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Sammandrag

Pedagogiska spel har blivit ett allt vanligare inslag i grundskolans undervisning. For att
eleverna ska f4 en bra spelupplevelse dr det viktigt att lararen forstar spelreglerna fullt ut
och dirfor behover lararhandledningar utformas pa ett lasvénligt sétt. Denna undersokning
syftar till att testa tva olika dispositioner for en ldrarhandledning till ett 1dsfraimjande spel
for skolklasser. Nio lédrare fick 1dsa en kronologiskt eller tematiskt disponerad
lararhandledning. Darefter deltog de i individuella sessioner dir de svarade pa frdgor om
spelet med hjélp av ldrarhandledningen medan tid och ldsvig antecknades. Resultaten visar
inget samband mellan ldrarhandledningens disposition och ldrarnas forméga att hitta rétt i
materialet. Daremot var forkunskaper en avgorande faktor; vana spelare hittade ratt

information snabbare oavsett textens disposition.
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1 Inledning

Undervisning behdver inte ldngre innebéra bocker och foreldsningar som eleverna ska ta
sig igenom. Idag finns ett stort utbud av olika spel som ska frimja elevers lust att ldra
(Skolverket u.a.). Mycket forskning har dgnats at att undersoka elevernas upplevelser,
instdllning och studieresultat i relation till datorspel med olika pedagogiska funktioner
(Wallin et al. 2018; Patel et al. 2022; Toukiloglou & Xinogalos 2022; Wang et al. 2022).
Generellt verkar spel vara ett verktyg som tillfalligt kan ge extern motivation till mindre
studiemotiverade elever (Wallin et al. 2018). Spel dr emellertid inga undergdrare — liksom
allt annat skolmaterial behdver de anpassas efter undervisningen, eleverna och skolans
fysiska milj6. En forutséttning for det dr att 1draren forstar spelet fullt ut i frdga om saviél
mekanismer som justeringsmojligheter 1 spelreglerna (Wang et al. 2022).

Under varterminen 2024 var jag delaktig i produktionen av ett analogt ldsframjande spel
pa Hegas forlag for léttldsta bocker. Spelet dr en del av Mera Hegas, forlagets utvidgade
verksamhet som hittills gett ut lasnycklar, lararutbildningar, tipsrundor och kortspel. Det
nya spelet dr en storsatsning och niagot komplext jaimfort med dvriga produkter. Dess syfte
ar att skapa en fantasivirld dir bocker ar drivkraften till elevernas dventyr, sa att ldsningen
blir mer lustfylld oavsett tidigare intresse for bocker. Spelmekaniken liknar ett uppstyrt
Dungeons & Dragons: eleverna viljer vad de vill gora i spelet och fienden reagerar
darefter. Med andra ord spelar eleverna tillsammans mot spelet, vilket eliminerar
mojligheten att férlora mot varandra och pa sa sétt tappa viktig motivation. Med spelet
foljer en lararhandledning som jag har hjalpt till att redigera, med malet att géra den sd
anviandarvénlig som mojligt.

I mitt arbete med lararhandledningen fann jag att det inte alltid ar klart hur sddana texter
bor skrivas for att bli tydliga for alla. Det finns 6vergripande riktlinjer for hur spelmanualer
ska se ut (Léste & Mont’Alvao 2019), men de bygger pa tankar om hur det borde vara
snarare dn empiriska data fran anvindarundersokningar. Vidare har ett antal specifika
fragor kring spelmanualer undersokts, exempelvis hur instruktioner inuti spelet kontra
separata instruktioner paverkar prestationen (Toukiloglou & Xinogalos 2022) och hur

artificiell intelligens kan anvindas for att dversétta programmeringskod till spelregler



(Stephenson et al. 2021). Den sistndmnda fradgan lyfter fram ett viktigt problem: Hur kan
information som inte &r linjdr 1 sin ursprungliga form (spelkoncept eller kod) organiseras
pa ett logiskt sétt i text, som &r helt last till en linjar form? Problemet &r ett svarlost pussel
som engagerar lingvister (Kosseim & Lapalme 2000; Koch 2008; Stephenson et al. 2021).

Problemet med spréikets linjéra form &r ett dagligt inslag i sprakkonsulters arbete.
Dispositionen dr ndmligen det andra stora steget i sprakkonsultens textprocess — bara
informationsurval kommer fore (Rosare & Mattson 2021). I frdga om just spelmanualer &r
informationsurvalet mer eller mindre redan bestdmt nér en eventuell sprdkkonsult bjuds in 1
processen. Spelets regler finns, men de maste organiseras. Helst ska informationen
presenteras i en ordning som speglar den verklighet som ska beskrivas (Koch 2008). Det ar
enkelt gjort med hiandelseférlopp, som ndstan alltid gor sig bdst i en text med kronologisk
disposition. Men vilken slags disposition dr effektivast for att logiskt beskriva ett spel dar
reglerna ofta hinvisar till speldrag som ligger bade framét och bakat i tiden?

En annan viktig fraga som sprakkonsulter maste ta hansyn till ar malgruppens
forkunskaper (Rosare & Mattson 2021:40). Vad vet ldsaren och vad behdver texten
forklara explicit? For en ldsare med stor forforstaelse kommer vissa ord att bara en storre
(eller helt annan) betydelse @n for en l4sare utan sddana kunskaper (Bierwisch 1983:62). I
spelsammanhang skulle det kunna innebéra att uttrycket fienden agerar tolkas olika av
olika ldsare. En van spelare vet att fienden agerar @r ett vanligt steg som brukar komma
sist 1 varje rollspelsrunda. Spelet vinder sig dd mot spelarna och presenterar problem som
maste hanteras 1 nista spelomgéing. En ovan spelare vet om den semantiska innebérden for
fiende respektive agera, men vet inte vad uttrycket som helhet har for betydelse i
spelsammanhang. Forkunskaper dr séledes ett annat viktigt omrdde som méste hanteras i

denna uppsats.



2 Syfte, fragestallningar och hypotes

Syftet med denna undersdkning &r att ta reda pa hur dispositionen hos Mera Hegas
lararhandledning och mélgruppens spelvana kan paverka ldsningens vig och effektivitet.

Fragestéllningarna som undersoks &r

e Skiljer sig tidsdtgangen for sokldsning mellan tva texter med olika disposition?
e Hur skiljer sig ldsviagarna mellan individer med olika vana av spel?
e Hur skiljer sig ldsvidgarna mellan olika dispositioner?

e Drar vana och ovana spelare olika nytta av olika disponerade spelmanualer?

I en inledande pilotstudie tycktes vana spelare navigera snabbare i den tematiskt
disponerade lararhandledningen, medan ovana spelare foredrog den kronologiskt
disponerade. Utifrdn dessa resultat formulerades foljande hypotes: Vana spelare navigerar
snabbare 1 en tematiskt disponerad spelmanual medan ovana spelare navigerar snabbare i

en spelmanual med kronologisk disposition.

Ett ytterligare syfte med undersdkningen &r séledes att testa om hypotesen stimmer.



3 Bakgrund

Undersokningen som presenteras i denna uppsats bottnar i ett av Mera Hegas spelprojekt. 1
foljande avsnitt introducerar jag forst nigra viktiga begrepp, diarefter Mera Hegas
verksamhet och bakgrunden till det spel som jag varit involverad i. Slutligen beskriver jag
spelmanualens sammanhang med avstamp i1 Hellspong och Ledins (1997) kontextanalys.
Den mesta av informationen om Hegas formgivningsprocess har jag fatt ta del av
personligen under min praktik och darfor hanvisar jag sparsamt till andra kéllor under

rubrikerna 3.2 och 3.3.

3.1 Viktiga begrepp

I den hér uppsatsen kommer jag att anvdnda orden instruktioner, spelmanual, ldrar-
handledning och spelregler. De ér ndstan synonyma beroende pa kontext, men mark

foljande skillnader:

o [nstruktioner: text som forklarar hur ndgot fungerar, dven annat dn spel.
e Spelmanual: instruktioner till ett spel, vilket som helst.
e Ldrarhandledning: instruktioner till vad som helst med lérare som mélgrupp.

o Spelregler: ett spels mekanismer och begransningar, inte nddvéandigtvis nedskrivna.

Mera Hegas spelmanual och Mera Hegas ldrarhandledning dr samma textdokument.

Jag vixlar mellan uttrycken beroende pé vilket perspektiv jag for tillféllet intar.

3.2 Mera Hegas utvidgar bokvarlden

Mera Hegas ir en forlingning av Hegas forlag for lattlasta bocker. Sjdlva bokforlaget
grundades 1983 av specialpedagogerna Siv Aronsson och Gun Hallander, som anség att
marknaden saknade bra och roliga léttlasta bocker (Danielsson u.4.). Sedan dess har
varlden genomgétt en digitalisering som medfort manga mojligheter 1 form av nya medier
for forlag att utforska: talsyntes med textmedfoljning, interaktiv 14sforstielsetraning och
anpassningsbara texter dr ndgra exempel. Samtidigt har digitaliseringen skapat problem.
Sedan borjan av 2000-talet har 14sformagan hos svenska skolbarn vacklat, ndgot som enligt

Skolverket (2017:67) skulle kunna kopplas till minskad bokkonsumtion och 6kad ldsning



av korta texter pa internet. Hegas vill vinda trenden genom att erbjuda béttre bocker och
mer interaktiv ldsning. Den interaktiva biten har vuxit och blivit till Mera Hegas.

Mera Hegas erbjuder framf6r allt lasnycklar, det vill sdga arbetsmaterial kopplat till
Hegas olika bocker. Bockerna finns i flera former pa forlagets webbplats', dir barn med
behov av stdd 1 ldsningen kan logga in och fa texten uppldst. P4 senare tid har Mera Hegas
dven gett ut kortspel sdsom Boksnack, Skruvade sagor och Kdlla pd det? for att ytterligare

Oka barnens aktiva engagemang i lasningen.

3.3 Ldésjakten som blev Kampen om Molné

Spelet vars manual min unders6kning kretsar kring gick ldnge under arbetsnamnet
Ldsjakten. Grundidén var att skapa ett beloningssystem for lasning sa att &ven barn som
har svart att finna inre motivation till lasning kan ryckas med i skolans ldsuppgifter. En
viktig tanke som f06ljt projektet sedan start ar att spelet ska vara analogt. P4 sd sétt skiljer
det sig fran den uppsj6 av undervisningsspel som skolor kan installera pa elevernas
surfplattor och datorer.

Nir en extern speldesigner fick i uppdrag att skriva en story till Lésjakten forvandlades
den sd smaningom till Kampen om Molno. Molno skdrgadrd ar namnet pa den fiktiva plats
som dventyret utspelar sig pa. I klassrummet representeras skédrgarden av en stor karta som
eleverna far fylla pa med Oar i1 takt med att de utforskar véarlden genom diverse uppdrag.
Eleverna delar framgangar och motgangar med varandra nér de tivlar tillsammans mot en
gemensam fiende som forsoker att ta 6ver Molno skdrgard. Klassen kan bara bekdmpa
fienden om eleverna lédser, skriver och diskuterar tillrackligt mycket for att plocka bort
fiendemarkdrerna pa kartan och hitta drottningens forsvunna kronjuveler. Alla uppgifter

foljs av sma beréttelser som ramar in hemuppgifterna.

3.4 Spelmanualens kontext
Hellspong och Ledin (1997:49—64) beskriver texters kontext utifran flera aspekter. Av

dessa finner jag situationen, texter runt omkring och kulturen sérskilt relevanta for mitt

! https://merahegas.se/#/landing
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arbete. Jag anviander modellen i en ndgot forkortad version nér jag beskriver kontexten for

spelmanualen till Mera Hegas spel nedan.

3.4.1 Situationskontext

Syftet med spelmanualen &r att hjilpa ldrare forstd spelreglerna f6r Kampen om Molné.
Lérarna i fraga &r ldrare som har kopt spelpaketet och pa sé sétt fitt tillgang till
dokumentet; det finns inte fritt tillgédngligt ndgonstans. Det medfor att mottagaren har bade
texten och spelmaterialet framfor sig samtidigt sa att hen kan plocka fram, titta och jamfora
medan hen ldser om respektive sak. Forutsittningen for att ldraren 6verhuvudtaget ska fa
spelet dr att hen dr tillrackligt intresserad for att foresld inkdp och att skolan har tillrickliga
ekonomiska resurser for att bestélla det.

Oavsett om ldraren ldser spelmanualen hemma eller pa sin arbetsplats kommer texten
alltid att vara knuten till skolans verksamhet. Spelet dr gjort for att anvindas i skolklasser
och chansen att ndgon annan kdper hem spelet &r mycket liten. Kopplingen till skolan goér
att texten konstant kommer att sittas i relation till radande ldroplan, eftersom verkstillande
av laroplanen ar skolans 6vergripande uppgift och mal. Darfor har Mera Hegas lagt till en
flik 1 ldrarhandledningen med rubriken Kopplingar till ldroplanen, vilket synliggor
forlagets medvetenhet om ldrarens situation. Resultatet blir mindre krav pa lararens
arbetsinsats och en stirkt bild av forlaget som en kunnig och trovérdig producent.

Aven om Mera Hegas #r den auktoritira deltagaren i sammanhanget — liraren forvintas
ju folja spelreglerna till spelet hen kopt — gor forlaget sitt bésta for att konstruera en mer
jamlik relation inuti texten. I varje avsnitt betonas ldrarens expertkunskap och valfrihet.
Hen uppmuntras till att sjdlv hitta pd uppgifter som passar till spelet och justera reglerna

efter klassens forutséttningar.

3.4.2 Intertextualitet
Forlagets relation till malgruppen bidrar till att jag placerar texten i tvd genrer: ldrarhand-
ledning och spelmanual. Dérmed vilar texten pa en vertikal intertextualitet med
langtgéende genretraditioner; spel och utbildningsmaterial har anvénts sedan lénge.

Det ér ovanligt (och i minga fall otinkbart) att uppmana till eget regelskapande 1
vanliga spelmanualer. Till exempel innehaller regler till Yazzy eller Fia med knuff inget

sadant, medan rollspel forstas dr lite friare. Déarfor racker inte genren spelmanual for att
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beskriva Mera Hegas dokument; den &r dven en lararhandledning. Lararhandledningar ar
emellertid frikopplade fran spel och kan exempelvis formedla forslag pé diskussions-
ovningar till en viss bok. Framfor allt har de kopplingar till rdidande ldaroplan, och Mera
Hegas text dr inget undantag. I detta sammanhang &r sdledes genren lararhandledning for
bred medan genren spelmanual dr for smal. Mera Hegas ldrarhandledning har dessutom
skonlitterdra inslag i form av sidor att 14sa hogt for klassen. Det placerar texten i den stora
litterdra genren fantasy.

Mera Hegas spelmanual har en ganska omfattande horisontell intertextualitet eftersom
den refererar flitigt till texter bade innanfor och utanfor den egna texten och spelet.
Spelmanualen hénvisar till sig sjélv flera gdnger genom metatext som guidar ldsaren vidare
till 1ampliga sidor for att 1dsa mer om vissa &mnen. Den hénvisar ocksa till spelets texter,

exempelvis det silvriga brevet som eleverna far 6ppna och ldsa i borjan av dventyret.

3.4.3 Kulturkontext

Det finns tva aspekter av kulturkontext som jag finner sirskilt relevanta for Mera Hegas
lararhandledning: bradspelstraditionen i Sverige och motsittningar kring pedagogiska
synsatt. Badda kan pdverka mottagarens mojlighet att ta till sig spelets regler: dels kan
lasaren ha mer eller mindre erfarenhet av spel, dels kan hen ha positiva eller negativa
attityder till elevers larande genom spel.

I fraga om den svenska bréadspelstraditionen ses en 6kning 1 sdvil spelande som
spelskapande, sérskilt efter covid-19 d& ménga tvingades underhélla sig sjdlva i hemmet
(Fries 2022). Sedan 2018 har forséljningen av bradspel fordubblats (Svensk Handel 2023).
Man kan dérfor anta att ett storre antal personer har forkunskaper som dr anvandbara 1
lasningen av spelmanualer idag jamfort med tidigare ar. Samtidigt &r det skillnad pa spel
och spel — forkunskaper frén enklare spel sdsom Yatzy hjélper nog foga nér ldsaren ska
sdtta sig in 1 mer rollspelsliknande spelregler. Det r heller inte kartlagt vilka det dr som
koper spelen. Lérare kan vara representerade, men maste inte vara det.

Pedagogiska synsitt dr nagot som kan skilja ldrare at. Undervisning 1 Sverige ska enligt
1 kap. 5 $ i skollagen (SFS 2010:800) vila pa vetenskap och beprovad erfarenhet.
Forskningsmassigt star det klart att bade fonologisk ldstraning (ljudning) och

lasmotiverande strategier dr viktiga for att barn ska utveckla fullgod lasformaga
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(Vetenskapsradet 2015:25). And4 pagar en debatt dir dessa pedagogiska tekniker stills
mot varandra (Huss 2023a; b; Schmidt 2023). Mera Hegas spel dr anpassningsbart och kan
fungera oavsett stindpunkt eftersom ldraren &r fri att vélja uppgifter som kopplas till spelet.
Det dr dnda rimligt att anta att det frimst dr anhidngare av ldsmotiverande strategier som
kommer att kopa och anvinda ldsmotiverande spel.

Min slutsats i fraga om spelets kulturkontext &r att spelet &r en del av, men inte helt
begrénsat till, en kontext dér spel &r ett foredraget verktyg for sdvil ndje som pedagogik.

Utifrén detta forestéller jag mig att lararhandledningens typiska mottagare ar

e ldrare for mellanstadiet, eventuellt annan del av grundskolan
e intresserade och positivt instéllda till (brad)spel

e positivt instdllda till Iismotiverande strategier och eventuellt fonologisk lastréning.

Sammanfattningsvis ar lararhandledningen till Kampen om Molné en unik text pa ménga

sétt. Samtidigt ligger den néra flera vilkidnda och frekvent anvidnda genrer.
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4 Teoretiska utgangspunkter

Eftersom spelmanualer &r en forhallandevis smal subgenre &r det rimligt att ndrma sig den
genom dess huvudgenre: instruerande text. Manga forskare har undersokt hur vi ldser och
tolkar instruktioner med avseende pd egenskaper hos savil ldsare som text (Duffy et al.
1989; Britton et al. 1998; Kosseim & Lapalme 2000; Koch 2008; Ginns et al. 2013; Bilgi
& Ozmen 2018; Toukiloglou & Xinogalos 2022). Lisning och tolkning ricker emellertid
inte for att tillgodogdra sig instruktioner. Det &r lika viktigt med metakognition — att forsta
ndr och hur kunskaperna ska anvidndas (Schraw & Dennison 1994; Kessler & Tuckley
2023). Déarfor innehaller foljande oversikt teorier om bade texttolkning och ldsares
medvetenhet om den egna kunskapen.

Flera forskare har dragit paralleller mellan programkod och instruerande texter, vilket dr
hogst relevant for denna studie. Jag ser ndmligen programkod som ett mellansteg mellan
maénniskors sprak och den ordldsa verkligheten; koden uttrycker alla relevanta forhéllanden
men dr oberoende av pedagogik och det ménskliga sprikets linjéra natur. Med andra ord
kan programkod forvintas ligga ndrmare spelregler dn texten i en spelmanual. Nér en
spelmanual utformas kan det vara anviandbart att tinka 1 programkod innan texten ska
formuleras. Det blir en strategi for innehéllsurval. I féljande 6versikt finns modeller fran
savdl lingvistik som datavetenskap representerade. Som avslut presenterar jag viktiga
teorier kring pedagogik — nagot som minskliga ldsare behdver i instruerande texter

men inte kan fa av programkod.

4.1 lkonicitet i instruerande texter

Innan det gar att svara pa frdgan om hur en text hor struktureras for att ldsaren ska forsta
instruktioner maste en dnnu storre fraga utforskas: Hur kan en text struktureras for att
beskriva verkligheten? Verkligheten har flera nivaer av abstraktion, vilka speglas i sprékets
olika grammatiska nivder. Omvént pdverkar de grammatiska nivaerna i sin tur hur
verkligheten framstér 1 en text. Lingvisten Kochs (2008) tankar om ikonicitet 1 sprak &r
anvéindbara 1 detta sammanhang.

Syftet med all text, inte minst instruktioner, &r att dverfora tankeforestéllningar mellan
individer. Koch (2008) kallar dessa tankeforestillningar for Conceptual Stuctures (CS) och

definierar dem utifran fyra grundliggande informationstyper: ENTITETER (eller saker),
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ATTRIBUT (eller egenskaper), RELATIONER (mellan entiteter) och TID (i form av processer).
For att kunna verbalisera CS och fora dver betydelsen till ndgon annan behdvs bade
semantik och grammatik, konstaterar Koch.

Om CS fulla betydelse ligger semantiskt i lexikala enheter behover ldsaren ha
forkunskaper och ett ordforrdd som kan avkoda implicita egenskaper och instruktioner.
Koch ger ett exempel pa engelska: season. Verbet inkluderar processerna salta, peppra och
krydda, men ocksé att smaka av och upprepa tills det blir gott enligt kockens erfarenhet
och personliga smak. Ibland behover CS istéllet forklaras explicit. D& krdvs grammatiska
strukturer som beskriver forhallandet mellan andra mer allmént kinda CS, 1 detta fall salt,
peppar och kryddor. For att det ska fungera bra menar Koch att ikonicitet, det vill sdga
likhet med verkligheten, dr anvandbart.

Koch menar att ikonicitet finns pé alla sprakliga nivéer, fran enstaka onomatopoetiska
ord till overgripande textstrukturer som kongruerar med verkliga processer. Diagrammatisk
ikonicitet ligger néra det sistnimnda och bygger pé att disposition och grammatiska
strukturer sdsom adverbial speglar verkligheten som texten forsoker beskriva. Koch ser
hog ikonicitet som en mycket viktig egenskap hos instruerande texter eftersom det
underldttar for 14saren att rekonstruera den verklighet som texten ska aterge. Just den
diagrammatiska ikoniciteten &r sdrskilt anvindbar enligt Koch, som valt att basera sin
modell for CS pa den. Modellen innehéller ett antal kontrollstrukturer som jag redogdr for i

nésta avsnitt.

4.2 Kontrollstrukturer

For att kunna utnyttja diagrammatisk ikonicitet i en text maste foreteelsen i verkligheten
vara tillrackligt kartlagd. Enligt Koch (2008) giller det sérskilt informationstyperna TID
och RELATIONER som klargor sekvenser, villkor, iteration och parallellprocesser —
grundlidggande algoritmer som finns i ndstan alla programmeringssprak. Tabell 1
innehaller nimnda algoritmer och Kochs foreslag pa korresponderande kontrollstrukturer,

vilka kan tolkas bdde som programkod och lingvistiska strukturer.
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Tabell 1. Algoritmer och deras kontrollstrukturer enligt Koch (2008), min tolkning/dvers.

Algoritm Kontrollstruktur
Sekvens <hand|ing2 1>, <handling 2> ...
Villkor Om <villkor c> &r sant, gér <handling X> annars, gér <handling Y>

Gor <handling X> tills <villkor c> &r sant

Gor <handling X> medan <villkor c> &r sant
Iteration
Medan <villkor c> ar sant, gér <handling X>

Gor <handling X> n ganger

Parallellprocess | Gor <handling 1> samtidigt som <handling 2>

Kosseim och Lapalme (2000), som bédda dr professorer 1 datavetenskap, beskriver retoriska
strukturer som motsvarar kontrollstrukturerna i tabell 1. De skiljer dessutom ut fler

algoritmer vilka syns i tabell 2.

Tabell 2. Ytterligare algoritmer med retoriska strukturer enligt Kosseim och Lapalme (2000), min tolkning/dvers.

Algoritm Retorisk struktur
Syfte For att géra <handling 1>, goér <handling 2>
Medel Gor <handling 1> genom att géra <handling 2>

Gor <handling 1>. Da hander <resultat 1>.
Resultat
Om <villkor 2> ar <resultat 2>. Gér <handling 2> for att atgarda det.

Koch (2008) konstaterar att handlingars innehall kan utgéras av en eller flera CS med
inbyggda instruktioner, det vill sdga implicita (semantiska) kontrollstukturer. Verbet
season fran tidigare skulle exempelvis kunna sta som en av flera handlingar 1 en sekvens.
Sadana hierarkiska konstruktioner kan enligt forfattaren byggas i all odndlighet, ndgot som
gor antalet enskilda handlingar odverskadligt. Han foresprakar darfor att hantera

instruktioner pa en dvergripande niva, som kluster av handlingar, dir diskrepanser mellan

2 Koch (2008) skriver egentligen <instruction>, men jag har éversatt till <handling> for att minska
forvirringen da jag redan anvinder begreppet instruktion till annat.
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verklighet och sprak kompenseras med explicita kontrollstrukturer. Kosseim och Lapalme
(2000) arbetar ocksa med kluster (nuclei), men framhéller samtidigt att sma skillnader,
sasom den mellan syfte och medel, ar viktiga for ldsarens mojlighet att ta till sig texten

effektivt.

4.3 Betydelsen av férkunskaper

Inlérares forkunskaper kan antingen hindra eller underlitta ny inldrning beroende pa hur de
forhéller sig till informationen som ska tas in (Ambrose et al. 2010:13). Kunskaper om
processer kan, som tidigare ndmnts, ligga semantiskt i CS (Koch 2008). De mest
grundlidggande processerna kallas basoperationer (basic level operations) och behover inte
forklaras for lasaren. For nagon som vet hur man anvinder varje tangent pa en dator rdknas
ett helt kommando [sdsom ctrl + c] som en basoperation, exemplifierar Kosseim och
Lapalme (2000). Vidare lyfter forfattarna hur exempelvis valfrihet kan uttryckas pa sétt

som kraver mer forkunskaper 4n man kan tro (exempel 1).

Exempel 1. Férkortat och éversatt fran Kosseim och Lapalme (2000).
a) Om du vill ha en tjockare linje, hall kvar pennan langre.

b) For att fa en tjockare linje, hall kvar pennan langre.

I a) informeras ldsaren om det fria valet genom ett medel (understruket), medan l4saren i1 b)

mots av ett syfte (understruket) och forvintas vara medveten om sin valfrihet.

4.4 Metakognition

Instruerande texters mél ar att formedla information och lira ldsaren nagot. Det ar dérfor
lampligt att hdmta teorier fran de pedagogiska och psykologiska forskningsfalten. Vad
behdver lasaren for att verkligen forsta ndgot?

For att bli riktigt duktig pd ndgot kravs tre saker: kunskap, 6vning och forstdelse for nar
olika kunskaper dr relevanta (Ambrose et al. 2010:95). Det sistndmnda kréver
metakognition, formagan att reflektera 6ver de egna tankeprocesserna. Formagan ér
fristdende fran annan intellektuell kognition och négot oforutsidgbar frén individ till individ

(Schraw & Dennison 1994).
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Metakognition &r en av fyra faktorer som Britton med flera (1998) har visat paverkar
individers forméga att ta till sig instruerande texter. I deras modell startar individers
tilldgnande av text med metakognition: individen identifierar diskrepanser mellan
inneboende kunskap och nyforviarvad kunskap. For att sedan atgirda diskrepansen kréavs
tre saker: inferensskapande, arbetsminne och doménkunskap. Existerande kunskaper
(doménkunskaper) kan kopplas ihop med ny kunskap om arbetsminnet klarar att hilla dem
aktiverade samtidigt som inferenser mellan dem gors. Britton med flera (1998) illustrerar

sin modell enligt figur 1.

Inferens-
skapande

Metakognition

Textinlarning

) Doman-

Figur 1. Britton med fleras (1998) modell for tillignande av instruerande text.
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5 Tidigare forskning

Tidigare forskning kring spelmanualer dr méngfacetterad, framfor allt eftersom spel finns 1
manga former och varianter. Instruktioner ser forstas olika ut for bradspel, datorspel och
rollspel. Eftersom spelmanualer ldses som instruerande texter har jag ocksa valt att

inkludera studier som undersoker ldsning och instruerande text i storre sammanhang.

5.1 Spelmanualer
I en brasiliansk studie analyserades tre bradspelsmanualer (bade text och video) med
avseende pa psykologi och lingvistik (Léste & Mont’Alvao 2019). Forfattarna fann ett

antal element som de ansdg var viktiga for att spelare ska kunna ta till sig reglerna:

e en inledning som introducerar spelarna till spelvérlden
e en ordlista med viktiga termer

e ett tydligt mal med spelet, skrivet i borjan av manualen
e en kronologisk disposition

e relevanta illustrationer.

Léste och Mont’Alvao (2019) konstaterar att ingen av manualerna i studien hade alla
ovanstdende element, men att de dndé ar populdra och vilspridda. De podngterar sjélva
vikten av att komplettera studien med anvéndartester for att bekréfta resultaten, vilka
uteslutande hérletts med hjilp av litteratur. Rddet om en kronologisk ordning ar
exempelvis baserat pa Broadbents (1978) teoretiska reflektioner, vilka pdminner starkt om
Kochs (2008) modell f6r Concepual Structures. Jag vill poéngtera att endast en av
punkterna ovan — malet med spelet — ingér 1 automatiskt genererade spelmanualer dar
spelkod Oversitts direkt till vanlig engelska (jfr Stephenson et al. 2021). Det sdger nagot
om syftet med dvriga punkter: de kan inte vara avgorande for spelreglerna. Daremot bidrar
de med pedagogik, vilket underléttar for 1dsaren att forsta spelets funktioner.

En studie som har testat datorspelsinstruktioner pa manniskor i kontext &r Chen (2003).
Resultaten visade att bade steg for steg-instruktioner och strategiska tips forbattrade
spelarnas prestation nir de spelade ett trdningsspel for militarer. Steg for steg-

instruktionerna var nddvéndiga for spelarnas grundlédggande forstéelse medan de
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strategiska tipsen dkade spelarnas formaga och vilja att anvinda avancerade verktyg i
spelet. Studien inkluderade emellertid endast mén i 20-arsaldern som klarade av spelets
forsta niva. Hur personerna som hade svart med steg for steg-instruktionerna hade
paverkats av strategiska tips gér darfor inte att sdga.

I en grekisk studie fick barn ldra sig att spela ett datorspel med eller utan spelexempel
som stdd (Toukiloglou & Xinogalos 2022). Det visade sig att exempel dr ett effektivt sitt
att 0ka inldrningen jaimfort med att bara tillhandahalla skrivna instruktioner. Forfattarna
hanvisar till den kognitiva belastning som inlarning ldgger pa inldrare: att 1dsa instruktioner
och omsitta dem i praktik ses om en aktiv process medan spelexempel kan ldsas passivt

och med en ldgre kognitiv belastning.

5.2 Lasning och instruktioner
Under en spelsession hinder det att deltagarna behover konsultera spelets manual for att ta
reda pa vilken regel som styr en viss situation. Da utfors sokldsning snarare an linjér
lasning fran péarm till padrm. Darfor ar studier kring strategier for sokldsning av intresse.

I en amerikansk studie observerades universitetsstudenter nér de sokte efter specifik
information i texter (List & Alexander 2017). Forskarna identifierade fyra navigations-

profiler déir ldsaren antingen

e begrdnsar sin textmangd och ldser kortare tid
e anviander en primdrkdlla och utgér frén den 1 vidare textsokning
e distribuerar sin tid sa rittvist som mdjligt mellan manga texter

e urskiljer innehallet i manga texter och distribuerar lédstid utifrén det.

List och Alexander (2017) konstaterar att navigation via en primdrkdlla sillan uppstér om
lasaren redan lést flera olika texter. Vidare fann de att studenter som begrdnsade sin
textmangd anvédnde farre argument nir de ombads skriftligen svara pa fragor om dmnet i
texterna. Ovriga navigationsprofiler saknade statistiskt signifikanta skillnader i prestation i
studien. MacGregor (1999) har dédremot funnit vissa beldgg for att en flexibel och

innehallsmedveten navigationsstrategi kan ge béttre resultat i akademiska sammanhang.
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6 Material och metod

For att besvara fragestéllningarna och testa hypotesen har jag genomfort anviandartester.
Forst skrevs tvé varianter av Mera Hegas lararhandledning: en kronologiskt och en
tematiskt disponerad. Darefter formulerades tre péhittade spelscenarier med tillhérande
frdgor om spelreglerna. Sex pilotdeltagare fick ldsa varianterna av lararhandledningen och
besvara frdgorna. Med hjilp av pilotdeltagarnas svar och kommentarer redigerades
frdgorna och lararhandledningens varianter. Sedan bjods textens faktiska malgrupp, lérare,
in till att testa lararhandledningen. Nio ldrare deltog: fem fick l4dsa den kronologiskt
disponerade texten och fyra fick ldsa den tematiskt disponerade texten. Varje larare fick
svara pa frigorna om texten under ett individuellt videomote. D4 antecknades lérarens
svar, tiden det tog for hen att hitta svaret och ldsvdgen som forde hen dit. Efterat
analyserades ldrarnas resultat med avseende pa deras egenrapporterade spelvana och
dispositionen i ldrarhandledningen de last.

I foljande avsnitt presenteras studiens material och metod ingdende. Forst introduceras
studiens deltagare. Dérefter beskrivs ldrarhandledningens utformning, testets genom-

forande och analysen av resultaten. Avslutningsvis diskuteras etiska dverviganden.

6.1 Deltagare

I pilotstudien ingick sex personer med akademisk bakgrund och olika stor erfarenhet av
spel. Eftersom syftet med pilotstudien var att upptacka eventuella brister i experiment-
designen har deltagarnas egenskaper foga betydelse for undersokningen i stort. Darfor
fokuseras detta avsnitt pa de nio larare som deltog i huvudstudien.

Deltagande larare rekryterades genom Hegas marknadsforingskanaler: e-post, annonser
och sociala medier. Majoriteten av ldrarna uppgav att de hittat studien genom Hegas
manadsbrev, det vill sdga e-post. Totalt anmélde tio ldrare sitt intresse, men en tackade
senare nej pa grund av tidsbrist. Samtliga nio deltagare angav att de &r intresserade av
kreativa undervisningsmetoder och att de tycker om att utveckla pedagogiska verktyg.
Oavsett erfarenhet var alla positivt instillda till spel som fritidsndje. Majoriteten arbetade
atminstone deltid pd lagstadiet, men dven mellanstadie- och hogstadieldrare finns
representerade. For en 6versikt 6ver deltagande ldrare, deras erfarenhet av spel och deras

tilldelade anonymiseringskoder, se tabell 3.

20



Tabell 3. Deltagande ldrares anonymiseringskoder ordnade efter sjélvrapporterad spelerfarenhet.

Spelerfarenhet Larare

1 (kan ha spelat Yatzy eller Fia med knuff) | L1

2 L2,L6,L7,L9
3 L3, L8
4 L4,L5

5 (spelar avancerat rollspel varje vecka)

6.2 Textmaterial

Textmaterialet som utgjorde underlag for anvéndartestet aterfinns i bilaga 1. Materialet &r
avgransat till spelmanualens mittersta del eftersom hela spelmanualen hade tagit for
mycket av lararnas tid i ansprak. Mittendelens regler dr mindre linjara och mer komplexa
an spelmanualens ovriga delar. Darfor dr den ett lampligt material for undersokningen —
lasvégar i en linjér inledningsberittelse hade inte varit lika intressanta att utforska. For att
lararna @nda skulle kunna sétta sig in 1 spelets story skrevs ett sammandrag som de fick
l4sa innan de tog sig an ldrarhandledningen. Aven detta sammandrag &terfinns i bilaga 1.
Lérarhandledning A dr kronologisk medan ldrarhandledning B &r tematiskt disponerad.
Béda texterna innehéller samma meningar och stycken, men ordningen skiljer sig. Till
lirarhandledningarna hér en bilaga som ser likadan ut for bada varianterna. Aven den finns

1 uppsatsens bilaga 1.

6.2.1 Lararhandledning A och B
Kronologin 1 lararhandledning A tog jag fram intuitivt med hjdlp fran forfattaren till
forlagan. Eftersom forsta spelomgangen borjar pa steg 3 diskuterade vi huruvida avsnitten
borde presenteras i ordningen 3-4-1-2 eller 1-2-3-4. Vi bestimde oss for den sistndmnda i
kombination med metatext eftersom alla andra spelomgangar spelas i ordningen 1-2-3-4.
Deltagarna 1 pilotstudien héll med och menade att det kéndes intuitivt dven for dem.

Den tematiska indelningen i ldrarhandledning B ar baserad pa spelmekanismer: varje
mekanism har ett eget avsnitt (Handlingar och Fiender). Det finns tvd anledningar till det.
For det forsta dr spelmekanismerna létta att extrahera frdn den kronologiska texten. I

lararhandledning A é&r de i princip tvddelade och placerade omlott. Det gor det enkelt att
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disponera om texten utan att omformulera eller andra den pa ett grammatiskt plan. For det
andra var indelningen intuitiv for savdl mig som spelutvecklarna och pilotstudiens
deltagare. Alla var 6verens om att det var en rimlig indelning.

Pilotstudien resulterade i nagra justeringar av texterna. En ordlista lades till i slutet av
lararhandledningarna och sidhdnvisningar infogades dér manga deltagare intuitivt letade
efter dem. Dessutom lades introduktionstexter till i borjan av varje avsnitt i
lararhandledning B. Dessa introduktionstexter kopierades och placerades @ven under
introduktionen i ldrarhandledning A sé att innehéllet forblev detsamma 1 bada texter.

Deltagarna uppmanades att skriva ut ldrarhandledning och bilaga och hifta ihop dem
langs l&ngsidan som en bok. P4 si sétt skulle alla fa en liknande, analog ldsupplevelse.
Deltagare L4 hade emellertid inte mojlighet att skriva ut och liste dirfor digitalt. Ovriga

deltagare léste 1 utskriven form under experimentet.

6.2.2 Lasforstaelsefragor

Lasforstaelsefrdgorna bygger pa tre scenarier fran en fiktiv spelomgéng. Till respektive
scenario hor tva eller tre fragor om spelets regler. Scenarier och fragor aterfinns i sin helhet
1 bilaga 2. Pilotstudiens deltagare forstod néstan alla fradgor problemfritt, med undantag for
fraga 2a dér specificeringen i frdga om ledtrddar och fiender lades till. Innan férdndringen
tenderade pilotdeltagarnas svar att bli langa och nagot ofokuserade. I 6vrigt har frigorna

inte redigerats under projektets gang.

6.3 Att underséka lasvagar

Stimulated recall, dir ldsaren far kommentera sina handlingar med stéd av exempelvis en
filminspelning av aktiviteten, dr ett effektivt sétt att studera individers sétt att utfora olika
saker (Zhang & Duke 2008; Diaz 2022). Metoden hade dock blivit svar att anvdnda
praktiskt 1 min studie eftersom ldrarna deltog via videosamtal. Méjligheterna till
videoinspelning ur lamplig vinkel var darfér begransade. En alternativ metod ar think
aloud, dér testpersonen far tinka hogt under sjélva ldsningen (Wade et al. 1999). I en studie
dér ldsvdgen dr den enda undersokta parametern fungerar metoden bra, men en
verbaliserad tankeprocess hade kunnat forldnga ldstiden pa ett oforutsdgbart satt. Darfor

valde jag att lita testpersonerna berdtta om ldsvigen direkt efter att de besvarat en fraga.
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Nackdelen med uteblivet videostdd &r att man framfor allt kommer &t langtidsminnet d&
information bdrjar forsvinna ur minnet redan efter tio sekunder (Diaz 2022). Detta dr anda
acceptabelt eftersom syftet med min unders6kning &r att kartligga lasvdgarna snarare dn
specifika tankar. Testpersonerna boér kunna minnas dem om de fér ha texten framfor sig vid
aterberdttandet. For att minimera tiden mellan ldsning och rapport fick testpersonerna

aterge lasvigen omedelbart efter varje delfraga.

6.4 Utférande av anvandartest

Varje deltagande larare fick bilagan och antingen lararhandledning A eller B skickad till
sig nigra dagar fore experimentet. Vem som fick vilken ldrarhandledning avgjordes genom
att deltagarna ordnades efter spelerfarenhet. Dérefter delades varannan A, varannan B ut.
Dérmed ar larare med olika erfarenhet representerade i bada grupper.

Lérarna ombads skriva ut och ldsa igenom texten grundligt for att orientera sig i den
under veckan fore experimentet. De informerades om att de skulle fa ha texten framfor sig
under experimentet och att ingen utantillinldrning var nédviandig. Anvéandartesterna

utfordes sedan individuellt 6ver Zoom eller Teams beroende pé lirarens preferens.

Anvéndartesterna (se scenarier och fragor i bilaga 2) utfordes enligt foljande protokoll:
1. Lararen informeras om anonymitet och hantering av personuppgifter.

Scenario 1 ldses upp och skickas som chattmeddelande till lararen.

Fraga 1a ldses upp och skickas som chattmeddelande till 14raren.

Liararen meddelar att hen forstétt eller ber om fortydligande.

Tidtagaruret startar och lararen borjar leta efter svaret 1 handledning/bilaga.

Lararen séger till och tidtagaruret stoppas. Tiden antecknas pé papper.

Léraren svarar pd fragan.

Om svaret &r fel kan ldraren vélja att fortsdtta leta (tidtagaruret startas) eller passa.

° ® N v kWD

Nar fragan ar avklarad beskriver lararen ldsvigen. Lasvagen antecknas pé papper.
10. Sessionen fortloper fraga for fraga enligt ovanstaende.
11. Sessionen avslutas med en 6ppen fraga dir ldraren fritt far kommentera texten.

12. Léararen fér ta upp eventuella fragor om undersékningen innan samtalet avslutas.
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6.5 Analys av insamlat material

Lararens tider och ldsvégar fordes over till ett Google Sheets-ark omedelbart efter
sessionen. Lisvédgarna antecknades i steg, dér ett steg motsvarar en konkret hallpunkt i
texten eller ett tankt 1dsmél. Ett exempel pd en konkret hdllpunkt ar Rubrik: Iris hemliga
stod. Ett exempel pa motsvarande tinkt 1asmal &r en hemlig hjdlp ndgonstans, det vill sdga
lararens vaga minne av att en sddan sak finns. Lararna uppmuntrades till att ange s& manga
konkreta héllpunkter som mojligt, men i de fall dé tankta ldsmal ndimndes antecknades de
tillsammans med Ovriga steg. Ratt och fel svar skiljdes 4t med fargmarkeringar och
eventuella kommentarer som inte passade in 1 ldsvdgen antecknades 1 kanten av arket.
Utifrén ldrarnas ldsvagar identifierades en typisk ldsvig for varje fraga. Den typiska

lasvégen utgor kdrnan i majoriteten av lararnas processer.

6.6 Etiska 6vervaganden

Jag har utgatt frin Vetenskapsrddets (2002) forskningsetiska principer i mina etiska
overviganden. Principerna bestar av fyra krav: informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Jag redogor for hur min studie uppfyller dem

nedan.

6.6.1 Informationskravet
Deltagarna informerades om premisserna for undersékningen tre gédnger: vid anmélan, i
vialkomstmejlet och muntligen i anslutning till experimentet. Anonymitet, ritten att dra sig

ur och hanteringen av personuppgifter understroks sérskilt.

6.6.2 Samtyckeskravet

Inga omyndiga personer deltog i min undersokning och alla hade darmed sjélva ritt att
bestimma Over sin medverkan. De kunde nir som helst avbryta sin medverkan utan
negativa foljder. Att deltagarna fick ett pedagogiskt kortspel som tack kan ses som ett sitt
att paverka deras villighet att delta. Men det kan knappast rdknas till det Vetenskapsradet
(2002:10) kallar otillborlig paverkan, vilken framfor allt gédller beroendeforhallanden och

potentiellt negativ inverkan pd individer.
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6.6.3 Konfidentialitetskravet

Studiens deltagare anmaélde sig till studien via ett Google-formulér. Uppgifterna som
samlades in dér bestod av e-postadress, spelvana och typ av ldrartjanst (lag-, mellan- eller
hogstadiet). Efter fullfoljd medverkan fick deltagarna dven skicka in adressen till
arbetsplatsen eller det egna hemmet for att Hegas skulle kunna skicka ett spel som tack for
insatsen. Alla personliga uppgifter (namn, e-post och adress) raderades enligt
Overenskommelse efter projektets slut. Inga inspelningar av bild eller ljud gjordes under

experimenten och anteckningarna dérifran dr anonymiserade med ldararkoder.

6.6.4 Nyttjandekravet
Inga utomstaende verksamheter har fatt ta del av uppgifterna som ingar i studien.
Uppgifterna har uteslutande anvénts till en specifik forskningsfraga som deltagarna

godkiént.
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7 Resultat

Har presenterar jag studiens resultat, bade utifrin ldrarnas samlade insats och deras

individuella ldsningar. Jag redovisar antal rétt svar, tid fOr att hitta svar och ldsvagar.

7.1 Vana deltagare fick alla ratt

Liarare som uppgett en spelvana péd 3 av 5 eller hogre svarade rétt pa samtliga fragor. Bland
lararna med en spelvana pa 2 av 5 eller mindre var det endast L7 som svarade rétt pa allt.
Ovriga hade 2 eller 3 fel svar och/eller passningar. I tabell 4 syns en jimn fordelning av

antal rétt svar med avseende pa lararhandledning A och B.

Tabell 4. Enskilda ldrares antal ritta svar med avseende pa ldst text och spelerfarenhet.

Lararkod Spelvana Lararhandledning Antal ratt svar av 7 méjliga
L1 1 A 5
L2 2 B 4
L9 2 A 4
L6 2 B 5
L7 2 A 7
L8 3 B 7
L3 3 A 7
L4 4 B 7
L5 4 A 7

7.2 Snabb navigering fér vana spelare

Vana spelare (sjdlvskattad vana 3 av 5 eller hogre) navigerade generellt snabbare 1 texterna
dn ovana spelare. Scenario 3, som handlar om fiendemarkorernas antal och spridning, dr en
viktig vattendelare. Vana spelare kunde svara utan lararhandledningens hjidlp medan ovana
spelare hade svért att hitta svaret alls. L3 utmérkte sig genom att endast kort konsultera
lararhandledningen tva ganger. I 6vrigt kom hen ihag spelets regler tillrackligt for att svara
pa frdgorna utan hjélp. Fraga 2b dr den enda fragan som genererade en viss skillnad 1 tid

mellan de olika handledningarna (till lararhandledning A:s foérdel), men tidsskillnaden kan
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inte forklaras med skillnader i lasvig (se avsnitt 7.3.2). En fullstidndig forteckning over

tidsatgéngen for lararnas sokldsning aterfinns i bilaga 3, tabell 5.

7.3 Individuella strategier

Lérarnas strategier for att hitta svar varierade dels mellan individer, dels mellan fragor.
Olika personer forlitade sig mer eller mindre pa minnet, hanvisningar i texten eller
rubriker. For varje fraga har jag identifierat en typisk lasvdg som de flesta tog for att hitta
fram till svaret. Avvikelser och Gvriga resultat rapporteras i 16ptext. Typ av ldrar-
handledning (A eller B) samvarierade varken med ldsvéag eller framgang i att hitta rétt svar.
I f6ljande avsnitt presenteras anvindarundersokningens fiktiva scenarier, de dértill horande

frdgorna och lérarnas strategier for att besvara dem.

7.3.1 Scenario 1

Ni dr klara med den inledande berdttelsen och det har blivit dags for eleverna att viilja
sina forsta handlingar i grupp. Elsa, Mohammed och Naima har valt att utfora handlingen
Utforska Moln6 skérgérd tillsammans. Naima tycker att det dr svdrt och trdkigt att ldsa

medan Elsa och Mohammed dr riktiga bokslukare.
Frdga la: Vilken uppgift vill du foresla till Naima?

I den hér fradgan behover lararen forsta en av spelets grundlaggande mekanismer: att spelets
handlingar drivs av skoluppgifter som eleverna utfér hemma. Hen méste ocksa navigera till
lararhandledningens bilaga dér tabellen med foreslagna uppgifter finns.

Eftersom Naima presenteras som en elev med sérskilda behov tiankte flera larare direkt
pa Iris hemliga stod och svarade sdledes pé nista fraga istillet (se fraga 1b nedan). Forst
efter att jag fortydligat frdgan och betonat uppgift snarare in stod borjade de leta specifikt
efter uppgifter. Den vanligaste ldsvéigen (nir uppgiften forstétts till fullo) var att ga direkt
till bilagan och leta upp rubriken Uppgifter enligt figur 2. Manga ldrare mindes att tabellen
fanns medan andra resonerade sig fram till var en sadan forteckning borde finnas. L2 och
L3 sokte forst igenom handledningen innan de tittade i bilagan. L7 hittade pa flera egna
uppgifter eftersom hen tyckte att ett svar baserat pa tabellen under Uppgifter var for enkelt.

Hen forvéntade sig en svarare fraga och trodde inte att ett s enkelt svar kunde vara rétt.
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Minne: Rubrik: Tabell:
Tabell i bilaga Uppgifter Uppgifter

Figur 2. Typisk ldsvég for att besvara fraga la.

Frdga 1b: Naima har ldtt for att tappa sjdlvfortroendet och du vet att hon behover lyckas i
borjan for att hitta motivationen. Hur kan du géra for att bombsdkra hennes individuella

framgang i uppdraget, oavsett hur vdl hon lyckas med uppgiften?

Syftet med fraga 1b &r att undersdka huruvida ldraren forstdtt hur anpassningar fungerar i
spelet. Det dr en viktig funktion som Mera Hegas vérderar hogt. Eftersom Iris hemliga stod
presenteras 1 en textruta ville jag ocksé se om ndgon skulle hitta ratt med hjélp av den
istdllet for att bladdra pad mafa.

Som tidigare ndmnts svarade manga lérare pa fraga 1b redan under fradga la. De flesta
kom ihag Iris hemliga stod och behdvde bara hitta tillbaka dit (se figur 3). L8 tittade under
Handlingar i lararhandledningen i jakt p4 nagot som hade med Utforska Molno att gora,
eftersom den handlingen hade specificerats i scenariot. Lingst ner pa sidan hittade hen en
textruta som hanvisar till Iris hemliga stod, vilket ledde hen till ritt avsnitt 1 bilagan. L2
menade att maktord kunde paverka svarighetsgraden pa ldng sikt och gav det som svar

istéllet for Iris hemliga stid, vilket hen inte hittade fram till.

Minne: Rubrik: Tabell:
Iris hemliga stdd i bilaga Iris hemliga stod Individuell hjalp

Figur 3. Typisk ldsvég for att besvara fraga 1b.

7.3.2 Scenario 2

Ni befinner er i borjan av en spelomgang ndgra veckor senare och eleverna ska redovisa
sina uppgifter. Erik, Tyyne och Gustav har utfort uppgifter for att lyckas med handlingen
Hitta ledtradar till kronjuvelerna. Erik och Tyyne har gjort klart sina uppgifter, men Gustav
har knappt borjat.
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Frdga 2a: Vad blir konsekvenserna (i fraga om ledtradar och fiender)?

For att besvara fraga 2a méste lararen forsta hur elevernas prestationer i verkliga vérlden
ska Oversittas till framgéng 1 spelet. Har blir det tydligt huruvida lararen kan anvianda
tabellerna 1 handledningen for att bestimma hur lyckat uppdraget blivit och vilka
konsekvenser det for med sig.

De flesta hade ett tydligt minne av en tabell som visar huruvida eleverna lyckats eller ¢j
och dirifran gick de snabbt vidare till tabellen under for att hitta konsekvensen som
efterfragades (se figur 4). Nagra sokte 1 bilagan under rubriken Uppdrag till handlingen
Hitta ledtradar innan de tog upp lararhandledningen. Dér hittade de relevanta tabeller
under rubriken Eleverna redovisar sina handlingar. L1 laste om konsekvenserna av
handlingen Utforska Molno skdrgard i rétt tabell men missade Hitta ledtrddar och léaste
bara om konsekvenserna for Utforska Molno skérgard. Darefter gick hen vidare till

maktord innan hen valde att hoppa 6ver fragan.

Minne: Rubrik: Tabell: Tabell:
Tabell lyckat/misslyckat Eleverna redovisar Lyckat/misslyckat Konsekvenser

Figur 4. Typisk ldsvig for att besvara fraga 2a.

Frdga 2b: Tillsammans har klassen hittat alla 10 ledtradar till kronjuvelen dpplet. Vad

hdnder nu?

Fraga 2b stéllde till problem for flera ldrare. Informationen om vad som hénder nér alla
ledtradar &r hittade finns namligen inte i1 bilagans tabell med dpplets ledtrdadar, vilken var
manga larares forsta tanke (figur 5). Tva ldrare fastnade i tabellen for dpplets ledtradar och
valde att hoppa Over fragan nér ledtradstexterna inte levererade svaret pa fragan. Négra
larare kunde inte spontant komma ihag en lamplig plats att leta pé, sé de fortsatte dér de
lamnade fraga 2a (figur 6). Darfor dr inget steg i figur 6 markerat som minne.

Val av lasvédg (figur 5 eller 6) kan varken kopplas till spelvana eller disposition 1
lararhandledning i fraga 2b. Diaremot syns en viss skillnad 1 tidsatgang mellan

lararhandledning A och B oavsett lasvdg: lararhandledning A genererade lite snabbare
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svar. Det dr den enda géngen som dispositionerna visar ndgon tidsskillnad i experimentet.

For en fullstidndig forteckning dver léstiderna, se tabell 5 i bilaga 3.

. Rubrik: Rubrik:
Minne: Ut Ledtradar till Nar ni har hittat
Ledtradstabell i bilaga Applets ledtradar . .
kronjuvelerna alla ledtradar...
Figur 5. En av tva typiska ldsvigar for att besvara fraga 2b.
Rubrik: Hanvisning: Rubrik:
_ Insruktioner for ledtradar Nar eleverna hittat alla
Eleverna redovisar . S A
finns i bilaga ledtradar...

Figur 6. En av tva typiska ldsvigar for att besvara fraga 2b.

7.3.3 Scenario 3

Ni befinner er mitt i en spelomgang en vecka senare. Eleverna har just redovisat sina
uppdrag och lyckats bekdmpa alla fiender pa kartan. Nu dr det dags for dagens maktord.
Elsa blundar och pekar pd ordet LILLA. Pd er karta finns 6arna Bokd, Alvmarken, Frilsd
och Ljungheden.

Frdga 3a: Hur manga fiender ska placeras ut?

Frdga 3b: Pa vilken o ska ni sdtta dem?

Syftet med den hér fragan var att undersdka om ldraren forstar hur fienden fungerar.
Tillsammans med handlingar utgdr fienden spelets huvudmekanism. For att dverhuvud-
taget kunna spela spelet méste lararen kunna hantera den med sékerhet. Fraga 3a
besvarades ndstan alltid med svaren for bdde 3a och 3b. Dérfor hanteras de tillsammans.
Flera av de vana spelarna kunde ta fram svaret direkt fran minnet utan att konsultera
handledningen. Andra ldrare bliddrade snabbt fram till rubriken Maktord, oavsett om de
hade ndgot minne av det eller ej. L2 och L6 hittade fram till relevant avsnitt om fienden,
men drog fel slutsatser utifrdn texten. Eftersom den typiska ldsvigen endast bestod av 1

steg (Rubrik: Maktord) behdvs ingen figur.
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Frdga 3c: Hur mdnga fiender finns pd kartan efter att fienden agerat i slutet av

omgdngen? (Inga andra grupper har genererat ndgra fiender med sina handlingar.)

Fraga 3c testar funktionen hos prioriteringslistan for fiendens utbredning. Den maste ldsas
uppifran och ned for att fungera som den ska. Det visade sig dock att inte alla ldser sé.

Samtliga deltagare letade direkt under rubriken Fienden agerar (text A) respektive
Fienden (text B). L9 ldste bara punkt 4 1 listan dver fiendens spridningsmonster (om alla
platser i hela skdrgarden redan dr ockuperade av fienden sprids inte fienden mer) och
antog dirfor att den inte skulle sprida sig. Ovriga lirare kom fram till ett och samma svar,
nidmligen att fienden fordubblas i antal. Eftersom den typiska ldsvigen endast bestod av 1
steg (Rubrik: Fienden) behdvs ingen figur.

Viktigt att notera 1 denna fraga &r att det trots flera korrekturldsningar finns en skillnad
mellan ldrarhandledning A och B. Lararhandledning B har en rubrik som saknas i
lararhandledning A, ndmligen Fienden fordubblas i omgdngens slut. Den kan ha under-
lattat for personer med ldrarhandledning B. Det syns emellertid ingen skillnad i tidsdtgang

och dirfor verkar rubriken inte ha varit avgorande pa nagot sétt.

7.3.4 Larare L7

Larare L7 (spelvana 2 av 5) svarade ritt pa alla frigor och skiljde sig nagot i ldsvig jamfort
med 6vriga ovana spelare. Darfor fortjdnar hen att kommenteras separat. Hen utmairkte sig
med en systematisk ldsprocess som bdrjade i ett minne av en plats eller sida 1 ldrarhand-
ledningen. Dérifran laste hen sidans rubriker och sedan texten under den rubrik som hen
ansdg relevant. Hopp mellan sidor gjordes néstan bara nér texten explicit hdnvisade till en

annan sida. Andra ovana spelare tenderade att hoppa betydligt mer pé eget initiativ.
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8 Diskussion

Trots det ringa deltagarantalet var tvd monster tydliga: erfarna spelare svarade rétt och de
klarade ocksa av att svara pé vissa fragor utan att konsultera texten. Med undantag av L7
laste de mindre erfarna spelarna texten under ldngre tid, och de svarade dven fel pa ndgra
fragor. Trots skillnaderna mellan vana och ovana spelare tycktes de folja ungefar samma
lasvégar oavsett vilken disposition texten hade. Inte heller tidsatgangen foljde ndgot tydligt
monster. Sammanfattningsvis kan studiens fragestéllningar alltsa besvaras med att
hypotesen dr falsk och att dispositionerna A och B varken tycks péverka tid eller lasvég.
Spelvana hade ddremot en avgorande paverkan pé ldsarnas forméga att svara rétt pa fragor
om spelet. Viktigt att komma ihdg &r att resultaten avser 9 ldrare. En storre studie hade
kunnat generera tydligare och kanske annorlunda resultat.

I f6ljande avsnitt ger jag nagra mojliga forklaringar till dessa resultat med avstamp i
tidigare forskning och modeller for ldsning. Jag reflekterar ocksa dver vad resultaten
innebér for sprakkonsulter som vill jobba med spelmanualer. Avslutningsvis ger jag forslag

pa vidare forskning i &mnet.

8.1 Inlarning kraver férkunskaper — en paradox

Som jag ndmnde i inledningen &r Mera Hegas spel inte helt olikt rollspel sdsom Dungeons
& Dragons. Diarfor har vana spelare med storsta sannolikhet stétt pa flera av de
mekanismer som Kampen om Molné bygger pa. I friga om fiender skulle man kunna
argumentera for att vana spelare har lagrat mekanismen som det Koch (2008) kallar
conceptual structure, CS. De har i sé fall lagrat generell kunskap om de fyra

informationstyperna, kanske enligt foljande:

e ENTITETER: bestar oftast av fysiska markorer eller pjaser
e ATTRIBUT: kan ha namn och bakgrundshistoria
e RELATIONER: forsvérar spelarnas viag mot spelets mal

e TID: forflyttas och mangfaldigas enligt specifika monster, ofta i slutet av omgéng

En ldsare som har tillgang till ovanstaende information har en stor fordel nér hen laser

lararhandledningen till Kampen om Molné for forsta gangen. I synnerhet skulle kunskaper
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fran den sista punkten TID kunna forklara de vana spelarnas formaga att svara pé fraga 3
utan att konsultera texten. Aven om fienden i Kampen om Molné skulle agera annorlunda
an 1 andra spel vill jag argumentera for att tidigare bekantskap med nagon form av fiende
ar béttre dn ingen alls. Kunskapen kommer att hjédlpa individen forsté att det 6ver huvud
taget finns nagot som behover forstés. Det hjdlper till att inleda inldrningsprocessen i
Britton med fleras (1998) modell, dér startskottet utgors av en insikt om att tidigare
kunskaper antingen é&r otillrdckliga eller felaktiga for att hantera ett visst problem.
Forkunskapen som finns, oavsett hur stor eller liten, underléttar sedan bearbetningen av
den nya informationen enligt samma modell. Nadgot annat som dr viktigt att ta hansyn till ar
avsaknaden av fysiskt spelmaterial. Lissituationen lade en hog belastning pa arbetsminnet
eftersom deltagarna hela tiden var tvungna att forestélla sig spelkomponenterna i huvudet.
Om experimentet hade gjorts ndgra ménader senare med full tillgéng till rekvisita hade
lasprocessen sdkert gatt mycket léttare for alla deltagare oavsett spelvana.

Det &r litt att se fordelarna med forkunskaper. Problemet ér att forkunskaper méste
komma nagonstans ifran. I praktiken skulle Kampen om Molné kunna utgdra manga
individers forsta méte med komplexa spel och dirmed dven deras forkunskapsbas infor
senare spelupplevelser. Dérfor behover lararhandledningen fungera dven for ovana spelare,
vilket den inte gor i nuldget; varken variant A eller B lyckades formedla spelreglerna
tillrackligt bra. Mera Hegas kan knappast be potentiella kdpare att trdna pa andra spel
innan de koper forlagets produkt. Vad behdvs for att bygga upp de grundkunskaper som
kravs? Kanske ligger svaret 1 en kronologisk ldsupplevelse och inte bara 1 textens
disposition. I bdde Chen (2003) och Toukiloglou och Xinogalos (2022) fick testpersonerna
instruktioner som var integrerade i datorspelen. En sddan bit for bit-servering avlastar
arbetsminnet och sorjer for en ldsning som dr kronologisk och samtidig med spelet. Det dr
forstas svart att skapa en precis likadan situation for ett bradspel, men videoguider
lektion for lektion &r ett alternativ som har diskuterats hos Mera Hegas. Om ldraren bara
fér ta del av instruktioner for en lektion i taget, helst i samband med denna, skulle

ofordelaktiga lashopp och Gverbelastning av arbetsminnet kunna motverkas.

33



8.2 Dispositionen samverkar med annat

Liararna 1 studien navigerade med hjélp av rubriker och andra héllpunkter sdsom tabeller.
Med tanke pa fragornas specifika natur (dir varje svar kunde kopplas till ett visst avsnitt)
ar det kanske inte forvanande att de olika dispositionerna inte spelade négon roll for
resultaten. Under sokldsningen hoppade ldrarna runt i texterna i jakt pa nyckelord snarare
an tidsmissiga hallpunkter i spelet. I en annan situation hade dispositionen kunnat bli mer
relevant. Om ldrarna hade fatt i uppgift att fritt beskriva en spelomgang frin borjan till slut
skulle resultaten troligen ha paverkats av textens disposition. Lasvédgarna hade da sannolikt
skiljt sig &t, med betydligt mer hoppande i1 den tematiskt disponerade lararhandledning B.
Det dr rimligt att dispositionen péverkade ldrarnas forsta intryck av texten eftersom de
laste den frén borjan till slut da. Detta forsta intryck var emellertid inte en del av studien

och det gar dérfor inte att dra ndgra slutsatser kring det.

8.3 Mottagaranpassning nar alla ar olika

En stor del av sprakkonsulters jobb &r att anpassa texter till olika mottagare och inte sdllan
till en sa bred mottagargrupp som mdgjligt. Ur den synvinkeln &r fallet med Mera Hegas
lararhandledningar sérskilt intressant: Hade texterna kunnat skrivas pé ett sitt som later
ovana ldrare svara rétt pd alla fragor? Hur i sd fall?

Kanske ligger svaret pa en djupare textniva dn dispositionen. De ovana ldrarna hittade
trots allt fram till relevant avsnitt med hjdlp av rubrikerna oavsett disposition. Problemet
med forstaelsen verkar snarare ligga 1 respektive avsnitt, i meningarna och deras ordning
och uppbyggnad. En fullstindig analys av meningarnas retoriska strukturer enligt Kosseim
& Lapalme (2000) ligger egentligen utanfor omradet for denna uppsats. Jag vill &nda lyfta
tanken om att textens information hade kunnat presenteras pa ett annat sitt. Varje algoritm
(det vill sdga funktion eller instruktion) kan, som Kosseim och Lapalme skriver,
presenteras pd olika sitt. Bitar av information kan déljas som presuppositioner eller
uttryckas explicit. Det sistndmnda &r mer nybdrjarvinligt enligt forfattarna. I min
undersokning var maktord sirskilt svart att forsta for ovana spelare. I lararhandledningen

beskrivs dess funktion med texten 1 exempel 2.
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Exempel 2: Maktordens mekanism enligt ldrarhandledningen. Mina understrykningar.

Bokstéaverna i det utpekade maktordet ar viktiga. Maktordets bokstéaver triggar nu en

narvaro hos fienden pa varje 0 vars begynnelsebokstav finns med i ordet. Satt ut en

eller flera fiendemarkdrer pa varje 6 som drabbas i enlighet med hur manga ganger

bokstéaverna férekommer i maktordet.

I exempel 2 uttrycks instruktionerna pé ett sitt som nagorlunda motsvarar medel (gor
<handling 1> genom att géra <handling 2>). Bestdmningarna kommer efter
huvudinstruktionerna och innehéller nagra presuppositioner, till exempel darna har olika
begynnelsebokstdiver och varje bokstav i maktordet hanteras enskilt. Aven om
presuppositionerna tydliggdrs med ett exempel ldngre ner pa samma sida (exempel 4) ar
det forstdeligt att vana spelare har ett forsprang. Ett talande exempel &r att en van spelare
utbrast ”Da maste det finnas en 6 for varje bokstav 1 alfabetet, eller?” efter att ha svarat rétt
pa frdgan. Denna information stimmer, men finns inte i lararhandledningen. Léraren kom
fram till den genom logiska resonemang som byggde pa tidigare erfarenheter. Kanske hade

ovana ldrare kunnat dra nytta av en mer villkorsbaserad instruktion (exempel 3).

Exempel 3: Nytt férslag till maktordens mekanism. Villkor understruket av mig.

Bokstéverna i det utpekade maktordet &r viktiga. Om de matchar ndgon av 6arnas

begynnelsebokstéver genererar de nya fiender. Satt ut 1 fiende per matchande

bokstav pa darna som drabbas.

Hela spelet kan ses som det Koch (2008) kallar iteration — spelomgangarna upprepas tills
schemat eller motivationen kriaver ndgot annat. Varje spelomgéng ir i sin tur en sekvens
som bestér av en mingd villkor. Hur ska varje villkor formuleras och knytas ihop med
resten av sekvensen for att processen ska bli sa tydlig som mgjligt?

Ett alternativ ar att ldgga till fler exempel for att avlasta arbetsminnet likt Chen (2003).
Kanske ligger problemet i att det blir for manga villkor for abstrakta foreteelser att hélla
reda pa. Nagot som talar emot detta dr exemplet om Maktord, som inte kunde hjilpa alla

att forsta spelfunktionen — &tminstone inte i textform (exempel 4).
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Exempel 4: Spelexempel fér maktord, fran ldrarhandledningen.
En elev pekar ut maktordet LEksAK. Ni satter da ut fiendemarkoérer enligt foljande:
e Ljungheden (1 fiende)
e  Ekero (1 fiende)
e  Kungsdjupet (2 fiender)
e Stormvik (1 fiende)
e Asko (1 fiende)

En analys av hur bildexempel med fiender, 6ar, bokstdaver och pilar skulle kunna underlétta

for ldsare dr ett intressant &mne. Det ligger dock utanfor omréadet for denna uppsats.

8.4 Studiens bidrag och vidare forskning

Denna studie har framfor allt understrukit en tidigare vélkind slutsats: forkunskaper
hjélper ldsare att forsta nya texter. Forskningsfrdgorna kunde besvaras med ett
konstaterande om att dispositionen inte verkade spela nagon roll i just den hér kontexten.
Det betyder emellertid inte att disposition dr irrelevant for sprakkonsulter — tvirt om.
Disposition ér liksom grammatik, ordval och informationsurval ett av manga verktyg som
kan forma en text till att passa i en viss situation. Den specifika situation som jag placerade
texterna i krdvde arbete med andra saker dn disposition, ndmligen ldsarnas forkunskaper
och (troligtvis) mindre textuella byggstenar. Darfor har denna studie skapat fler fragor dn
den kunnat besvara, vilket framgér av diskussionen ovan och listan dver forslag pa nya

forskningsfragor nedan.

e Hur kan instruktionstexter integreras i aktiviteten som de beskriver?

e Kan ldsare fritt aterge ett kronologiskt hindelseforlopp med hjélp av en tematiskt
disponerad text, eller krévs en kronologisk disposition?

e P& hur ménga sitt kan ett enskilt spelmoment beskrivas? Vilket &r léttast att forsta?

e Kan skrivna exempel ersétta delar av generella instruktioner i en spelmanual?

e Hur paverkar illustrationer forstaelsen for spelmanualer?

I framtida forskning ser jag stora mojligheter till samarbete mellan sprakkonsulter,
spelutvecklare och datavetare. I denna uppsats ir nyttan av teorier frdn andra omraden én

lingvistiken tydlig.
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Tack

Jag vill rikta ett stort tack till alla pd Hegas forlag. Tack for att ni tog s& vél hand om mig
och mitt projekt. Tack for hjdlpen med att hitta larare och for all uppmuntran som ni sé
frikostigt strodde omkring er. Jag dr sa glad for fortroendet ni visade nér ni bjéd in mig till
vackra Molno skérgard. En sdrskild ros vill jag ge till Elin som handledde mig i vétt och
torrt och till Christoffer, skaparen av den magiska spelvérld som jag mer eller mindre
bodde i under en hérlig méanads tid. Sen vill jag varmt hélsa till alla pilotdeltagare och
larare — tack for att ni fyllde mina tabeller med data att analysera. Utan er hade det inte
blivit nagot! Och sist men inte minst, ett stort tack till min handledare Anna W Gustafsson
for viktig feedback under arbetets géng, till klassen for en givande opponering och till

examinator Sanna Skérlund for den sista noggranna genomgangen av uppsatsen.
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Bilaga 1

Denna bilaga innehaller allt material som skickades till ldrarna infor lasundersdkningen: ett
vilkomstbrev med en sammanfattning av spelets inledande del (gemensamt for alla),
lararhandledning A (kronologiskt disponerad), lararhandledning B (tematiskt disponerad)
och bilaga (gemensam for alla). Lararna fick antingen ldrarhandledning A eller B.
Observera att sidhdnvisningarna i lararhandledning och bilaga inte stimmer dverens med

numreringen i uppsatsen.
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Valkomstbrev [gemensamt for alla]

Hej lérare! Tusen tack for att du vill vara med i mitt och Hegas ldsexperiment. Tillsammans ska vi titta pa hur
du anvéinder en av Hegas ldrarhandledningar. Resultaten kommer att anvindas i min kandidatuppsats och i

forlagets fortsatta arbete med lararhandledningen och tillhérande spel.

Texten du fatt ar nerkortad

Lararhandledningen dr ganska lang. Darfor har jag valt att fokusera pé en del av den, ndmligen mittendelen.
Det innebdr att vi hoppar 6ver uppbyggnadsfasen for att direkt fokusera pé sjélva spelandet. For att minska
forvirringen har jag sammanfattat uppbyggnadsfasen till dig pa nésta sida. Lis igenom den innan du gér

vidare.

Skriv ut lararhandledningen

Jag vill gérna att du skriver ut lararhandledningen och bilagan. Gor ditt bésta for att fa dem
o dubbelsidiga
o 1A4-format

o bldddringsbara (hifta gérna lings langsidan).

Om du gor det hjilper du mig att halla anvéndarupplevelsen konstant mellan deltagare. Det 4r ocksa viktigt

att din ldrarhandledning har ett format som liknar slutproduktens.

L&s lararhandledningen och bilagan fére experimentet

Lis igenom lararhandledningen och bilagan grundligt innan vi tréffas pd zoom. Det ar viktigt att du bekantar
dig med spelet, men du behdver inte lira dig ndgot utantill. Du kommer att fi ha texten framfor dig under

experimentet sen.

Du deltar anonymt

Du deltar helt anonymt och du kan nér som helst avbryta din medverkan.

Hegas har skapat spelet

Hegas visar ett stort fortroende nér de delar med sig av sin lararhandledning. Det &r ett helt opublicerat
manus som egentligen inte ska spridas i forvdg. Var snéll och hall texten helt for dig sjilv, hur gérna du én

vill dela beréttelsen om Moln6 med andra. Det officiella spelet kommer snart — hall ut!

Tusen tack igen for att du vill vara med!
Jag finns pa e-post om du har frégor: linda@hegas.se

Vill du ha kontakt med min handledare? anna_w.gustafsson@nordlund.lu.se

Linda Werner, sprakkonsultstudent
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Sammanfattning av uppbyggnadsfasen

Spelet inleds med en linjdr uppbyggnadsfas dér klassen lar kdnna spelets varld och skapar karaktérer. Den

delen ingér inte 1 experimentet. Kan du latsas att du och din klass redan har gjort det? Ténk dig f6ljande. ..

Introduktion till MoIn6 skargard

I en virld ovan molnen ligger ett rike likt inget annat. Hér lever ménniskor sida vid sida med hundratals
varelser. P& darna i denna magiska skédrgérd lever invdnarna sina vanliga liv. Mellan darna fardas
kristallskepp och drakar med gods och passagerare. Over allt detta vakar drottning Iris frdn molntronen i
slottet Spiran. Eller snarare vakade! For krig har kommit till Molnd skérgérd. En gammal fiende har slagit till
och drivit drottningen pa flykt. Drottning Iris har gatt under jorden och hon ber nu din klass om hjélp att

radda sitt rike.

Uppbyggnadsfasen: detta har ni gjort

Under de senaste lektionerna har du och din klass bekantat er med Molnd skirgard. Det mérks i klassrummet!
En stor karta 6ver skérgérden sitter pa en vagg och pé katedern syns en lada med ledtradsbrickor. I varje
elevs fack skymtar dessutom ett karaktirsblad. Dér star spelkaraktirens namn, yrke och eventuella

utmérkelser som eleven samlat pa sig.

Under uppbyggnadsfasen har din klass
o satt upp kartan 6ver Molnd skérgérd i klassrummet
o Kklistrat upp tre dar med vars tre platser (stad, monument och ruin) pa kartan
o placerat tva 16sa fiendemarkdrer pa varsin plats (stad, monument eller ruin)
o satt fram en 14da ledtradsbrickor (dpple, spira, nyckel, krona, avslojande) med baksidan upp
o valt en karaktir till varje elev (drakryttare, himlastormare eller magiker)

o tagit emot en utmirkelse per elev och klistrat den pa respektive elevs karaktérsblad.

Nu har det blivit dags for er att spela er forsta riktiga spelomgang. For att forbereda dig laser du igenom

lararhandledningen och bilagan noggrant.
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Introduktionsberattelse

Vilkommen till spelets stérsta och viktigaste kapitel! Nu ska eleverna ut pa uppdrag, bekdmpa fiender och
utforska Molno skdrgard. Lis igenom allt ordentligt innan du kor igang i klassrummet, sd blir du lika redo

for dventyret som eleverna dr! Inled forsta lektionen med att ldsa foljande hogt:

Drottning Iris tronsal ligger hdgt uppe i tornet pa slottet Spiran. Fran balkongen har ni utsikt 6ver hela 6n
kallad Bokd. Invénarna i staden nedanfor ser ut som myror. Riddaren som visat er vigen pekar ut over
skérgérden.

— Fienden kommer att forsoka ta over 0 efter 0 tills de ndr Boko. Deras mél &r att kontrollera slottet
Spiran och sitta en falsk kung eller drottning pé tronen.

Da hérs en stark rost.

— DET RACKER INTE MED BARA SLOTTET SPIRAN! VI MASTE HA KRON-JUVELERNA
OCKSA!

Rosten ni hor ér sé stark och sa hog att den ndstan far ert har att fladdra. Ni tittar runt. Till er stora
forvaning dyker det upp ett ansikte vid sidan av tornet. Ett ansikte stort som ett fotbollsmal. Det &r en jétte.

— Du har ritt, Tord! Drottningen var klok som spred juvelerna dver hela skérgarden.

Riddaren vénder sig till er och pekar pé en tavla inne i tronsalen. En kvinna som inte kan vara dldre &n
20 &r sitter pa en tron. Pa hennes huvud sitter en krona som verkar vara gjord av moln. Det ar till och med
sma askblixtar hdr och dér. I ena handen haller hon en spira gjord av kristall. I andra handen ett dpple, storre
och rédare dn nagot dpple ni ndgonsin sett. I hennes kni ligger en nyckel som ar langt som ett svird. Ni
forstar att det &r drottning Iris pa bilden.

Riddaren sédger

— Har ser ni kronjuvelerna: kronan, spiran, dpplet och nyckeln. Varenda en av dem é&r en gava fran
nagon av de fria folken som bor i Molno skérgard. Ingen kan sviras in som kung eller drottning utan att ha
dem alla. Sa dven om fienden tar &ver slottet Spiran s& kommer de inte att lyckas om de inte forst hittar alla
juveler.

— OCH INGEN AV DE FRIA FOLKEN KOMMER ATT HJALPA FIENDEN ATT HITTA
JUVELERNA, vralar jétten.

— Ert jobb under de niarmsta veckorna kommer att bli stort och svart. Dels maste ni fortsétta att skingra
dimman och aterupptécka alla dar i skdrgérden. Dels maste ni bekdmpa fienden dér den visar sig och hindra
den fran att ta spiran. Slutligen méste ni hitta alla kronjuvelerna innan fienden. Och de fria folken kommer
bara att hjdlpa er om de litar pa er. I allt ni gér méste ni vara hjaltar! Tror ni att ni klarar det?

Ni tittar pa varandra. Klarar ni det?
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Lararhandledning A: kronologisk disposition

Ert uppdrag fran och med nu

I kapitelinledningen presenterades era uppdrag: att hitta kronjuvelerna, utforska Molné skérgard och
bekdmpa fienden. Kronjuvelerna behdvs eftersom de, tillsammans med elevernas 6vriga bedrifter, underléttar
den sista striden i spelets slut. Eleverna hittar dem genom att utforska skirgarden och leta efter ledtradar
samtidigt som de héller fienden i schack. Det kommer de att kunna gora under spelomgangarna som ni ska

dgna er it framdver.

Spelomgangar
Fran och med nu kommer ni att upprepa ett antal spelomgangar dér bade ni och fienden agerar i tur och
ordning. En omgang tar ungefar en lektion och bestar av fyra steg:

1. Eleverna redovisar sina uppgifter.

2. Maktord tas fram.

3. Eleverna viljer handlingar och tillhdrande uppgifter.

4

Fienden agerar.

Varje steg forklaras i detalj pA kommande sidor.

Hoppa 6ver steg 1 och 2 nar ni spelar er forsta omgang.
Nar ni spelar er forsta omgang har eleverna annu inte utfért de handlingar som steg 1 och steg 2

bygger vidare pa. Alla omgangar som foljer pa den forsta spelas fran steg 1 till steg 4.

Ni kan spela hur ménga spelomgéngar ni vill och har tid med. Du som pedagog avgér hur manga lektioner ni

kan édgna at dventyret.

Sa funkar spelet

Spelet bygger pa tva mekanismer: spelkaraktarernas handlingar och fiendens agerande.

Spelkaraktirernas handlingar driver beréttelsen framat. Eleverna viljer handlingar gruppvis under en
lektion, gor individuella uppgifter hemma och redovisar resultatet nésta lektion. Hur vil en grupps handling

lyckas beror pa hur manga som klarat sina hemuppgifter.

Fienden oOkar i antal pé tre sétt: nya fiender tillkommer med hjélp av maktord och misslyckade handlingar
medan befintliga fiender dubbleras i spelomgangarnas sista steg. Eleverna bekdmpar fiender genom

handlingar, men de kan ocksé begrinsa fiendens framfart genom att utforska nya 6ar strategiskt.
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Steg 1: Eleverna redovisar

Detta steg ingadr inte i forsta spelomgdngen. Den bérjar pd steg 3!

Det ar borjan pa en ny omgéng och det dr dags for eleverna att redovisa vad de gjort sedan sist. Beroende pa

hur vil de klarat sina lasuppgifter kommer deras uppdrag att rdknas som mer eller mindre lyckade. Avklarade

uppdragskort ldggs at sidan. Om en grupp misslyckas med sitt uppdrag ska du ldgga tillbaka deras

uppdragskort s att eleverna kan forsoka sig pa det igen senare.

Anvind tabellen nedan for att avgora hur vél eleverna klarat sig.

uppdraget.

Gruppens prestation Utfall
Alla elever som ingar i gruppen har lyckats med sina individuella delar av uppdraget. Lyckat
Mer an halften av gruppens medlemmar har lyckats med sina individuella delar av Delvis lyckat

av uppdraget.

Mindre an héalften av eleverna som ingar i gruppen har lyckats med sina individuella delar | Misslyckat

Anvind nedanstaende tabell for att se vad ni ska gora hirnést. Kom ihag att uppdragskorten kan specificera

ytterligare konsekvenser eller beloningar som inte syns har.

Utforska skargarden Bekdampa fienden Hitta ledtradar
Klistra en ny 6 pa kartan och ge Ta bort vald fiende och ge Lat gruppen dra en
gruppmedlemmarna varsin gruppmedlemmarna varsin | slumpmassig ledtradsbricka
E utmarkelse. utmarkelse. och ge gruppmedlemmarna
(@)
= varsin utmarkelse.
Klistra en ny 6 pa kartan och sitt | Andra ingenting. Lat gruppen dra en
en fiende pa den. slumpmassig ledtradsbricka
E E och satt en fiende pa narmsta
Q (@]
o = lediga plats.
P E Satt en fiende pa narmsta lediga plats.
= O
= =

Niér eleverna fatt en ledtradsbricka ska du lidsa ledtraden eller avslojandet som matchar symbolen pa den

for dem. Nér eleverna samlat pa sig 10 ledtradar av en viss sort hittar de kronjuvelen som hor till.

Ledtradar, avslgjanden och instruktioner for hittade kronjuveler finns i bilagan pé sidorna 3 till 5.
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Steg 2: Maktord tas fram

Detta steg ingadr inte i forsta spelomgdngen. Borja pd steg 3!

Eleverna har redovisat sina ldsuppgifter och ni har registrerat konsekvenserna pa kartan. Nu ar det dags att ta
fram dagens maktord. Vilken elev som pekar ut omgéngens maktord avgér ni tillsammans 1 klassrummet.

Lattast 4r nog om uppgiften vandrar runt mellan eleverna pa ett sétt som du bestdmt.

Att vilja omgéangens maktord ar latt men konsekvenserna kan bli stora. Eleven tar fram den boken som hen
laser just nu eller den senaste boken hen lést klart. Utan att titta slar hen upp en sida och pekar nagonstans pa
den. Det ord hens finger landar pd dr omgangens maktord. Hamnar fingret ndgon annanstans far eleven gora

om det.

Bokstdverna i det utpekade maktordet &r viktiga. Maktordets bokstéver triggar nu en nérvaro hos fienden pa
varje O vars begynnelsebokstav finns med i ordet. Sétt ut en eller flera fiendemarkdrer pa varje 6 som drabbas

i enlighet med hur manga ganger bokstdverna forekommer i maktordet.

Exempel

En elev pekar ut maktordet LEKSAK. Ni sétter da ut fiendemarkorer enligt foljande:
o Ljungheden (1 fiende)
o Ekero6 (1 fiende)
o Kungsdjupet (2 fiender)
o Stormvik (1 fiende)
o Asko (1 fiende)

Om négon 6 inte finns pé er karta kan ni forstés inte stta ut ndgon fiende dér. Har ni stor tur saknas alla
maktordets dar och da slipper ni fienden helt och héllet. Om det istéllet blir dverfullt pd en 6 sprider sig

fienden enligt principerna pé sidan 6.

Som du forstar far maktordet storre konsekvenser i takt med att ni hittar fler dar, eftersom fler 6ar innebar fler
tillgéngliga begynnelsebokstédver. Eleverna kan dessutom vara strategiska och vilja att utforska dar med
sdllsynta begynnelsebokstiver for att minimera riskerna med maktord. Du som lédrare bestimmer om de ska

fa vilja eller om de nya 6arna ska plockas slumpmaéssigt.
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Steg 3: Eleverna valjer handlingar

1 er allra forsta spelomgdng dr det hdr ni ska bérja!

Nu ér det dags for eleverna att gruppera sig och vilja vilka handlingar de vill férsoka utféra. De far vilja
mellan att

o utforska Molné skirgard for att 1dgga nya Gar till den levande kartan

o bekidmpa fienden pa de dar dér de visar sig

o hitta ledtradar som visar var de fyra kronjuvelerna befinner sig.

Ni kommer att mérka att varje handling &r viktig pé sitt sitt. Forsok att balansera valet av handlingar sa att

olika grupper gor olika saker.

Eleverna handlar i grupp

Eleverna genomfor sina uppdrag i grupper om minst 3 och helst inte fler &n 5 personer. Gruppmedlemmarnas
yrken avgor vilka uppdrag de kan ge sig ut pa:

o For att utforska Molné skiargard krivs minst en himlastormare.

o For att bekdimpa fienden krivs minst en drakryttare.

o For att hitta ledtradar om kronjuvelerna krévs minst en magiker.

Klassen kan gora lika manga handlingar som de kan fa ihop grupper, vilket i en vanlig klass motsvarar cirka
5-7 handlingar per omgang. Lat eleverna vélja var nagonstans pa kartan de vill agera: Vilken fiendemarkdr
ska de forsoka besegra? Var pa kartan ska de leta efter en 6? Vilken plats ska de sdka igenom for att hitta

ledtradar? Skriv upp valda handlingar och deras platser i handlingsblocket.

Handlingar drivs av uppdrag och hemuppgifter

For att lyckas med gruppens handling behdver varje gruppmedlem utfora en individuell uppgift till nésta

lektion. Uppgiften kan bland annat innebéra lasning och reflektion.

Handlingen dér eleverna letar efter ledtradar till Kronjuvelerna &r speciell. Den kréver att elevernas
spelkaraktirer utfor ett uppdrag bundet till platsen de vill sdka igenom. Till uppdraget hor en foreslagen
uppgift som eleverna far utfora i verkligheten precis som ovan. Med andra ord kommer alla elever att fa

individuella ldsuppgifter, oavsett vilka handlingar de viljer att utfora i spelet.

I lararhandledningens bilaga hittar du spelets uppdrag och foéreslagna uppgifter.

Du kan anpassa svarighetsgraden med hjalp av Iris hemliga stoéd, som du ocksa hittar dar.
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Steg 4: Fienden agerar

Ni befinner er i slutet av er omgang och det &r dags for fienden att agera. Det gor den genom att fordubblas i
antal: varje fiendemarkdr genererar en ny. Placera ut dem enligt principerna nedan. Kom ihég att det alltid

bara far plats 1 fiende per plats (stad, monument eller ruin).

1. I forsta hand placeras den nya fienden pa 6n med fiendemarkoren som genererade den. Eleverna
viljer sjdlva vilken av Ons platser den ska hamna pé.

2. Om alla platser pé en 0 redan ar ockuperad av fienden sé sprider den sig till den mest nérliggande 6n
med ledig plats.

3.  Om tva dar &r likvérdigt ndra nér fienden ska sprida sig till en annan 6 bestimmer klassen
gemensamt.

4. Om alla platser i hela skérgarden redan ar ockuperade av fienden sprids inte fienden mer — och
Molno ér i stor, stor fara.

5. Om inga fiender finns pa kartan &r ni sékra — tillfalligt — och fienden kan inte férdubblas. Men den

kommer alltid tillbaka, bland annat genom maktord, sa var beredda!

Intervallen till nasta speltilifalle

Hur langt det gar mellan varje spelomgéng ar nagot som ni i klassen bestdimmer tillsammans. Kanske véljer
ni att spela varje fredag eftermiddag eller sa varierar ni er beroende pa uppdragens svarighetsgrad. Oavsett s&

bor tidsspannet ge eleverna en rimlig chans att lyckas med sina uppdrag.

Gor aventyret storre

For varje ny omgang kommer de olika stegen att kénnas lattare och léttare. Snart gissar vi att du och klassen
kommer att kinna er redo for nya utmaningar av den sort som presenteras i expansionshistorierna. Om ni

hellre stannar i att spela omgéangar enligt detta kapitel gor ni det tills ni kdnner er redo for Den sista striden.

Den sista striden

Den sista striden &r ett enda stort uppdrag for hela klassen. Det dr da som spelets utgang avgors — kommer ni

att lyckas hjélpa drottning Iris till slut?

[Varken expansioner eller Den sista striden ingar i experimentet och dérfor slutar informationen hér.]

49



Lararhandledning B: tematisk disposition

Ert uppdrag fran och med nu

I kapitelinledningen presenterades era uppdrag: att hitta kronjuvelerna, utforska Molné skérgard och
bekdmpa fienden. Kronjuvelerna behdvs eftersom de, tillsammans med elevernas 6vriga bedrifter, underléttar
den sista striden i spelets slut. Eleverna hittar dem genom att utforska skirgérden och leta efter ledtradar
samtidigt som de héller fienden i schack. Det kommer de att kunna gora under spelomgangarna som ni ska

dgna er it framdver.

Spelomgangar
Fran och med nu kommer ni att upprepa ett antal spelomgangar dér bade ni och fienden agerar i tur och
ordning. En omgang tar ungefar en lektion och bestar av fyra steg som spelas i ordning:

1. Eleverna redovisar sina uppgifter.

2. Maktord tas fram.

3. Eleverna viljer handlingar och tillhdrande uppgifter.

4

Fienden agerar.

Hoppa 6ver steg 1 och 2 nar ni spelar er férsta omgang.
N&r ni spelar er foérsta omgang har eleverna annu inte utfort de handlingar som steg 1 och steg 2

bygger vidare pa. Alla omgangar som foljer pa den forsta spelas fran steg 1 till steg 4.

Varje spelfunktion forklaras i detalj pa kommande sidor:
o handlingar med uppgifter

o fiender och deras maktord.

Ni kan spela hur ménga spelomgéngar ni vill och har tid med. Du som pedagog avgér hur manga lektioner ni

kan dgna at dventyret.
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Handlingar

Spelkaraktirernas handlingar driver berdttelsen framdt. Eleverna viljer handlingar gruppvis
under en lektion, gor individuella uppgifter hemma och redovisar resultatet ndsta lektion. Hur vdl

en grupps handling lyckas beror pd hur mdanga som klarat sina hemuppgifter.

Elevgrupperna far vélja mellan att
o utforska Molné skirgard for att 1dgga nya 6ar till den levande kartan
o bekimpa fienden pa de dar dir de visar sig

o hitta ledtradar som visar var de fyra kronjuvelerna befinner sig.

Ni kommer att mérka att varje handling ar viktig pa sitt sétt. Forsok att balansera valet av handlingar sé att

olika grupper gor olika saker.

Eleverna handlar i grupp

Eleverna genomfor sina uppdrag i grupper om minst 3 och helst inte fler &n 5 personer. Gruppmedlemmarnas
yrken avgdr vilka uppdrag de kan ge sig ut pa:

o For att utforska Molno skdrgard kravs minst en himlastormare.

o For att bekdimpa fienden krévs minst en drakryttare.

o For att hitta ledtradar om kronjuvelerna krévs minst en magiker.

Klassen kan gora lika ménga handlingar som de kan fa ihop grupper, vilket i en vanlig klass motsvarar cirka
5-7 handlingar per omgéng. Lat eleverna vilja var ndgonstans pa kartan de vill agera: Vilken fiendemarkor
ska de forsoka besegra? Var pé kartan ska de leta efter en 6? Vilken plats ska de soka igenom for att hitta

ledtradar? Skriv upp valda handlingar och deras platser i handlingsblocket.

Handlingar drivs av uppdrag och hemuppgifter

For att lyckas med gruppens handling behdver varje gruppmedlem utfora en individuell uppgift till nista

lektion. Uppgiften kan bland annat innebéra lasning och reflektion.

Handlingen dér eleverna letar efter ledtradar till Kronjuvelerna &r speciell. Den kraver att elevernas
spelkaraktérer utfor ett uppdrag bundet till platsen de vill soka igenom. Till uppdraget hor en foreslagen
uppgift som eleverna fér utfora i verkligheten precis som ovan. Med andra ord kommer alla elever att fa

individuella ldsuppgifter, oavsett vilka handlingar de véljer att utfora i spelet.

| lararhandledningens bilaga hittar du spelets uppdrag och foreslagna uppgifter.

Du kan anpassa svarighetsgraden med hjalp av Iris hemliga stod, som du ocksa hittar dar.
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Eleverna redovisar nasta lektion

I borjan av efterfoljande lektion ska eleverna redovisa sina hemuppgifter. Beroende pé hur vél de klarat av

dem kommer handlingarna att rédknas som mer eller mindre lyckade. Avklarade uppdragskort laggs &t sidan.

Om en grupp misslyckas med sitt uppdrag ska du ldgga tillbaka deras uppdragskort sa att eleverna kan

forsoka sig péd det igen senare.

Anvind tabellen nedan for att avgora hur vil eleverna klarat sig.

uppdraget.

Gruppens prestation Utfall
Alla elever som ingar i gruppen har lyckats med sina individuella delar av uppdraget. Lyckat
Mer an halften av gruppens medlemmar har lyckats med sina individuella delar av Delvis lyckat

av uppdraget.

Mindre an héalften av eleverna som ingar i gruppen har lyckats med sina individuella delar | Misslyckat

Anvind nedanstaende tabell for att se vad ni ska gora hirnést. Kom ihag att uppdragskorten kan specificera

ytterligare konsekvenser eller beloningar som inte syns har.

Utforska skargarden Bekdampa fienden Hitta ledtradar
Klistra en ny 6 pa kartan och ge Ta bort vald fiende och ge Lat gruppen dra en
gruppmedlemmarna varsin gruppmedlemmarna varsin | slumpmassig ledtradsbricka
E utmarkelse. utmarkelse. och ge gruppmedlemmarna
(@)
= varsin utmarkelse.
Klistra en ny 6 pd kartan och sitt | Andra ingenting. Lat gruppen dra en
en fiende pa den. slumpmassig ledtradsbricka
E E och satt en fiende pa narmsta
[7] (@]
o = lediga plats.
P E Satt en fiende pa ndrmsta lediga plats.
= O
= =

Nir eleverna fatt en ledtradsbricka ska du ldsa ledtraden eller avsléjandet som matchar symbolen pa den

for dem. Nér eleverna samlat pa sig 10 ledtradar av en viss sort hittar de kronjuvelen som hor till.

Ledtradar, avslgjanden och instruktioner for hittade kronjuveler finns i bilagan pé sidorna 3 till 5.
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Fienden

Fiendens antal 6kar pa tre sdtt: nya fiender tillkommer med hjdlp av maktord och misslyckade handlingar
medan befintliga fiender dubbleras i spelomgdngarnas sista steg. Eleverna bekimpar fiender genom

handlingar, men de kan ocksa begrinsa fiendens framfart genom att utforska nya éar strategiskt.

Maktord skapar nya fiender

Varje spelomgang ska dagens maktord pekas ut. Vilken elev som fér gora det avgdr ni tillsammans i

klassrummet. Lattast &r nog om uppgiften vandrar runt mellan eleverna pé ett sétt som du bestamt.

Att vilja omgéangens maktord ar latt men konsekvenserna kan bli stora. Eleven tar fram den boken som hen
laser just nu eller den senaste boken hen ldst klart. Utan att titta slar hen upp en sida och pekar nagonstans pa
den. Det ord hens finger landar p& dr omgangens maktord! Hamnar fingret ndgon annanstans far eleven gora

om det.

Bokstéverna i det utpekade maktordet ar viktiga. Maktordets bokstéver triggar nu en nérvaro hos fienden pa
varje O vars begynnelsebokstav finns med i ordet. Sétt ut en eller flera fiendemarkdrer pa varje 6 som drabbas

i enlighet med hur manga génger bokstiverna forekommer i maktordet.

Exempel

En elev pekar ut maktordet LEKSAK. Ni sétter da ut fiendemarkorer enligt foljande:
o Ljungheden (1 fiende)
o Ekero (1 fiende)
o Kungsdjupet (2 fiender)
o Stormvik (1 fiende)
o Aské (1 fiende)

Om négon 6 inte finns pa er karta kan ni forstés inte satta ut ndgon fiende dér. Har ni stor tur saknas alla
maktordets 6ar och da slipper ni fienden helt och hallet. Om det istdllet blir dverfullt pa en 6 sprider sig

fienden enligt principerna pa nésta sida.

Som du forstar far maktordet stérre konsekvenser i takt med att ni hittar fler 6ar, eftersom fler 6ar innebér fler
tillgéngliga begynnelsebokstdver. Eleverna kan dessutom vara strategiska och vilja att utforska dar med
séllsynta begynnelsebokstéver for att minimera riskerna med maktord. Du som lirare bestimmer om de ska

fa vilja eller om de nya 6arna ska plockas slumpmaéssigt.
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Fienden férdubblas i omgangens slut

I slutet av varje omgéng fordubblas antalet fiendemarkorer — varje fiendemarkdr genererar en ny. Placera ut
dem enligt principerna nedan. Kom ihag att det alltid bara far plats 1 fiende per plats (stad, monument eller

ruin).

1. I forsta hand placeras den nya fienden pé& 6n med fiendemarkoéren som genererade den. Eleverna
viljer sjdlva vilken av ons platser den ska hamna pa.

2. Om alla platser pé en 6 redan ar ockuperad av fienden sé sprider den sig till den mest nérliggande 6n
med ledig plats.

3. Om tva Gar 4r likvérdigt ndra nar fienden ska sprida sig till en annan 6 bestimmer klassen
gemensamt.

4. Om alla platser i hela skérgarden redan ar ockuperade av fienden sprids inte fienden mer — och
Moln6 ar i stor, stor fara.

5. Om inga fiender finns pé kartan ar ni sékra — tillfalligt — och fienden kan inte fordubblas. Men den

kommer alltid tillbaka, bland annat genom maktord, sa var beredda!

Intervallen till nasta speltillfalle

Hur 1angt det gér mellan varje spelomgang dr ndgot som ni i klassen bestimmer tillsammans. Kanske véljer
ni att spela varje fredag eftermiddag eller s& varierar ni er beroende pa uppdragens svarighetsgrad. Oavsett sa

bor tidsspannet ge eleverna en rimlig chans att lyckas med sina uppdrag.

Gor aventyret storre

For varje ny omgéng kommer de olika stegen att kdnnas léttare och lattare. Snart gissar vi att du och klassen
kommer att kinna er redo for nya utmaningar av den sort som presenteras i expansionshistorierna. Om ni

hellre stannar i att spela omgéangar enligt detta kapitel gor ni det tills ni kdnner er redo for Den sista striden.

Den sista striden

Den sista striden &r ett enda stort uppdrag for hela klassen. Det dr da som spelets utgang avgors — kommer ni

att lyckas hjélpa drottning Iris till slut?

[Varken expansioner eller Den sista striden ingar i experimentet och dérfor slutar informationen hér.]
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Ordlista [gemensam for alla]

Nedan finner du ndgra av spelets mest anviinda ord och deras betydelser.

Avsldjande

Expansion

Fiende

Grupp

Handling

Iris hemliga stod

Karaktarsblad

Kronjuvel

Ledtrad

Nar eleverna drar en ledtradsbricka kan de fa upp ett avsl6jande. Det ar en kort text
som ger eleverna en fordel i spelet. Ju fler avsldjanden som hittas, desto anvandbarare

blir de.

Om eleverna vill ha mer dventyr kan ni utdka spelet med en expansionshistoria. Da far
eleverna fler uppdrag som ger dem mer att lasa och fler mojligheter att interagera

med Molno skargards invanare.

Fienden syns som flyttbara markérer pa kartan. De okar i antal genom maktord, €]
lyckade handlingar och fordubbling i slutet av varje omgang. De minskar i antal nar

eleverna lyckas med handlingen bekdmpa fienden.

Tillfallig konstellation av elever som utfor en handling tillsammans. Eleverna kan

omgruppera sig varje lektion om de vill, men de maste inte.

Nagot som eleverna valjer att gora for att driva berattelsen framat. De valjer mellan

att utforska Molné skdrgdrd, bekdmpa fienden och hitta ledtradar till kronjuvelerna.

Extra fordelar till elever i behov av stod, elegant férpackade i sma beréattelser som du
delar ut om och nar du tycker det ar lampligt. Det finns dven nagra storre fordelar som

hjalper hela klassen pa en gang.

Papperslapp med information om en viss elevs spelkaraktar och dess bedrifter.

Det finns fyra kronjuveler: dpplet, spiran, nyckeln och kronan. Eleverna maste hitta
dem for att ena riket och skaffa sig fordelar till slutstriden. Det gér de genom att leta
efter ledtradar. Varje kronjuvel ar ett klisterméarke som eleverna far satta pa kartan

nar de hittat den.

En kort text som gestaltar elevernas jakt pa respektive kronjuvel. For att fa dem
upplasta drar eleverna en ledtradsbricka som visar vilken typ av ledtradd de har hittat:
spiran, nyckeln, dpplet, kronan eller ett avsldjande. Néar alla 10 ledtradar har hittats far

eleverna ta emot kronjuvelen.
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Ledtradsbricka

Maktord

Plats

Slutstriden

Uppdrag

Uppgift

Utmarkelse

Rund bricka med blank baksida och en symbol pa framsidan. Varje ledtradsbricka kan
visa nagon av kronjuvelerna (spira, nyckel, apple, krona) eller ett avsldjande.

Ledtradsbrickan avgor vilken ledtrad som ska ldsas upp.

Maktordet tas fram efter att eleverna har redovisat sina uppgifter i borjan av en
spelomgang. Maktordet ar ett slumpmassigt utvalt ord fran en av elevernas bocker

och dess bokstadver avgor hur manga nya fiender som ska placeras ut.

Varje 6 har 3 platser: en stad, en ruin och ett monument. Varje plats har ett uppdrag

knutet till sig. Endast 1 fiende ryms pa varje plats.

Slutstriden &r en stor uppgift for hela klassen. Ni véljer sjalva nar ni vill utkdmpa den.

Slutstriden satter punkt for ert dventyr och avgor vilket slut er berattelse far.

Nagot som elevernas spelkaraktarer gor pa en viss plats for att lyckas med handlingen

hitta ledtradar. Eleven utfér en uppgift for att karaktaren ska lyckas med uppdraget.

Nagot som eleverna gor i verkligheten for att spelkaraktarerna ska lyckas med uppdrag
och handlingar. Alla uppgifter verkar lasframjande och kan anpassas med hjalp av Iris

hemliga stod.

Ett klistermérke som visar en egenskap hos en spelkaraktar. De fas i samband med
lyckade handlingar och klistras pa karaktarsbladen. Utmarkelser ger inga omedelbara
konsekvenser, men de hjélper er i slutstriden. Lagger ni till en expansion far

utmarkelserna mycket storre betydelse.
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Bilaga till lararhandledning [gemensam for alla]

Uppgifter

Hdr hittar du forslag pad uppgifter. Uppgifter l6ses av eleverna sjilva i verkliga virlden for att deras valda

handlingar ska lyckas. Nagra uppgifter hor ihop med uppdrag — lds mer om det pa ndsta sida.

I foljande tabell finns olika uppgifter sorterade efter typ: ldsa, skriva, reflektera och mer. Vissa ér svara

medan andra ar lattare. Du som pedagog hjélper eleverna att hitta rimliga uppgifter som 4r lagom for deras

niva. Finns det ingen som passar? Du ér helt fri att hitta p& egna uppgifter eller modifiera de som finns. Vill

du modifiera svérighetsgraden pé ett sitt som passar sérskilt bra i spelet kan du anvénda Iris hemliga stod

som finns pa sidan 6 i denna bilaga.

1 Las en artikel i en dagstidning. Fundera pa vad som skiljer stilen mot texten i en
av dina vanliga bocker.

Las, reflektera

2 Las en sida i en valfri bok.

Las

3 Las en artikel i en dagstidning. Gor en lista pa alla ord som du tycker &r svara.

Las, ordkunskap

4 Las en artikel i en tidning. Beratta for din ldrare vad artikeln handlade om.

L3s, beratta

5 Las en nyhetsartikel i tidningen om nagot som hant. Fundera pa hur artikeln ar
skriven. | vilken ordning berattas saker?

Ls, reflektera

6 | Skriv en egen tidningsartikel pd samma satt som i en tidning: rubrik, ingress
och brodtext. Beratta om nagot du rakat ut fér i veckan men fa det att Iata som
en nyhet.

Skriv

[Tabellen ar forkortad for experimentets skull.]
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Uppdrag till handlingen Hitta ledtradar

Uppdrag ger liv dt uppgifterna. Du kan se dem som ett obetydligt men trevligt steg mellan uppgift och
handling.

Niér eleverna viljer handlingen hitta ledtrddar ska de peka ut en plats som de vill undersoka. Leta upp platsen
i nedanstdende tabell och lds uppdraget som hor dit. Uppdraget fordjupar storyn, men det blir egentligen
ingen skillnad i undervisningen. Varje uppdrag dr ndmligen kopplat till en helt vanlig uppgift som eleven

behover gora i verkliga vérlden.

Plats att leta pa Beskrivning Foreslagen uppgift

Kungsljuset Anda sedan Kung Asker beskrev staden Las en bok i séngen efter det att du
som “Ljuset i norr” har de malade slackt. Kanske med en ficklampa
lyktorna blivit stadens speciella tecken. under tacket.

Nar morkret faller lyses hela staden upp Fundera pa om boken blir battre nar
av lyktor som om stjarnorna valt att lagga | man smyglaser den.
sig 6ver staden som en filt.

Lilla bro Bron mellan vastra och dstra sidan av Las en bok dar du verkligen tycker
Braddjupet binder samman staden. om bilderna.
Manga tycker att det ar en av de
vackraste stenbroarna i Molno skargard. Beratta for din larare varfor just
Pa bron ligger affarer och restauranger dessa bilder &r sa fina.

och héar halls den vélbesokta
bromarknaden varje ar vid midvinter.

[Tabellen ar forkortad for experimentets skull. Egentligen innehaller den ett uppdrag for varje plats pa kartan

dér eleverna kan hitta ledtradar till kronjuvelerna.]
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Ledtradar till kronjuvelerna

Drottning Iris har i samband med sin flykt tagit de viktiga kronjuvelerna med sig och gomt dem hos folket. Alla fyra krdvs
for att ndgon ska kunna betrdda tronen och de dr symboler for enighet. Under spelets gang hittar eleverna ledtradar till
var kronjuvelerna finns. Det finns olika sorter med olika funktion och alla finns listade pa foljande sidor. Men forst,

instruktioner for spelbrickorna.

Forbered brickorna

I boxen finns de fyra olika sorternas kronjuveler representerade pa symbolbrickor. Det finns ocksé en femte typ av bricka
i samma form och stil, men denna bricka representerar ett avsldjande. Varje slags bricka finns i 10 exemplar vilket

innebér 50 totalt.

Infor forsta faktiska spelomgéngen tar du som lérare ut alla brickor och blandar dem. Lagg dem sedan med symbolen

nedét i den avsedda avdelningen i spelladan.

Nar eleverna lyckas med en ledtradssékande handling

Nir eleverna lyckas med en handling och hittar en ledtrad far de slumpvis dra en bricka i ladan. Symbolen pé andra sidan

visar om de hittat

e en ledtrad som leder till dpplet

e en ledtrdd som leder till kronan
e en ledtrad som leder till nyckeln
e en ledtrad som leder till spiran

e ett avslojande som hjilper eleverna i spelet.

Oavsett vad de hittat kommer ni att fa ldsa upp en liten text. Texterna som hor till ledtradarna paverkar inte spelet pa
nagot sitt, men de far ledtradsletandet att kdnnas mer spannande. Texterna som hor till avsldjandena ger dédremot

mirkbara effekter, antingen pa kort eller lang sikt.

Ledtradarnas texter och alla avslgjanden finns sammanstéllda i tabeller pa foljande sidor. De ldses i ordning, en i taget, i
samband med att korresponderande ledtrad eller avsldjande hittas. Nar en grupp hittar forsta ledtrdden med dpplets
symbol ldser du alltsd upp forsta ledtrdden om dpplet. Vakta din ldrarhandledning noga — eleverna far inte tjuvkika pa

kommande ledtradar!

Nar eleverna hittat alla ledtradar till en kronjuvel

Nir alla 10 ledtradar &r hittade for en viss kronjuvel betyder det att eleverna har funnit den. Da far ni ta klisterméarket som

forestiller kronjuvelen i fraga och passa in den i dess silhuett pa kartan.
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# Applets ledtradar

1 Ni traffar en gammal man som sitter utanfor ett vardshus. Han lyssnar pa vad ni har att sdga. Sedan nickar han och
ser sig om.
— Jag kanske vet vad ni pratar om. Om jag var ni sa skulle jag soka upp den 6kanda piraten Tvaflata.

2 Er vidare jakt pa ledtradar leder till piratkrogen “Gyllene ankaret”. En muskul®s pirat med arrade armar sager:
— “Tvaflata” ar bara en myt som andra skeppare anvander nar de vill géra nagot i hemlighet. Och om nagon vill
gbra nagot i hemlighet fardas de pa ett manljusskepp. Sok pa varvet som gor sadana skepp.

3 Ni ger inte upp och till slut hittar ni ett hemligt skeppsvarv dar manljusskepp bygg. Asksmeden ni pratar med er
granskar er noga innan hon pratar med er.

— En individ kopte ett sadant skepp. Det snabbaste vi nagonsin byggt. Individen betalade med smaragder formade
som perfekta tarar.

4 Med ert skepp fardas ni kors och tvars dver évarlden. Till slut hittar ni en dvalg som sdgs veta mer om adelstenar
dn nagon annan. Han skriver: “Ingen kan tillverka smaragder formade som perfekta tarar. Men ryktet sager att det
finns en haxa i nagon av Molno skargards djupaste skogar som grater smaragder.

5 Efter att ha sokt er fram genom de tdtaste och mérkaste skogarna hittar ni till slut en hydda tackt av mossa. Haxan
i hyddan valkomnar er men tvingar er ocksa att ata varsin blomma som smakar bittert innan hon pratar mer med
er.

— Era tungor blev inte grona av sanningsblomman, sa jag vet att ni gar drottningens drende. Jag ar den som gav
bort smaragderna men det var inte till en pirat utan till en upptackare. Vill ni tréffa honom maste ni resa till
undersidan.

6 Med héxans ord i minnet letar ni pa 6 efter 6. Till slut — under en av skargardens ar — hittar ni en dvalg-grotta,
gémd fran alla utom de som vet vad de letar efter. Har hittar ni upptackaren ni soker.
— Jag tog applet pa drottningens order. Men jag har det inte langre. Jag gav det vidare till en solriddare.

7 Efter lang tids vantan blir ni inslappta i solriddarnas borg. De later er vanta dnnu langre innan de faktiskt pratar
med er.

— Vi har foljt er jakt pa dpplet och vi har pratat med medlemmar ur det fria folket i hela 6varlden. De sager att vi
ska lita pa er. Vi ska ta er en bit pa vagen.

8 Solriddarna leder er till kanten av en liten dunge pa en av 6arna ganska nara spiran. Ni forstar inte vad ni ska hitta
dar. Det dr bara nagra fa trad. En minusk med horn som rider pa en groda méter er och ber er folja med. Nar ni
gar in i dungen ar det som den magiskt vaxer. Det som bara sag ut att vara nagra fa trad visar sig vara en djup och
lummig skog. Ni féljer minusken djupt in i skogen.

9 | skogens mitt ligger ett tréd, hogre och bredare dn nagot ni tidigare sett. Runt det har minusker av alla sorter
samlats. Har finns ocksa alla sorters djur: bjornar, vargar, lodjur, gripar och lindormar. Vid tradets rotter star en
hjort med maktig krona. | kronan sitter en minusk, inte storre dn ett plommon. Han hélsar:

— Valkomna till skogens hjarta. Det ar har dpplet kommer ifran.

10 | Iskogens hjarta star ni infor dpplets vaktare.
— Ni har visat er véardiga. Vi har skyddat dpplet fran fienden men vi ar nu trygga med att ni kan ta hand om det. Tag
det med er och anvénd det for att besegra fienden. Lycka till!

[Ovriga kronjuvelers ledtrddar ingr inte i experimentet, men i normala fall har de varsin tabell hir.]
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# Avsldjanden

1 Drottning Iris stannade till vid monumentet Kristallpalatset pa sin flykt bort fran Spiran. Om ni hittar kristallpalatset
far ni dra tva extra ledtradar.

2 En budbdrare kommer med meddelande om att fienden har en hemlig styrka gémd pa en av 6arna i skdrgarden.
Ni véljer sjalv vilken och satter genast ut fiendens extra enhet.

3 Manga av 6borna i Molng skargard hejar pa er. Dra en extra ledtradsbricka.

4 Tva historiker pa Barnstensbiblioteket ar experter pa kronjuvelerna. Nasta gang ni ska dra en ledtradsbricka far ni
vdnda pa tre, titta vilka ledtrddar det ar och sedan viélja vilken ni vill ha. Lagg tillbaka de andra.

5 Den ruin som kallas Brdnda marken &r en férbannad plats. Varje fiendeenhet som landar pa den platsen nér
fienden agerar forsvinner automatiskt.

6 Dimman gar att skingra fran ytterligare en 6 om fyra himlastormare tillsammans gér ett uppdrag att utforska nasta
omgang. Om de lyckas med sitt uppdrag far de placera ut tva éar istéllet fér en.

7 Fienden ar pa vag att helt ta déver en av de tre 6arna ndrmast Boké med enheter pa alla platser. Ni valjer sjélva
vilken 6. Men fiendens plan gar att stoppa om tre karaktérer pa minst niva 2 utfér en handling pa 6n i nésta
omgang.

8 Barnen fran fjarran har missbedomt hur stark fienden verkligen &r. Efter det att fienden agerat denna omgang —
placera ut ytterligare fyra fiendemarkorer. Klassen viljer sjalv vilka 6ar de ska vara pa.

9 Era hjaltedad har sa inspirerat ett sallskap dansare att de skrivit en berattelse till er ara. En berattelse dar ni hittar
en av kronjuvelerna. Och med sin magi far de det att bli sant. Vélj en kronjuvel. Titta igenom resterande brickor
och plocka alla som tillhér den kronjuvelen. Den &r nu hittad.

10 | Enfortrollad rustning upptacks nar ni placerar ut er femtonde 6 pa kartan. Denna rustning later en av er férdubbla

sin insats under den sista striden.
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Iris hemliga stod

Drottning Iris kan hjdlpa bade individuella elever och klassen som helhet om uppgifterna blir motiga. Du

som ldrare bestdmmer fritt om, ndr och hur hjdlpen ska ges. Varje hjdlpdtgdrd dr stopt i berdttelseform for

att fordjupa historien.

I foljande tabell finns hjélp till individuella elever.

sned. Sen pratar den. “Jag ska ge dig en
ledtrad!”

Alkemistens Né&r du vandrar langs en av Bokos gator Den som dricker styrkedrycken far hjalp av
gava stoter duin i framling. Ur mungipan viskar lyckas med sitt nasta uppdrag —oavsett hur
han “Fran drottningen!” Sen ar han borta. val hen l6ser uppgiften.
Du ser att det ar en styrkedryck infor din
nasta uppgift.
En talande En duva landar pa ditt fonsterbleck i spiran. | Den som fatt besok av duvan kan antingen fa
duva Den tittar pa dig och lagger huvudet pa dra en extra ledtrad nasta gang hen ar med

och gor en lyckad jakt pa ledtradar eller dra
om en ledtrad (och lagga tillbaka den forst
dragna) om hen vill forsoka fa ett annat
utfall.

Det gar som

Ett resande sallskap dansare dyker upp hos

Vilken uppgift du an fatt behover du bara

kommer igenom. Hon ger dig ett paket.
Paketet innehaller en spegel som nar du
tittar i den skapar en perfekt kopia av dig.

en dans dig och framfér en magisk dans. Du blir gora halften sa mycket (om du vill) och det
glad av dansen och allting kdnns plotsligt raknas anda som att du lyckats.
mindre svart.
En spegel- En port 6ppnar sig plotsligt i luften och en Under ett uppdrag kan du ocksa skicka din
kopia besvdrjare som bar drottningens tecken kopia. Kopian kan hjélpa vilken annan elev

som helst att lyckas med sitt uppdrag, aven
om de sjalva inte klarat av det.
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I foljande tabell finns stora atgérder pé klassniva.

Lavskagg och
Nattens fasa

Ett kristallskepp narmar sig snabbt.
Snabbare dn nagot ni tidigare sett. Nar det
fortdjts hoppar en gronskaggig
minuskpirat ut.

— Drottningen sa att ni kanske behovde lite
extra fart. Mitt skepp Nattens fasa ar det
snabbaste i 6varlden. Jag kan dubbla er
effektivitet.

Lavskagg hjalper till under en omgang.

Den grupp elever som fardas med Lavskaggs
skepp kan gora tva uppdrag av samma sort
pa samma tid. Eleverna far en uppgift men
om de lyckats raknas det som tva. De kan
alltsa utforska tva Oar, jaga tva ledtradar och
sa vidare.

— Den &r fran en van. Veckla ut den stora
cirkeln i mitten. Stall er runt och lds
trollformeln. Da slapper ni l6s makt som
kan paverka hela varlden.

En stilla natt Ett rykte sprider sig i dvarlden att en vit Under en omgang far ni hoppa over fasen
parlemorsdrake synt pa himlen. En sadan dér fienden férdubblas. Den kommer alltsa
drake ar helig och ett tecken pa fred och inte att sprida sig denna omgang. Klassen
syskonskap. Fienden vagar inte ta strid agerar utover detta som vanligt.
denna omgang. Var ryktet kommer ifran ar
oklart.

Ett riktigt En maskerad besvarjare lamnar en bok till Med hjalp av trollformeln sa far niien

maktord er. omgang sjalva bestamma maktordet

tillsammans. Ordet maste vara minst sex
bokstaver langt men ni bestdmmer helt och
hallet vilket ord det ar. Fyll sedan pa med
fiendens markérer som vanligt.

[Tabellerna &r forkortade for experimentets skull.]
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Bilaga 2

I den hir bilagan finns de scenarier och fragor som listestet baserades pa.

Uppgift 1
Ni dr klara med den inledande berittelsen och det har blivit dags for eleverna att vilja sina
forsta handlingar i1 grupp. Elsa, Mohammed och Naima har valt att utféra handlingen
Utforska Molno skdrgard tillsammans. Naima tycker att det dr svart och trakigt att lisa
medan Elsa och Mohammed ér riktiga bokslukare.

a) Vilken uppgift vill du foresla till Naima?

b) Naima har litt for att tappa sjélvfortroendet och du vet att hon behdver lyckas i

borjan for att hitta motivationen. Hur kan du gora for att bombsékra hennes

individuella framgang 1 uppdraget, oavsett hur vél hon lyckas med uppgiften?

Uppgift 2

Ni befinner er i borjan av en spelomgang nigra veckor senare och eleverna ska redovisa
sina uppgifter. Erik, Tyyne och Gustav har utfort uppgifter for att lyckas med handlingen
Hitta ledtradar till kronjuvelerna. Erik och Tyyne har gjort klart sina uppgifter, men
Gustav har knappt borjat.

a) Vad blir konsekvenserna (i fraga om ledtrddar och fiender)?

b) Tillsammans har klassen hittat alla 10 ledtradar till kronjuvelen dpplet. Vad hinder

nu?

Uppgift 3
Ni befinner er mitt i en spelomgang en vecka senare. Eleverna har just redovisat sina
uppdrag och lyckats bekdmpa alla fiender pa kartan. Nu ar det dags for dagens maktord.
Elsa blundar och pekar pa ordet LILLA. P4 er karta finns 6arna Bokd, Alvmarken, Frilso
och Ljungheden.

a) Hur ménga fiender ska placeras ut?

b) Pa vilken 6 ska ni sitta dem?

¢) Hur ménga fiender finns pé kartan efter att fienden agerat i slutet av omgéangen?

(Inga andra grupper har genererat ndgra fiender med sina handlingar.)
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Bilaga 3

Olika ldrare tog olika lang tid pa sig fOr att hitta rétt svar i lararhandledningen som
tilldelats dem. Ungefdrliga tider anges i tabell 5 nedan. I de fall en ldrare svarat fel, letat
vidare och sedan svarat ritt anges den totala lastiden exklusive tiden for dterkoppling pa

det felaktiga svaret.

Tabell 5. Enskilda ldrares tidsatgang i sekunder for respektive fraga. Fel svar &r markerade med skuggning.

Lararkod | Spelvana | Text 1a 1b 2a 2b 3a 3b 3c
L1 1 A Pass 110 Pass |5 25 Foreg. | g
fraga
Miss Miss
L2 2 B 80 fidtag, | 1° 420 20 15 fidtag.
L9 2 A 40 50 20 20 Pass Pass Pass
L6 2 B el 120 45 120 el 75 30
fraga fraga
L7 2 A 20 60 15 25 0 0 5
L8 3 B 15 120 30 150 0 0 22
L3 3 A 35 0 20 0 0 0 0
L4 4 B Miss 30 30 50 0 0 60
tidtag.
L5 4 A 30 10 15 40 20 Foreg. | 49
fraga

Pass = fragan hoppades 6ver pa deltagarens begéran efter ett eller flera forsék med odverskadliga pauser.
Miss tidtag. = tidtagningen missades pa grund av kommunikationsproblem.
Fel fraga = deltagaren svarade pa en annan fraga &n den som stélldes.

Foreg. fraga = deltagaren svarade spontant pa fragan som en del av foregaende fraga.
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