedelbar feedback &r en central komponent i bdde SDT
(Deci & Ryan, 2008) och gamificationforskning (Mahmoudi et al., 2024), och
uppfattades av experterna som avgdrande for att eleven skulle kénna progression
och kompetens.

Dessa mekanismer fungerade bést nir de integrerades i sjdlva uppgiftsflodet och inte
konkurrerade med det, vilket bekriftar tidigare forskning om meaningful gamification
(Aratjo & Carvalho, 2022).

6.1.5 Diskussion om designprinciper

DP1 (Selektiv visibilitet och linjar logik) reflekterar Nielsens heuristik om synlighet av
systemstatus och igenkéinning framfor aterkallelse. Genom att visa endast nista steg
fir anvéndaren kontinuerlig aterkoppling utan att behdva minnas hela uppgiftsflodet,
vilket minskar kognitiv belastning och okar forutsdgbarheten. Resultatet av denna studie
visar att artefaktens forméga att dolja framtida lektionsmoment (DP1) dr avgdrande for
att Niklas inte ska drabbas av kognitiv 6verbelastning vid lektionens start. Genom att
enbart presentera det nuvarande 'Quest-kortet' bekréftas teorin om kognitiv avlastning
(Sweller et al., 1998). Till skillnad fran traditionella planeringsverktyg som visar hela
dagen pa en géng, minskar denna selektiva visibilitet den ovidkommande kognitiva
belastningen (extraneous cognitive load), vilket frigdr arbetsminne till den faktiska
skoluppgiften.

DP2 (Icke-distraherande och kontextstyrd spelifiering) visar kopplingen till Nielsens
princip om estetisk och minimalistisk design, dér visuella element hills aterhallsamma
for att undvika distraktion. Samtidigt uppfylls matchning mellan system och
verklighet, dd beloningssystemet dr utformat for att spegla verkliga pauser snarare dn
spelmoment. Genom att omvandla lektionsuppgifter till 'Quests' moter prototypen
elevens behov av autonomi och kompetens, vilket ligger i linje med
sjdlvbestimmandeteorins drivkrafter for inre motivation (Deci & Ryan, 2008; Ryan et
al., 2021). Tidigare studier, sésom Mahmoudi et al. (2024) samt Bul et al. (2015) om
Plan-It Commander, har varnat for att spelifiering i digitala verktyg for 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 dn en
distraherande faktor.

DP3 (Kontextuell systemintegritet och nedldsning) relaterar till Nielsens felprevention
och anvindarkontroll och frihet. Genom att 14sa systemet till applikationen forhindras
oavsiktliga avbrott, vilket starker anvindarens fokus och sékerstéller att systemet
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fungerar som ett pedagogiskt verktyg snarare &n en distraktion. Detta adresserar direkt
det som Venkatesh och Bala (2008) beskriver i TAM3 som en kritisk barriér for
systemacceptans: teknikdngest (computer anxiety). Genom att eliminera risken for
felnavigering och externa digitala distraktioner skapas en digital stéllning (scaffolding)
som avlastar elevens exekutiva funktioner, vilket minskar stress och forhindrar att en
elev som Niklas ger upp infor uppgiften (jfr. Kirschner et al., 2018).

DP4 (Situationsanpassad tillgédnglighet och mobilitet) aterspeglar Nielsens princip om
flexibilitet och effektivitet i anvindning, dér granssnittet anpassas till olika kontexter
och enheter. Den forenklade “rast-vyn” gor att systemet kan anvéndas snabbt och
effektivt dven 1 miljoer med hog kognitiv belastning. Experternas utsagor indikerade att
granssnittet behdver vara snabbt tillgangligt och forutsdgbart vid 6vergédngar mellan
lektioner, raster och andra hindelser. En situationsanpassad vy kan darfor fungera som
en visuell guidning i situationer dir eleven behover forbereda sig infor nista aktivitet.
Nar systemet forblir tillgdngligt och forutsédgbart dven utanfor det fasta klassrummet,
motverkas den desorientering och stress som ofta uppstar vid miljdombyten, vilket i sin
tur kan stodja elevens upplevelse av kompetens och trygghet 6ver tid, 1 linje med
Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2008).

DP5 (Administrativ minimalism och “one-tap-konfigurering”) ligger nédra Nielsens
konsekvens och standarder samt estetisk och minimalistisk design. Genom att
reducera antalet klick och erbjuda fardiga mallar uppnds en intuitiv anvéndarupplevelse
som stirker bdde lararens effektivitet och systemets acceptans (TAM3). Detta bekriftar
kdrnantagandet hos Davis (1985) rorande Perceived Ease of Use (upplevd
anvindarvénlighet) som en primér drivkraft for systemacceptans. Som Aratjo och
Carvalho (2022) betonar fallerar digitala verktyg i skolan ofta pa grund av hog
administrativ belastning for lararna. DP5 omdefinierar dérfor lirarens och
specialpedagogens roll i granssnittet till en pedagogisk “mekaniker”. Istillet for att
lagga tid pa tung administration tilldts ldraren att med ett fital knapptryckningar
fintrimma och konfigurera systemets stodstrukturer utifran Niklas dagsform, vilket gor
verktyget praktiskt anvindbart och hallbart i en hektisk skolmiljo.

Sammantaget visar jimforelsen att de framtagna designprinciperna konkretiserar
Nielsens heuristik 1 en kontext dir kognitiv avlastning och motivation samverkar.
Genom att oversitta generella anvindbarhetsprinciper till en specialpedagogisk miljo
skapas en design som &r bdde intuitiv och neuropsykologiskt hallbar.
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6.2 Metoddiskussion

Valet att tillampa en Design-Science-Research-ansats (DSR) med expertintervjuer har
varit en dndamalsenlig strategi for att generera kvalitativa data och tankar tidigt i
studien. Strategin innebdr samtidigt vissa metodologiska avvigningar, bland annat valet
av att anvédnda proxies 1 stéllet for att intervjua malgruppen direkt. Den frimsta
fordelen, och resonemanget att anvianda proxies, 1ag i etiska och kognitiva
overviaganden, da barn med NPF utgor en sarbar mélgrupp som i en testsituation kan
uppleva stress eller ha svart att forklara sina exekutiva hinder och tankar pé ett bra och
tillforlitligt sétt. Genom att 14ta de pedagogiska deltagarna utgdra mélgruppens ombud
kunde en kvalificerad pedagogisk granskning genomforas utan att riskera att utsitta
barnen for onddig kognitiv belastning eller stress. Moore (1988) belyser att proxydata
ofta innehaller en hog och jamforbar kvalitet med sjélvrapportering, nér uppgiften ér
tydlig.

Nackdelen med proxy é&r risken for sa kallat expert bias, och forlust av detaljrikedom.
Proxies kan ha svart att forutséga vissa interaktionsmonster som barnen har, och
tenderar att basera sina bedomningar pa generella erfarenheter framfor direkta
observationer (Moore, 1988). En specialpedagog kan riskera att prioritera den
pedagogiska strukturen pa bekostnad av det digitala flodet, medan en UX-designer kan
tdnka tviartom. For att sékerstdlla forskningens trovardighet stilldes de motstridiga
perspektiven mot varandra och mot den teoretiska referensramen for att identifiera de
mest balanserade designprinciperna.

En annan pataglig metodologisk begriansning var valet av Figma som designverktyg.
Den prototyp som tagits fram i Figma hade en begrinsad funktionell interaktivitet och
lag total systemfunktion jamfort med en produktionsfiardig mjukvara. Denna

inneboende begriansning exkluderade mojligheten att utvardera kritiska
spelifieringskomponenter sdsom haptisk feedback (vibrationer) och mjuka animationer.
Dessa komponenter kan argumenteras vara centrala for att forma anvindarens perceived
enjoyment, ett begrepp som enligt TAM3 (Venkatesh & Bala, 2008) har en direkt
paverkan pa den upplevda anvdndarvanligheten. En inneboende paradox med
prototypens hoga ytvaliditet (face validity) var att den forledde vissa respondenter att
utvirdera granssnittet som en produktionsfardig mjukvara snarare én ett konceptuellt
diskussionsunderlag. Denna forvixling gjorde ocksa att en del av den insamlade empirin
inte direkt var applicerbar pa det som undersékningen avser, vilket krdvde aktiv styrning
under intervjuerna for att rikta fokuset tillbaka pa vad som fungerar vél i grinssnittet
kontra vad som kréver ytterligare optimering med hénsyn till olika designprinciper. Det
begransade handlingsutrymmet i Figma fungerade som ett konceptuellt bevis, vilket
gynnade studiens syfte genom att extrahera generella designprinciper snarare dn att
utvérdera 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 for digitala stodverktyg. Detta utokar forstaelsen inom UX-forskning om hur
kognitiva och motivationella faktorer samverkar i interaktionen med digitala grinssnitt.
Praktiskt bidrar den med designprinciper for hur spelifiering kan anvindas som
kognitivt stdd 1 skolmiljoer.

Metodologiskt bidrar studien genom att visa hur Design Science Research (DSR) kan
tillimpas for att utveckla och validera artefakter for kinsliga méalgrupper.

Studien visar att en vilbalanserad kombination av kognitiv avlastning och spelifiering
kan skapa digitala stodverktyg som bade motiverar och strukturerar ldrandet for barn
med NPF. Spelifiering fungerar som en stark motivator for att bibehélla engagemang
over tid forutsatt att olika mekanismer, som poéng, stjdrnor och progressionskartor,
integreras med snabba beloningar och omedelbar feedback, vilket synliggdr framsteg pa
en niva som eleven kan tillgodogora sig. De framtagna designprinciperna konkretiserar
hur teoretiska ramverk som CLT, SDT, TAM3 och Nielsens heuristik kan omsattas i
praktisk systemdesign.

Framtida forskning bor inkludera anvindartester med barn {or att empiriskt validera
artefaktens effekt pd motivation och tidsuppfattning. Vidare kan studien utvidgas till att
undersoka hur ljud, haptisk feedback och sociala komponenter paverkar kognitiv
avlastning. En teknisk vidareutveckling av prototypen kan ocksa mojliggora integration
med befintliga skolplattformar for att 6ka tillimpbarheten i praktiken.

Framtida forskning bor dven undersoka hur dessa designprinciper kan anpassas for olika
aldersgrupper och kontexter. Grafiska och interaktiva element kan exempelvis skalas
upp eller ned beroende pa anviandarens kognitiva nivd. Samma grundprinciper kan
tillimpas inom dldreomsorgen, dér visuellt stdéd och spelifiering kan bidra till struktur,
motivation och sjélvstindighet i vardagen.

Sammanfattningsvis visar studien att designprinciper som forenar kognitiv avlastning
och spelifiering kan bidra till 6kad inkludering och sjélvstindighet i framtidens digitala
larmiljoer.
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Bilagor

Bilaga 1: Intervjuguide for digitaliseringsenhet
Intervjuguide: Strategiskt & Operativt perspektiv (60 min)
Inledning & Nuvarande landskap (15 min)

1. Introduktion: Beritta kort om syftet: Att ta fram designprinciper for kognitivt stod
genom spelifiering for barn med NPF.

2. Malgruppsvariation: NPF ir ett brett spektrum (t.ex. ADHD, autism). Utifrdn din
erfarenhet, hur skiljer sig behoven av digitalt stod at inom denna grupp? Finns det
vissa funktioner som é&r kritiska for alla, eller krockar behoven ibland?

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

4. Fokus & Brister: Vad ligger fokus pé i dessa verktyg? Finns det ndgot som fungerar
sarskilt bra eller dér ni upplever att de "tappar” eleven?

5. Gap-analys: Var ser du att de storsta utmaningarna ligger idag nar det géller elevernas
interaktion med dessa befintliga system?

Demo av Prototyp (10 min)

6. Visa prototypen i Figma. Fokusera pa: Visualisering av tid, Quest-strukturen och
Beloningssystemet.

7. Intuitivitet & Kognition: Vid en forsta anblick — vad 1 granssnittet kinns mest
intuitivt for malgruppen? Ar det nagot specifikt moment eller vy som du befarar kan
upplevas som otydligt eller skapa onddig kognitiv belastning?

Prototypen som komplement eller utbyte (15 min)

8. Komplement/Utbyte: Ser du vér prototyp framst som ett komplement till befintliga
verktyg, eller skulle den kunna ersétta vissa delar?
9. Merviirde: Vilket specifikt mervérde tillfor en spelifierad "Quest-struktur” jamf{ort
med en traditionell digital kalender?
10. Arbetsflode: Hur skulle det har verktyget paverka pedagogernas dagliga arbete med
att forbereda elever infor lektioner och dvergangar?
Systemet i organisationen — Forvaltning & Personal (15 min)

11. Anvindaracceptans: Vad dr avgorande fOr att personalen ska ta till sig ett nytt
verktyg och kdnna att det underldttar snarare @n blir ”annu en sak att skota™?

12. Inforandeprocesser: Hur ser en typisk inforandeprocess av ett nytt digitalt verktyg ut
i er verksamhet? Vilka dr de vanligaste trosklarna for att nd hela vagen fram till
klassrummet?

13. Integration: Behover verktyget vara integrerat i plattformar som Unikum/VKklass,
eller kan det std som en egen 6”7

14. Etik & Integritet: Ser du nagra etiska utmaningar med hur data kring progression och
beloningar presenteras for personal eller fordldrar?

Sammanfattning & Designprinciper (5 min)

15. Orosmoment: Finns det ndgot 1 prototypen eller konceptet som du skulle vara orolig
for om det infordes 1 praktisk skolmilj6?

16. Kiarnfragan: Om du fick vélja en designaspekt i var prototyp som dr absolut viktigast
att vi behaller, vilken skulle det vara?

17. Avslut: Finns det ndgot vi missat som dr kritiskt for att forsta hur IT-stod for NPF bor
utformas?



Bilaga 2a: Intervjuguide for specialpedagoger

Inledning & Nuvarande landskap (15 min)

1.
2.

3.

4.

Introduktion: Kort om studien, designprinciper for kognitivt stdd genom spelifiering.
Befintliga stod: Vilka analoga (t.ex. bildschema) eller digitala verktyg anvénder ni
idag for att stotta elever med tidsblindhet och planeringssvarigheter?

Utmaningar: Varfor “tappar” eleverna ofta motivationen for vanliga kalendrar? Vad
ar det som gor att tekniken ofta blir ett hinder 1 stéllet for ett st6d?

Pedagogisk grund: Hur arbetar ni idag med “de sju fragorna” (Vad ska jag géra? Var?
Med vem? etc.) 1 elevens vardag?

Demo av Prototyp (10 min)

5.

6.

Visa Figma-prototypen: Fokusera pd ”Virldskartan™ (stigen), Quest-korten
(uppgifterna) och hur tiden visualiseras (t.ex. tidsstapeln).

Begreppsvixling: Forklara valet att kalla 14xor/rutiner f6r ”Quests” for att dndra den
emotionella laddningen.

Prototypen som pedagogiskt verktyg (15 min)

7.

8.

9.

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

Struktur: Hjélper stigen” (vyn) eleven att forstd sekvenser och 6vergingar béttre dn
en traditionell lista?

Sjalvstindighet: Tror du att spelmekanismerna (badges/progression) kan fa barnet att
”dga” sin planering i stillet for att uppleva appen som en digital tjatare™?

Motivation & Implementering i skolan (15 min)

10. Beloningspsykologi: Vad ser du for risker eller mgjligheter med att anvéinda XP och

poéng for vardagssysslor? Hur balanserar vi inre och yttre motivation?

11. Frustrationstolerans: Hur bor vi designa “misslyckanden” i appen (t.ex. en missad

quest) for att inte skapa lasningar eller stress hos malgruppen?

12. Arbetsmiljo: Ser du att detta verktyg skulle kunna avlasta pedagogerna i arbetet med

att forbereda eleverna infor dagen?

Sammanfattning & Skall-krav (5 min)

13. Prioritering: Om du fick vilja en sak i prototypen som ar mest kritisk for barnens

acceptans, vad ar det?

14. Avslut: Vilka ér dina tre viktigaste “’skall-krav” for att detta ska fungera i en verklig

skolmilj6?



Bilaga 2b: Reviderad intervjuguide for nistkommande intervjuer av
speciallirare/specialpedagoger:

1.

e

Vi har sett indikationer pa att for mycket valfrihet kan stressa eleverna. Hur ser ni pa
balansen mellan att lata eleven vélja ordning pa uppgifter kontra att systemet tvingar
fram en specifik sekvens?

Manga spelifierade verktyg har rorliga avatarer. Hur reagerar era elever pé rorliga
element 1 ett arbetsschema?

Skulle en tidsbegrinsad 'butik' som 6ppnas efter lektionen fungera béttre &n poéng
som delas ut under arbetets gdng?

Vilka stunder under skoldagen dr mest kritiska nér det giller tidsuppfattning och
stress? Ar det i klassrummet vid binken, eller 4r det i dvergédngar som rast-utging eller
forflyttning till matsalen?

Vad ar det absolut trdkigaste eller mest tidskrdvande med att géra dagsscheman idag?

6. Om systemet kunde 'magiskt' 16sa en administrativ uppgift for er, vad skulle det vara
(t.ex. mallar, kopiera till hela klassen, automatisk veckoutvirdering)?
Vid demo av prototyp )
7. Haér ser ni en 'stig' fran vénster till hoger. Ar detta logiskt for era elever, eller behover

8.

10.

I1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

det vara dnnu mer avskalat?

Vissa experter ndmner att elever kan gdomma fysiska schemabilder. Ser ni nagra
liknande risker med digitala verktyg (t.ex. att stinga ner appen eller g in pa
YouTube)?

Vi diskuterar 'Timstock' kontra 'Time-Timer". Vilken typ av visuell nedrdkning ser ni
fungerar bast for att minska stress utan att eleven blir fixerad vid sekunderna?

Om vi visar tre sub-tasks samtidigt som pa skdrmen nu, ar det motiverande eller
skapar det 'information overload' for de elever ni méter?

Hur ofta behover en elev i er mélgrupp fa en 'stjarna’ eller feedback for att orka hélla
fokus genom en hel lektion?

Vi har planerat en 'avatar-butik' som ar tidsstyrd exempelvis 3 min/h dér
lararen/elevassistent kan justera tid for extra beloning. Tror ni att blotta vetskapen om
att butiken finns dér dr en motivation, eller blir det ett stressmoment som gor att
eleven bara vill bli klar snabbt?

Ser den hir appen for 'barnslig' ut for en elev i grundskola som vill vara som alla
andra, eller traffar vi ritt i designen? (frdmst inriktat mot lagstadiet, men tanken &r att
kunna justera bakgrund for att passa alder saklart, men om man tittar pa avskalningen,
simpelheten).

Nir tiden gér ut eller en uppgift dr klar — bor systemet ge en auditiv signal (ljud), en
visuell signal, eller ska det vara helt tyst for att inte skrimma eleven?

Om en lektion plotsligt blir avbruten av ett brandlarm eller en incident — hur snabbt
och enkelt behover ni kunna 'pausa’ eller flytta fram hela schemat i appen for att det
inte ska skapa kaos for eleven?

Hur ser behovet ut av att snabbt kunna dndra bildstddet for en specifik elev utan att
behdva gora om hela planeringen for gruppen?

Nir eleven limnar klassrummet for rast — vad #r viktigast att appen visar da? Ar det
tiden som &r kvar pé rasten, eller &r det vad som hénder efter rasten?

Skulle ni behdva en dversiktsvy dir ni ser alla elevers framsteg live, eller racker det att
utvérdera i efterhand?

Behover eleverna kunna spela in ett rostmeddelande som svar pa en uppgift i stillet
for att skriva/klicka?



Bilaga 2c¢: Slutgiltig intervjuguide for speciallirare och specialpedagoger

Fas 1:

1.

2.

Fas 2:

Kontextuell fas — Vardagens utmaningar (15 min)

Befintliga stod: Vilka typer av stod (analoga/digitala) dr mest framgéangsrika idag for
att hantera tidsblindhet och exekutiva svarigheter?

Brister i dagens teknik: Varfor “tappar” eleverna ofta motivationen for vanliga
digitala kalendrar? Ar det grinssnittet, kravbilden eller bristen pd meningsfull
feedback?

Kognitiv troskel: Hur ser startmotstandet ut vid en ny uppgift? Hur mycket paverkar
t.ex. laddningstider eller roriga vyer elevens fokus?

Kognitiv arkitektur & Struktur (20 min)

Selektiv visibilitet: Méanga system visar hela dagsschemat direkt. Vilka for- och
nackdelar ser du med att kunna ”14sa” vyn sa att endast en uppgift (quest) visas at
gangen?

Om en elev har fem olika skoluppgifter framfor sig, hur paverkar det deras formaga att
faktiskt pdborja den forsta?

Nedbrytning av uppgifter: Hur avgorande &r det att systemet kan hantera ”sub-tasks”
(delsteg) for att eleven ska uppleva kompetens och véga paborja en quest?

Finns det ett "magiskt nummer” eller en grins for hur manga valmojligheter en elev
klarar av innan det blir kognitivt belastande?

Hur bor systemet signalera att en aktivitet snart ar slut for att minimera motstind vid
overgangar?

Hur viktigt ar det for elevens ldrande att systemet dr ’1ast” och oforanderligt nar
lektionen vl har borjat? S4 att inte eleven kan gora annat pa sin enhet under tiden?
T.ex. titta pd TikTok, YouTube eller ndgot annat.

Fas 3: Motivation & Spelifieringens balansging (15 min)

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

1.

2.

Terminologi (Quest vs. Uppgift): Kan ett sprakbruk hidmtat frén spelvirlden fordndra
den emotionella laddningen kring skolarbete for dessa elever?

Distraktionsrisker: Var gar grinsen mellan en motiverande avatar och ett
storningsmoment? Hur bor rorliga element/animationer hanteras under sjdlva
arbetsprocessen?

Beloningssystem: Hur bor podng och “stjdrnor” integreras for att de ska upplevas som
meningsfulla (intrinsisk motivation) snarare dn bara ytliga beloningar?

Fas 4: Samverkan & Administrativ hallbarhet (10 min)

Lérarrollen & Administration: Vilka funktioner dr “must-haves” for att pedagogen
ska orka anvinda verktyget (t.ex. mallbibliotek, flyttbara uppgifter)?
Rollférdelning: Vilken roll bor assistenter och resurspersoner ha i systemet? Hur
flexibelt behdver flodet vara for att de ska kunna stdtta i stunden?

Hem- och skolasamverkan: Skulle en fordldravy (dashboard) med veckans
progression underlétta fredagsuppfoljningen, eller finns det risker kring

integritet/ GDPR?



Kompletterande fragor till Fas 2: Kognitiv arkitektur & Struktur

1. Feedback-loopar vid misslyckande: ”Om en elev inte lyckas slutfora en 'quest' inom
tidsramen, hur bér systemet kommunicera detta for att inte sinka motivationen? Ar det
battre att tiden bara 'stannar' eller att uppgiften flyttas framéat?”

2. Interaktionsmonster: "Manga elever foredrar att fysiskt flytta saker (t.ex.
kardborreband). Hur kan vi digitalt aterskapa kanslan av att 'checka av' eller 'flytta' en
uppgift for att ge samma tillfredsstéllelse?”

3. Felhantering: "Om en elev rakar klicka fel eller hamnar i en meny de inte forstar —
hur ser en 'pedagogisk atervindsgrand' ut? Hur guidar vi tillbaka eleven utan att de
upplever stress?”

Kompletterande fragor till Fas 3: Motivation & Spelifiering

1. Langsiktigt igande: ”Om eleven samlar podng eller utrustar en avatar, hur viktigt ar
det att de kan se sin progression dver en lingre tid (t.ex. en hel termin) for att kdnna
stolthet?”

Kompletterande fragor till Fas 4: Samverkan & Administration

1. Data-nytta for liraren: ”Vilken information om elevens arbete &r mest vardefull for
dig att se i en dashboard? Ar det hur ldng tid uppgiften tog, hur mdnga gdnger eleven
pausade, eller bara att den blev gjord?”

2. Overgangar mellan miljéer: “Eleven ror sig mellan klassrum, grupprum och
hemmet. Hur bor systemet signalera miljobyte? Behover vyn se annorlunda ut om
eleven jobbar hemma &n om de dr i skolan?”

3. Viktupplevelse av administration: ”Om du ska ldgga in en ny uppgift, hur ménga
'steg' eller klick dr for manga innan du upplever att systemet tar tid fran din
undervisning?”



Bilaga 2d: Intervju p4 30 minuter for speciallirare

Elevfokus: Kognition & Motivation (12 min) Mal: Att forsta hur granssnittet ska stotta
elevens exekutiva funktioner utan att distrahera.

1. Trosklar & Startmotstind: ”Vilka digitala moment kan fé en elev med NPF att tappa
fokus innan uppgiften har paborjats?”

2. Selektiv visibilitet: "Ménga system visar 'allt pa en gang'. Rent kognitivt, vad ér
fordelen med att '1asa’ vyn till en enda Quest (uppgift) i taget jaimfort med att se hela
dagens schema?”

3. Visuellt tidsstod: “Varfor dr en visuell 'timstock' ofta mer effektiv an siffror som réknar
ned for den hiar malgruppen? Hur bor systemet signalera att tiden snart ar slut for att
undvika stress vid dvergangar?”

4. Spelifiering vs Distraktion: ”Nér blir en avatar eller ett podngsystem en distraktion
snarare dn en motor? Var gar gransen dér det 'roliga' borjar stjila fokus fran sjdlva
undervisningsmomentet?”

Liarar- & Resursfokus: Acceptans & Administration (10 min) Mal: Att identifiera kraven for
att verktyget ska minska, inte 6ka, arbetsbordan (TAM3).

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

6. Rollfordelning (Lérare vs. Assistent): I en klassrumssituation, vilken behdrighet
maste en elevassistent ha i verktyget for att kunna stotta eleven i stunden utan att
behova gd via huvudliraren?”

7. Plattformsoberoende: ”Ni anvinder ofta olika enheter (iPads/Chromebooks/PC). Vilka
tekniska hinder ser du om systemet inte lirar somlost mellan lirarens skdrm och
elevens enhet?”

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

8. Inkludering vs Stigma: "Hur designar vi ett verktyg som ar nddvéndigt {or tre elever,
men bra for hela klassen, utan att de tre kénner sig utpekade eller stigmatiserade?”

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

10. Véardnadshavarsamverkan: ”Vilket varde skulle en 'fredagshub' (dashboard) ge, dér
forédldrar kan se elevens progression och beloningar? Finns det risker med att fordldrar
ser data i realtid?”

Avslutande ”Dealbreaker” (3 min) Prioritering: ”Om du bara fick vilja en funktion som
absolut maste fungera felfritt for att du ska vilja anvinda detta pd mdndag morgon — vilken ar
det?”



Bilaga 3: Intervjuguide for UX- och interaktionsdesign

Syfte: Att identifiera principer for kognitiv tillganglighet och l&ngsiktig interaktion. Tid: ca
60 min.

Inledning & UX-filosofi (15 min)

1.

2.

3.

Introduktion: Kort om studien — DSR-ansats for att skapa en gamifierad kalender for
barn med NPF.

Engagement i nyttoappar: Vad anser du kinnetecknar lyckat "User Engagement” i
appar som inte dr rena spel, utan ska Iosa ett vardagsproblem?

Nuléget: Vilka dr de vanligaste UX-felen man gor nir man designar for anvdndare
med koncentrationssvarigheter eller 1&g frustrationstolerans?

Demo av Prototyp (10 min)

4.

5.

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

Designval: Forklara idén om en ”Super Mario World”-inspirerad karta for att
visualisera tidens gang.

Kognitiv belastning & Beteendedesign (15 min)

6.

7.

8.

Cognitive Load: Utifran det du sdg, hur vil lyckas vi balansera stimulans (spelglddje)
med fokus (pedagogisk nytta)? Ar det for mycket “brus™?

Habit Loops: Hur kan vi optimera triggers” (notiser/signaler) i den hir designen sa
att de guidar anviandaren utan att bli ett stressmoment?

Affordances: Hur kan vi anvénda férger och mikro-animationer for att fortydliga vad
anvdndaren ska gora hdrndst, utan att anvdnda tunga textinstruktioner?

Retention & Onboarding (15 min)

9.

Langsiktighet: Méanga appar dor efter “nyhetens behag”. Vilka strategier ser du i1 vér
prototyp som kan bidra till retention dver manader?

10. Forlatande design: Hur kan vi i granssnittet kommunicera progression dven nar

anviandaren har haft en ”déalig dag” och missat sina quests?

11. Onboarding: Hur ser den ideala onboardingen ut for en malgrupp som har extremt lag

troskel for instruktioner?

Sammanfattning & Metriker (5 min)

12. Figma-fillor: Vilken &r den storsta fallan” vi bor undvika ndr vi nu gar vidare och

forfinar prototypen?

13. Miitbarhet: Vilka UX-metriker (t.ex. time-on-task, satisfaction) anser du &r viktigast

for oss att fokusera pd 1 utvirderingen av denna artefakt?



Bilaga 4: Intervjuguide for teknisk expert

Fas 1: Teknisk arkitektur och implementering

1.

Plattformsval: Med tanke pé att malgruppen (barn med NPF) behover somlos tillgang
till sin kalender bade i skolan och hemmet, vilka for- och nackdelar ser du med en
Native App kontra en Progressive Web App (PWA) for denna typ av stodverktyg?
State Management & Realtid: Var quest-struktur” bygger pa omedelbar feedback
(XP/badges). Hur bor man tekniskt resonera kring synkronisering och real-time
updates for att sikerstélla att barnet aldrig upplever fordrojningar som kan bryta deras
fokus?

Offline-funktionalitet: Skolmiljoer har ofta instabilt nédtverk. Vilka tekniska krav
stiller det pa lokal lagring (t.ex. IndexedDB eller SQLite) for att kalendern ska vara ett
palitligt kognitivt stod dven utan internet?

Fas 2: Integrationer och Interoperabilitet (FF2 & Skalbarhet)

1.

API & Lirplattformar: For att minska ldrarens administrativa borda bor “quests”
kunna hdmtas frén system som Vklass eller Unikum. Vilka tekniska standarder (t.ex.
LTI — Learning Tools Interoperability) dr mest relevanta att implementera for att
mojliggora detta?

Datastruktur for Quests: Hur bor vi strukturellt designa virt API for att kunna
hantera bade statiska kalenderhéndelser och dynamiska spelifierade uppdrag (quests)
pa ett enhetligt sétt?

Fas 3: Sikerhet, Etik och Framtida Underhall (Syfte & GDPR)

1.

Privacy by Design (Teknisk vy): Sjostrom m.fl. (2022) betonar inbyggt dataskydd.
Hur bor vi rent tekniskt hantera anonymisering av kinslig data kring barnets
prestationer, och var ser du de storsta sékerhetsriskerna i en spelifierad databas?
Tillginglighetskrav (WCAG): Utover den visuella designen, vilka tekniska ramverk
eller bibliotek rekommenderar du for att sikerstélla att koden foljer tillgdnglighetskrav
for barn med kognitiva funktionsnedséttningar?

Teknisk skuld och Skalbarhet: Om vi vill skala upp fran en prototyp till 10 000
anvéndare, vilken del av var nuvarande ’quest-logik™ ser du som den storsta tekniska
utmaningen att skala?



Bilaga 5: Samtyckesblankett

Hogskolan 1 Boras

A3 Institutionen for informationsteknologi
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Samtycke till insamling och behandling av uppgifter om dig

Som en del av kursen Sjilvstindigt arbete for kandidatexamen inom informatik vid
Hogskolan 1 Boras utfor vi en studie med syftet att forenkla vardagen for personer med
NPF-diagnoser genom utvecklandet och/eller studerandet av en applikation och tillhérande
designprinciper.

Vi som utfor studien skulle vilja att du lamnar vissa uppgifter om dig sjilv, ndrmare bestimt
ditt namn och yrkesroll, din arbetsplats samt dina svar och reflektioner pa de fragor som stélls
under intervjun. Intervjuerna kan komma att spelas in och transkriberas for att vi skall kunna
gé tillbaka och dubbelkontrollera sa att vi forstod ritt.

Uppgifterna kommer att anvdndas for att identifiera ldmpliga spelmekanismer och
designprinciper som frimjar motivation och struktur for barn med NPF, samt for att utviardera
och validera den konceptuella prototypen (artefakten) som tagits fram i1 designprogrammet
Figma.

Hogskolan i Bords dr personuppgiftsansvarig for behandlingen, som sker med stod av artikel
6.1 (a) 1 dataskyddsforordningen (samtycke).

Uppgifterna kommer att anvéndas av oss samt vara tillgingliga for lirarna pa den aktuella
kursen och centrala administratdrer vid hogskolan. Uppgifterna kan dock vara att betrakta
som allménna handlingar som kan komma att ldmnas ut, i det fall nagon begir det i enlighet
med offentlighetsprincipen.

Uppgifterna kommer att lagras inom EU/EES eller tredje land som EU-kommissionen beslutat
har en skyddsnivd som ar adekvat, dvs. tillrdckligt hog enligt dataskyddsférordningen.
Uppgifterna kommer att raderas nir de inte ldngre dr nddvéndiga.

Resultatet av studien kommer att sammanstéllas i avidentifierad form och presenteras sa att
inga uppgifter kan sparas till dig.

Du bestimmer sjilv om du vill delta i studien. Det ar helt frivilligt att ldamna samtycke, och du
kan nér som helst ta tillbaka ett lamnat samtycke. Dina uppgifter kommer dé inte att anvéndas
mera. P4 grund av lagkrav kan hogskolan dock vara forhindrade att omedelbart ta bort
uppgifterna.

Jag samtycker till att uppgifter om mig samlas in och behandlas enligt ovan.



Underskrift

Namnfortydligande

Ort och datum

Vardnadshavares underskrift (om deltagaren i studien &r under 18 &r)

Underskrift Underskrift
Namnfortydligande Namnfortydligande
Ort och datum Ort och datum

Fylls i av ansvarig larare eller handledare

Studentens namn

Kurs och kurstillfélle

Kursansvarig (namn, avdelning)

Information om behandlingen av personuppgifter

Din personliga integritet dr viktig for oss pa Hogskolan i Boras. Dérfor ar vi angeldgna om att
all behandling av personuppgifter sker pa ett korrekt och sdkert sdtt i dverensstimmelse med
géllande lagar och forordningar. Hogskolan foljer bland annat dataskyddsforordningen, mer
kidnd som GDPR.

Hogskolan 1 Bords dr personuppgiftsansvarig for all behandling av personuppgifter inom
hogskolans verksamhet. Om du har nigra fragor kring hur dina personuppgifter behandlas kan
du ldsa mer om hur hogskolan behandlar personuppgifter pd var webbplats,



http://www.hb.se/dataskydd. Du dr ocksd vdlkommen att kontakta ansvarig for den aktuella
kursen med fragor.

Dina rittigheter

Hogskolan dr oppen med hur vi behandlar dina personuppgifter. Om du vill veta vilka
personuppgifter som vi behandlar om dig kan du kostnadsfritt en gdng per ar begéra ett utdrag
med information om detta (ett sd kallat registerutdrag). For att bestilla ett registerutdrag kan
du anvdnda blanketten for begdran om registerutdrag pd hogskolans webbplats,
http://www.hb.se/dataskydd.

Om du ldmnar samtycke (godkénnande) till behandling av dina personuppgifter kan du nér
som helst ta tillbaka samtycket. Vi kommer d& inte att fortsdtta att behandla dina
personuppgifter. Uppgifter som har offentliggjorts paverkas didremot i regel inte av ett
aterkallat samtycke. P4 grund av lagkrav kan vi dven vara forhindrade att omedelbart radera
uppgifterna.

Du har ritt att inte bli foremal for automatiserat beslutsfattande, inklusive profilering, dvs.
beslut som fattas pa teknisk vdg utan ménsklig inblandning. Hogskolan fattar inte sddana
beslut.

Du har ritt att {4 behandlingen av dina personuppgifter begransad.

Du har ritt att fa dina personuppgifter dndrade eller kompletterade om de skulle visa sig vara
felaktiga eller ofullstindiga.

Du har rétt att 1 vissa fall fa dina personuppgifter raderade.

Du har ritt att fa dina personuppgifter i ett allmént anvént format for att overfora dessa till en
annan personuppgiftsansvarig.

Du har ritt att klaga pd hogskolans behandling av dina personuppgifter till
Integritetsskyddsmyndigheten, som ér tillsynsmyndighet.

Kontakta oss

Personuppgiftsansvarig Dataskyddsombud
Hogskolan 1 Boras Asa Dryselius
501 90 BORAS E-post: dataskydd@hb.se

Tel. 033-435 40 00
E-post: registrator@hb.se
Org.nr: 202100-3138
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