Design for engagemang: Motiverande
beloningssystem i pedagogiska
applikationer for barn

Ylva Lengborg

ERGONOMI OCH AEROSOLTEKNOLOGI | INSTITUTIONEN FOR DESIGNVETENSKAPER
LUNDS TEKNISKA HOGSKOLA LTH | LUNDS UNIVERSITET
2026

EXAMENSARBETE




Design for engagemang

Motiverande beloningssystem i1 pedagogiska
applikationer for barn

Ylva Lengborg

LUNDS

UNIVERSITET



Design for engagemang

Motiverande beloningssystem 1 pedagogiska applikationer for barn
Copyright © 2026 Ylva Lengborg

Publicerad av

Institutionen for designvetenskaper

Lunds Tekniska Hogskola, Lunds universitet
Box 118,221 00 Lund

Amne: interaktionsdesign (MAMLI15)
Avdelning: Ergonomi och aerosolteknologi
Huvudhandledare: Jens Nirme

Examinator: Christofer Rydenfilt



Abstract

This bachelor's thesis investigates how gamified environmental design and
selectable rewards can be implemented in an educational digital application for
preschool children to increase motivation and engagement. The starting point is the
digital learning tool Magical Garden, where children solve mathematical tasks to
build a digital garden. The purpose is to develop design requirements and a
prototype that promote children's autonomy and competence in line with Self-
Determination Theory (SDT), without triggering harmful, performance-based
competition among individuals or creating cognitive load that distracts from the
educational goal.

Based on the Double Diamond design methodology, literature studies, collection of
expert comments via a survey, and the iterative development of an interactive hi-fi
prototype were conducted. The prototype introduced a contextual reward system
where children receive selectable seeds. The interface was adapted based on the
Child-Computer Interaction (CCI) framework, incorporating multimodal
affordances such as Al-generated voice instructions and contextual visibility.

The results from the evaluation with professional preschool educators show that
selectable rewards, in particular the implementation of rare "special seeds", are
considered a strong motivational driver. To maintain engagement and prevent an
exclusionary environment, these rewards should be distributed irregularly, which
shifts the focus from measurable performance to exploratory elements of surprise.
The evaluation also highlights that the interaction flow for the target group requires
minimal friction, as even a marginally increased number of click sequences is
perceived as demanding.

The conclusion is that exploratory gamification and freedom of choice can
successfully stimulate children's engagement in digital learning tools, provided that
the design balances the need for individual autonomy with the group's sense of
relatedness and maintains a strictly reduced cognitive load.

Keywords: Gamification, Child-Computer Interaction, Digital Learning Tools,
Motivation, Interaction Design



Sammanfattning

Denna kandidatuppsats undersoker hur spelifierad miljodesign och valbara
beldningar kan implementeras i en pedagogisk digital applikation for forskolebarn i
syfte att Oka motivation och engagemang. Utgangspunkten &r det digitala
larverktyget Magiska Trddgdrden, diar barn 16ser matematiska uppgifter for att
bygga en digital trddgérd. Syftet dr att ta fram designkrav och en prototyp som
frdmjar barnens autonomi och kompetens enligt Self-Determination Theory (SDT),
utan att utlosa skadlig, prestationsbaserad konkurrens mellan individerna eller skapa
en kognitiv belastning som distraherar fran det pedagogiska malet.

Med utgingspunkt 1 designmetodiken Double Diamond genomfordes
litteraturstudier, insamling av expertkommentarer via en enkdt samt iterativ
framtagning av en interaktiv hi-fi-prototyp. Prototypen introducerade ett
kontextuellt beloningssystem didr barnen erhéller valbara froer. Grénssnittet
anpassades utifran ramverket for Child-Computer Interaction (CCI) med
multimodal affordance, sdsom Al-genererade rostinstruktioner och kontextuell
synlighet.

Resultaten fran utvirderingen med yrkesverksamma forskolepedagoger visar att
valbara beloningar, i synnerhet implementeringen av séllsynta "specialfron",
bedoms vara en stark motivationsdrivkraft. For att uppratthdlla engagemanget och
forhindra en exkluderande miljé bor dessa beloningar distribueras oregelbundet,
vilket flyttar fokus fran maétbar prestation till utforskande dverraskningsmoment.
Utvérderingen belyser dven att interaktionsflodet for mélgruppen kréver minimal
friktion, da dven ett marginellt 6kat antal klicksekvenser upplevs som kravande.

Slutsatsen &r att utforskande spelifiering och valfrihet framgangsrikt kan stimulera
barns engagemang i digitala larverktyg, forutsatt att designen balanserar behovet av
individuell autonomi med gruppens samhdrighet samt bibehaller en strikt reducerad
kognitiv belastning.

Nyckelord: Spelifiering, barn-datorinteraktion, digitala lérverktyg, motivation,
interaktionsdesign
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Redogorelse for anvandning av
generativ Al

Jag uppger hiarmed att jag har anvént generativ Al som stod med disposition samt
Overgripande grammatik och for att gora fordndringar i sprak och
meningsuppbyggnad. Generativ Al har dven anvénts for att formatera
referenslistan.

Generativ Al har inte anviénts for att soka upp fakta eller 1dsa igenom referenser,
och inte heller for att generera innehall, vare sig i prototypen eller uppsatsen. Alla
referenser i uppsatsen har lists och granskats av mig. Dessutom ar innehéllet i
uppsatsen och all text skriven av mig,.



1 Introduktion

1 detta kapitel introduceras dmnet till uppsatsen. Detta innefattar bakgrund, syfte
och frdgestdllningar, disposition och avgrinsningar.

1.1 Bakgrund

I detta avsnitt beskrivs uppsatsens teoretiska och empiriska utgdngspunkter. Detta
inkluderar en genomgang av rddande matematikkunskaper hos barn i Sverige,
digitala larverktygs roll i skolvdsendet samt principer for hur granssnitt ska utformas
for att vara tillgingliga och inkluderande for unga anvindare. Avslutningsvis
introduceras spelplattformen Magiska Trddgdrden, som utgdr den tekniska och
pedagogiska basen for detta kandidatarbete.

1.1.1 Matematikkunskaper och tidiga insatser

Svenska elevers matematikkunskaper foljer en nedatgaende trend. Enligt storskaliga
internationella utvdrderingar har resultaten forsdmrats markant under det senaste
decenniet. Den senaste PISA-métningen frdn 2022 visar att de svenska
hogstadieelevernas matematikprestationer har fallit tillbaka till samma laga nivéer
som noterades 2012 (Skolverket, 2023). Att vinda denna utveckling utgor darfor en
betydande utmaning for utbildningssystemet, vilket gor det sdrskilt viktigt att
identifiera och atgérda bristande kunskaper i ett tidigt skede.

Husain, Gulz och Haake (2015) framhaller att barn som inte spontant uppvisar
intresse for siffror och antal i forskoledldern kan ha svérare att tillgodogora sig
matematisk undervisning, eftersom de saknar en nddvindig grund. Detta
understryker vikten av tidiga insatser och av att matematik introduceras redan i unga
ar.

I Sverige inleds den formella matematikundervisningen senare dn i ménga andra
lander, men det finns en tydlig stridvan att integrera matematiska inslag tidigare,
redan i forskolan. For att detta ska kunna goras vidl krdavs laromedel som é&r
motiverande och engagerande for barnen.
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1.1.2 Inkluderande pedagogik

Florian och Spratt (2012) definierar inkluderande pedagogik som ett sétt att 14ra och
léra ut som stodjer elevernas individuella behov och ger pedagogen mdjlighet att
anpassa sig efter elevernas olika behov av stéd samt att erbjuda anpassade
utmaningar for varje elev, utan att sérbehandla en elev pa ett sétt som gor att denne
blir marginaliserad eller far en sinkt kénsla av sjdlvformaga. Inom
interaktionsdesign innebdr detta att systemet ska kunna hantera individuella
skillnader dynamiskt och diskret, sé att alla anvidndare kan delta pa lika villkor utan
att Oppet kategoriseras utifran sin formaga.

1.1.3 Digitala lirverktyg och interaktionsdesign for barn

Att man vill hdja barns matematikkunskaper genom en inkluderande pedagogik
skapar ett direkt behov av verktyg som ar bade motiverande och individanpassade.
Digitala larverktyg har under de senaste aren introducerats i skolorna och anvénds
ofta i forskolan som en forstarkning av barnens lek. Tidigare farhdgor att digitala
verktyg skulle ersitta leken visade sig inte stimma; snarare samverkar analoga och
digitala aktiviteter som komplement till varandra (Granberg et al. 2022). Denna
utveckling stods dven av nationella styrdokument, d& digital kompetens och
anvandandet av digitala verktyg numera lyfts fram i Skolverkets ldroplaner
(Skolverket 2018, s.9).

Vid granssnittsdesign for barn méste hinsyn tas till deras kognitiva och motoriska
mognadsniva. Engelskans Child-Computer Interaction (CCI) &r ett ramverk som
ofta anvinds for att sékerstilla detta. Unga barn har inte en fullt utvecklad
finmotorik och har darfor svart med komplexa klicksekvenser. Dessutom finns det
en brist pa lasformaga, vilket innebar att audiovisuell feedback dr nodvandig i
applikationer for denna mélgrupp. Denna feedback behdver ocksa vara omedelbar
for att malgruppen ska forsta orsak och verkan. (Nielsen Norman Group, 2019).
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1.1.4 Magiska Tridgirden

Som svar pa de identifierade behoven av motiverande och inkluderande larverktyg
for unga barn har forskare vid bland annat Lunds universitet (SoL@LUCS) och
Linkdpings universitet utvecklat Magiska Trddgdrden (Husain, Gulz och Haake,
2015; Lunds universitet, u.d.). Plattformen &r ett pedagogiskt spel inriktat pa proto-
matematik for férskolebarn och utgér den tekniska basen som detta kandidatarbete
utgdr fran. Applikationen implementerar spelifiering (eng. gamification), alltsd
inkluderingen av spelliknande inslag i icke-spelrelaterade kontexter, med syftet att
engagera och motivera barnen att vilja spela och dirigenom omedvetet 6va pa
matematiska grundkoncept (Smithsonian Science Education Center, 2016).

Utover de pedagogiska minispel som utgdr sjidlva inldrningsmomenten, rymmer
applikationen en virtuell trddgérd. Genom att utfoéra uppgifter i minispelen samlar
barnen in vattendroppar som sedan kan anvéndas for att odla en personlig tradgérd.
Beloningssystemet och tillvixten i trddgarden baseras pd engagemang och
anstrdngning snarare &n pé absolut fardighetsnivéa (Gulz och Haake, 2021). Ett barn
far lika mycket vatten for att genomfora en uppgift pa en grundldggande niva som
for att klara en svarare uppgift. Detta designval &r centralt for plattformen, da det
uppmuntrar till larande och stimulerar barnets egen utveckling, utan att skapa en
kunskapsbaserad jidmforelse med andra. For att uppritthilla denna inkluderande
milj6 utvirderar bakomliggande algoritmer kontinuerligt anviandarens prestationer
och anpassar utmaningarna dynamiskt utifran barnets utvecklingskurva. En elev
som behdver mer dvning pa ett visst koncept kan didrmed presenteras for ett visuellt
helt nytt minispel, men dir svarighetsgraden dr densamma som tidigare. Detta
tillvigagangssitt mojliggor ett individanpassat stod dér ldrare, via ett administrativt
granssnitt, kan folja utvecklingen i kunskap, samtidigt som det forhindrar att
enskilda elever marginaliseras eller kdnner sig utpekade.

Ett annat centralt inslag for att stérka barnens tilltro till sin egen férmaga, det vill
sdga self-efficacy, ar anvandningen av digitala kompisar, sd kallade Teachable
Agents (Gulz och Haake, 2021). Barnet hjélper och lar upp djurkaraktiren i spelet,
vilket flyttar fokus fran barnets egna eventuella tillkortakommanden och skapar en
trygg, utforskande 1armiljo.

1.2 Syfte och fréagestillningar

I den nuvarande versionen av Magiska Trddgdrden &r interaktionen i sjilva
tradgarden enkel. Nar barnet véljer nagonstans att vattna pa skdrmen bestimmer
slumpen vilken véxt som borjar viixa déir. Det finns fa valbara element i spelet. Det
enda som gér att vilja ar var i trddgarden den nya vixten ska sta.

Syftet med denna kandidatuppsats ér att vidare undersdka hur spelifiering och
designen av detta matematikspel kan utvecklas ytterligare, samt huruvida dessa
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andringar motiverar anvandargruppen i deras ldrande. Spelet ska utformas pa ett
sadant sétt att anvidndaren kan paverka utseendet pa sin trddgard i applikationen
genom att introducera valbara froer, vilket forvdntas bidra till en mer
individualiserad upplevelse och ytterligare 6ka motivationen och engagemanget.
Denna nya utformning innebér bland annat valfrihet kring vilka fréer som samlas in
och vilka som ska planteras.

Fréagestillningar som ska besvaras:

RQ1: Vilka designkrav kan identifieras for att utforma ett grianssnitt som Okar
motivationen hos forskolebarn i ett digitalt larverktyg?

RQ2: Pa vilket sétt kan valbara beloningar implementeras i ett digitalt 1arverktyg
for att frimja engagemang hos malgruppen?

1.3 Uppsatsens disposition

Uppsatsen ér uppdelad i sex kapitel. Efter detta inledande introduktionskapitel
presenteras studiens teoretiska referensram i kapitel 2. Darefter utgor kapitel 3
metoden for arbetet, vilket inkluderar designprocessen och dess fyra efterfoljande
faser: Discover, Define, Develop och Deliver. I kapitel 4 presenteras resultatet, som
diskuteras i kapitel 5. Sist avslutar kapitel 6 uppsatsen med slutsats och framtida
arbete.

1.4 Avgransningar

Arbetet har pé flera sitt anpassats for att rymmas inom ramen for ett kandidatarbete.
Avgransningar har gjorts géllande bade den tekniska utvecklingen och
utvarderingsmetodiken.

For den tekniska 16sningen har avgriansningar gjorts genom att fragestéllningarna
har omarbetats och smalnats av. En medveten avvigning krivdes nir det gillde
fordelningen av tid mellan design, implementering och utvirdering. Med hénvisning
till arbetets syfte fattades beslutet att prioritera design- och utvérderingsfasen.
Dirfor kommer ingen fardigkodad teknisk 16sning att levereras; istdllet utvecklas en
interaktiv high fidelity (hi-fi) prototyp som utgér underlag for studiens resultat.
Detta mojliggor ett  djupare fokus pa grénssnittets utformning och
anvéndarupplevelse

En optimal utvirdering av prototypen hade fOrutsatt anvéndartester med den
priméra malgruppen, det vill sdga barn i &ldern 3-5 ar. Detta bedomdes dock inte
praktiskt genomfort, och i samrad med handledare och examinator beslutades att en
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avgransning skulle vara att exkludera tester med barn. Utvirderingen avgriansades i
stéllet till en expertutviardering dir forskolepedagoger med tidigare erfarenhet av
Magiska Tradgarden deltar. Denna ansats bedoms bibehalla en hog validitet i
relation till studiens syfte, eftersom pedagogernas gedigna yrkeskunnande gor dem
mycket vil ldmpade for att bedoma prototypens lamplighet och potential att
engagera malgruppen.
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2 Teori

I detta kapitel beskrivs teorin som ligger till grund for uppsatsen. Denna teori
beskriver hur motivation och engagemang hittas i olika faser av det sjdilvreglerande
ldrandet samt hur spelifiering och beloningssystem kan implementeras i digitala
grdnssnitt for att framja engagemang.

2.1 Motivation och engagemang

Motivation och engagemang ir centrala begrepp inom lérande. For att forstd dessa
nirmare behdver begreppen forst definieras. Motivation dr, enligt
Nationalencyklopedin, ”en medveten eller omedveten inriktning hos en individ att
vilja utféra vissa handlingar” (u.d.). Motivationen handlar alltsd om den inre
drivkraften och viljan att, i vart fall, fortsdtta spela och lira sig nya saker.
Engagemang dr ddremot definierat som att vara starkt intresserad av och involverad
i ndgot (Svenska Akademien 2021).

Hur motivation och engagemang frodas kan beskrivas genom den sociokognitiva
modellen for sjdlvreglerat lirande, fran engelskans Self-Regulated Learning (SRL)
(Perry, Phillips och Hutchinson, 2006; Cleary och Zimmerman, 2012). Modellen
innehéller tre aterkommande faser, déir varje fas innehéller olika information.
Motivation hittas 1 fOrtainksamhetsfasen och fungerar, enligt Cleary och
Zimmerman, som en motor som inleder larprocessen. Motivation styrs av ett inre
intresse for uppgiften, och denna motivation driver eleven att sitta mal och planera
hur uppgiften ska l6sas. Vidare definierar forfattarna hur engagemang uppstar i
genomforandefasen, néir eleven aktivt utfor uppgiften. Har krdavs strategier for
sjalvkontroll och sjalvovervakning for att eleven ska behalla fokus. Vidare beskrivs
engagemang som en aktiv och dynamisk process, dér eleven hela tiden behdver
reglera sina beteenden, tankar och kénslor.

I den sista fasen, sjilvreflektionsfasen, menar forfattarna att tillfredsstéllelse
infinner sig, vilket fungerar som en inre beldning. Denna inre beldning péverkar
elevens vilja att upprepa cykeln och fortsétta ldra sig mer eller om denne istillet
antar en defensiv anpassning och undviker liknande uppgifter framéver.

15



Feedback-loopar ar enligt Husain, Gulz och Haake (2015) en motiverande faktor for
alla, inklusive yngre barn. Cykliska loopar som beskrivs enligt SRL, med snabb
feedback efter varje genomforandefas, bor alltsa forvintas 6ka bade motivation och
engagemang hos eleverna.

Vidare kan motivation beskrivas med hjélp av Self-Determination Theory (SDT).
Denna bygger pa idén att manniskor fungerar bést och har en hogre motivation nir
tre grundldggande psykologiska behov uppfylls: behovet av autonomi, kompetens
och samhdrighet (Ryan et al. u.d.). Behovet av autonomi uppfylls nir individen
upplever att den kan paverka sina egna handlingar och ha kontroll éver dem.
Behovet av kompetens uppfylls nér individen kénner sig kompetent och skicklig.
Sist uppfylls behovet av samhorighet, d& individen kan relatera till ett sammanhang
och kénna tillhdrighet till andra.

Inom ramen for SDT gors dven en central distinktion mellan inre och yttre
motivation (eng. intrinsic/extrinsic motivation). Inre motivation uppstar nar
individen drivs av ett genuint intresse och finner sjdlva aktiviteten tillfredsstéllande
och rolig i sig, vilket i Magiska Trddgarden stimuleras genom lekfull interaktion
och ett engagerande narrativ. Yttre motivation drivs didremot av faktorer utanfor
sjdlva aktiviteten, exempelvis for att uppna ett specifikt mal eller for att fa en
beloning. 1 Magiska Trddgdrden fungerar beloningssystemet, dar barnet samlar
vattendroppar for att odla sin personliga tradgérd, som en yttre motivation for att
spela minispelen.

2.2 Spelifiering

Spelifiering (eng. gamification) definieras i denna uppsats som anvéndandet av
speldesignelement i icke-spelrelaterade kontexter (Smithsonian Science Education
Center 2016). Nar spelifiering implementeras i ett grénssnitt dr det viktigt att
utforma beloningssystemet pa ett sadant sdtt att det inte synliggor
kunskapsskillnader mellan anvindarna, eftersom det riskerar att skapa en skadlig,
jamforelsebaserad konkurrens bland barn.

Forskning indikerar att pedagogisk spelifiering for yngre barn bor skifta fokus fran
tavlingsinriktade element till den individuella resan, utforskande och Gverraskande
moment (Husain, Gulz och Haake, 2015; Kelle, Klemke och Specht, 2011). Genom
att tillimpa oregelbundna bel6ningar och valfrihet kan autonomin och
engagemanget bibehéllas utan att systemet utloser odnskad métning av kunskap
mellan barnen. En annan kritiker av spelifiering i undervisning &r Linderoth (2012),
som menar att progression i spel inte ndodvéndigtvis innebdr progression i ldrandet,
utan att spel ar till sin natur oldmpliga for larande.
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2.3 Barn-datorinteraktion

Barn-datorinteraktion (eng. Child-Computer Interaction, CCI) ar ett forskningsfalt
som studerar och definierar hur barn interagerar med interaktiva teknologier. En
systematisk genomgang av filtet belyser att interaktionsdesign for barn kriver
metodologisk variation, dér designers roll maste anpassas utifrdn barnets kognitiva
utvecklingsnivad for att grénssnitten ska bli traffsdkra (Lehnert et al. 2022). Vid
vidare utveckling av digitala grénssnitt for forskolebarn (1-5 &r) krévs specifika
anpassningar utifrdn anvdndarnas kognitiva och motoriska mognadsgrad.

2.4 Sammanfattning av teori

Tidigare forskning visar att barn i Sverige paborjar sin formella undervisning i
matematik relativt sent och att det finns ett tydligt behov av att tidigt finga upp barn
med bristande intresse for siffror och mangder. Dessutom lyfter litteraturen fram att
spelifiering, om den implementeras korrekt, kan fungera som en yttre motivation
som stottar inldrningen. Diremot lyfter andra rdster fram spelifiering som ett hot
mot ldrandet. Det finns alltsd konkurrerande teorier om hur ett grénssnitt i ett
larverktyg ska utformas for att vara motiverande och engagerande.

Darfor har jag i detta arbete dels tagit reda pa vilka designkrav som kan identifieras
for detta grinssnitt, for att frimja motivation utan att minska barnets behov av
autonomi och kompetens, samt pa vilket sétt valbara beloningar kan implementeras
1 ett digitalt larverktyg for att frimja engagemang hos malgruppen.
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3 Metod

I detta kapitel beskrivs arbetets metod och tillvigagdngssdtt. Detta inkluderar
designprocessen samt de fyra faserna i Double Diamond-metoden.

3.1 Designprocessen

I detta avsnitt beskrivs arbetets designprocess. Designprocessen utgar fran metoden
Dubbla diamanten och dess fyra faser samt fran utveckling och testning av
prototyper.

3.1.1 Double Diamond

Figur 1. Double Diamond- metoden (Kélla: Design Council u.a.)

Den designprocess som har f6ljts i detta arbete &r Double Diamond-metoden.
Denna metod ar uppdelad i de fyra faserna Discover, Define, Develop och Deliver
och i foljande avsnitt beskrivs det hur dessa anvinds i detta arbete.

18



Dessa faser kommer i detta arbete att definieras enligt nedan:

e Discover: Denna fas innebér insamling av information om anvéndarnas
behov. I detta arbete kommer fasen att innebéra litteraturstudier av artiklar
skrivna av forskargruppen bakom Magiska Trddgdrden, andra artiklar samt
insamling av kommentarer frn experter inom dmnet.

e Define: Detta skede innebér att informationen som samlats in i Discover
anvands for att definiera fragestillningar och faststilla designkraven.

e Develop: I denna fas konstrueras en prototyp av produkten med hjilp av
designverktyget Figma. Arbetet sker iterativt och utvirderas genom
kontinuerliga interna tester. Syftet med detta tillvigagangssétt &r att [6pande
sdkerstélla att prototypen uppfyller de uppstillda kraven och vid behov
justera och forfina designlosningen.

e Deliver: Det avslutande steget i Double Diamond-modellen utgors av fasen
Deliver. 1 detta skede testas och utvérderas den slutgiltiga prototypen for att
sdkerstéilla att den Idser det definierade problemet. Utvérderingen
genomfors av forskolepedagoger med expertis inom den avsedda
malgruppen. Pedagogerna kommer att testa prototypen och déarefter besvara
enkdten om hur vél de bedomer att 16sningen kommer att fungera for barn i
den avsedda malgruppen. Denna avgrinsning av utvirderingsutforandet
beskrevs ndrmare i avsnitt 1.4.

3.1.2 Prototyptillverkning

Prototypframstillning utgor en central del av detta arbete. Preece, Rogers och Sharp
(2016) definierar en prototyp som en begrinsad manifestation av en avsedd design,
dér specifika produktegenskaper framhévs medan andra medvetet tonas ner. Syftet
med prototypen dr att erbjuda anvindarna en tidig moéjlighet att interagera med
konceptet och ge virdefull aterkoppling om huruvida 16sningen méter deras behov.
Genom att anvinda interaktiva skisser istéllet for att utveckla en fullstdndig produkt
kan konceptet utvirderas och itereras pé ett bade tids- och resurseffektivt sitt.

For att genomfora denna utvirdering har en high-fidelity (hi-fi) prototyp tagits fram.
En hi-fi-prototyp har en hog verklighetsgrad och efterliknar den slutgiltiga
produkten vad géller utseende och kénsla (Preece, Rogers och Sharp, 2016, s. 485—
495). Eftersom denna typ av prototyp &r interaktiv fungerar den vél som en levande
specifikation for designen och ger en realistisk upplevelse av slutprodukten. I detta
arbete har hi-fi-prototypen tillverkats i designverktyget Figma (u.4.).
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3.2 Discover

I detta avsnitt beskrivs de aktiviteter som skett under Discover-fasen. Denna fas
innebdr litteraturstudier samt resultat av en undersokning bland forskargruppen som
ar ansvarig for Magiska Tradgarden.

3.2.1 Litteraturstudier

Litteraturstudier genomfordes for att ta reda pd vilka krav som ett
anvindargrinssnitt har samt hur dessa kan omvérderas for att passa barn i
forskoledldern. Sérskilt fokus i studien ldg pd motivation, engagemang och
spelifiering och inkluderade vetenskapliga artiklar om Child-Computer Interaction
(CCI), motivationsteori samt tidigare forskning kopplad till Magiska Tréidgdrden.

Tidigare forskning visade att motivation hos barn kan frimjas genom att tillgodose
behov av autonomi, kompetens och samhorighet, i enlighet med SDT, vilket nimns
tydligare i avsnitt 2.1 Motivation och engagemang (Ryan och Deci, u.d.). Detta
innebdr att designlosningar bor ge anvandaren majlighet att paverka sin upplevelse,
exempelvis genom valbarhet i spelet, for att uppfylla kravet pa autonomi. Det
innebér ocksa att positiv aterkoppling bor ges nér lampligt for att uppfylla kravet pa
kompetens.

Vidare betonar forskning inom SRL att motivation och engagemang dr beroende av
tydliga méal samt direkt och kontinuerlig aterkoppling (Cleary och Zimmerman,
2012), forst ndmnt 1 avsnitt 2.1 Motivation och engagemang. Sa kallade feedback-
loopar, dir anvindaren snabbt far respons pé sina handlingar, har visat sig vara
sarskilt viktiga for yngre barn (Husain, Gulz och Haake, 2015).

Forskning kring CCI visar &ven att granssnitt for yngre barn bor vara enkla, intuitiva
och baserade pa audiovisuella signaler snarare &n text, dd yngre barn inte garanterat
ar laskunniga (Nielsen Norman Group 2019). Darfor bor aterkoppling ske i form av
tydliga bilder eller tal som ar latt att forsta.

Inom gamification framhélls att beloningssystem kan Oka engagemang, men att
dessa bor utformas pa ett sétt som inte skapar negativ jimforelse mellan anvéndare
(Husain, Gulz och Haake, 2015). Samtidigt kan en vél integrerad spelifiering
tillgingliggora undervisningen och stimulera den kognitiva utvecklingen genom att
forvandla rutinméssiga inldrningsmoment till interaktiva uppdrag (Smithsonian
Science Education Center 2016). Géllande detta visar Gulz och Haake (2021) att det
ar fullt mojligt att kombinera adaptiv undervisning med en inkluderande pedagogik
for sma barn. De framhaller att Magiska Trddgdrden ar designad for att forsvéra
negativ jamforelse mellan barnen; eftersom de olika momenten trinas via flera olika
spel och pa individuellt anpassade nivéer, synliggors inte kunskapsskillnaderna for
gruppen. Vidare lyfts i forskningen att Overraskningsmoment och variation &r
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viktiga faktorer som bidrar till att bibehélla intresse dver tid (Kelle, Klemke och
Specht. 2011).

3.2.2 Expertkommentarer

Under Discover-fasen genomfordes en enkitstudie med dmnesexperter frén den
forskargrupp som ansvarar for utvecklingen av spelet Magiska Trddgadrden.
Samtliga fem forskare deltog i studien. Enkédten bestod av kvalitativa fragor
inriktade p& applikationens pedagogiska ramverk, utformningen av
beloningssystem samt specifika riktlinjer géllande kognitiv belastning och
interaktionsdesign for den aktuella mélgruppen (en fullstindig sammanstillning av
enkéten dterfinns i bilaga A). Syftet med enkétstudien var att identifiera kritiska krav
och centrala designprinciper inom projektet for utveckling av prototypen.
Resultaten visar Overgripande att planteringssekvensen inte bor utgéra spelets
primdra aktivitet, utan snarare fungera som en sekundidr motivationsfaktor som
stimulerar och forstarker barnets progression mot det huvudsakliga larandemalet.

For att bibehalla en hog motivation hos malgruppen, utan att distrahera fran det
huvudsakliga syftet, ska utseendet pa de vixter som planteras vara en 6verraskning,
men med ett fré6 som &r utformat for att antyda den slutgiltiga vixtens utseende.
Omfanget bor begrénsas till att barnen fér vélja bland 3-4 unika fréer med 2-3
fargvariationer vardera, dar fargen valjs slumpmassigt vid varje iteration.

Gillande granssnittsdesign och kognitiv belastning framkom det att interaktioner
krdver en stark och tydlig affordance. For att guida barnet i interaktionsflodet
rekommenderas audiovisuell guidning, sa som auditiva instruktioner i kombination
med visuella ledtrddar som en blinkande pil eller en skuggning.

Slutligen betonade enkitsvaren vikten av ett medvetet lugnt tempo i spelet sa att
innehéllet ar begripligt for barnen, vikten av repetition for malgruppens fulla larande
samt att kontextuell relevans uppritthalls genom att planteringsrelaterade ikoner
endast &r synliga nir anvéndaren befinner sig i tridgardsmiljon.

3.3 Define

I detta avsnitt beskrivs problemstéllningen som faststéllts samt kravstallningen som
identifierats.

3.3.1 Problemstillning

Som avsnitt 2.1 belyser &r autonomi, kompetens och samhorighet enligt SDT
avgorande for att oka motivationen. Den centrala utmaningen vid design av

21



pedagogiska grinssnitt for barn ligger ddrmed i att frimja denna autonomi, utan att
samtidigt trigga en destruktiv och jdmforelsebaserad konkurrens mellan
anvéindarna.

Vidare dr det avgorande att designen balanseras sa att den stodjer barnens autonomi
och motivation utan att distrahera fran det huvudsakliga maélet att spela och lara sig
genom matematikdvningarna.

3.3.2 Kravstillning
I denna fas har insikterna fran expertstudien omsatts till konkreta designkrav (DK)
som ska ligga till grund for den tekniska och visuella utformningen av prototypen.

DK1: Spelmekaniken ska struktureras sa att val och plantering av fron fungerar som
en rorlig beloning kopplad till avklarade matematikmoment, inte som spelets
kérnaktivitet.

DK2: Systemet ska tillimpa en faststilld begransning av valmdjligheter, definierad
till 3 frotyper och 3 fargmojligheter.

DK3: Grénssnittet ska exkludera forhandsvisning av vaxt samt egen formgivning av
fron for att bevara det motiverande dverraskningsmomentet.

DK4: Grénssnittet ska erbjuda stark kognitiv affordance genom audiovisuella
instruktioner.

DKS: Grénssnittet ska tillimpa kontextuell synlighet, déir tradgérdsrelaterade ikoner
endast ar tillgdngliga nir anviandaren befinner sig i tradgarden.

DK6: Interaktionsflodet ska utformas for ett lagt tempo som tilldter och uppmuntrar
repetition, i syfte att minimera stress och stodja malgruppens kognitiva processer.

3.4 Develop

1 detta avsnitt beskrivs implementeringen av de designkrav som faststdlldes i avsnitt
3.3.2 samt hur intern utvdrdering har genomforts och vilka resultat detta har lett
till.

3.4.1 Implementering av designkrav

I utvecklingen av den slutgiltiga hi-fi-prototypen realiserades de faststillda
designkraven (DK1-DK6) i grinssnittets visuella och interaktiva komponenter.
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For att uppfylla kraven pa kontrollerad valbarhet och minskad kognitiv belastning
(DK1, DK2) begrinsades utrymmet for beloningar till en vy for val av fré som
aktiveras efter avklarade matematikmoment. Grinssnittet presenterar hér tre visuellt
distinkta frokapslar som illustrerar en fargsittning som i den slutliga produkten ska
genereras med slumpmassig variation. I enlighet med DK3 exkluderades alla former
av forhandsvisningar eller redigeringsverktyg for frona, och formgivningen av
frokapslarna anpassades i stdllet till att subtilt antyda den slutgiltiga vixtens
morfologi, vilket bevarar det motiverande dverraskningsmomentet.

Griénssnittets affordance (DK4) stirktes genom att integrera grafiska ledtradar i
form av skuggeffekter som indikerar att fréerna &r klickbara och kan viljas.
Eftersom maélgruppen saknar fullstindig lasforméga integrerades ocksa auditiv
feedback i form av tydliga instruktioner och uppmaningar som ldses upp verbalt vid
interaktion.

Den kontextuella synligheten (DKS5) sdkrades genom att planteringsikonen och de
tillhorande menyerna doljs under sjdlva matematikspelen, vilket minimerar risken
for att beloningssystemet distraherar fran ldrandemalet. For att stddja barnens
motoriska och kognitiva mognad (DK6) designades interaktionsflodet med
tidsfordrojda animationer pa 2-3 sekunder vid vinstogonblicket. Detta motverkar
stressiga klicksekvenser och uppmuntrar ett lugnt och repetitivt utforskande av
tradgardsmiljon.

3.4.2 Intern utvirdering

Inom projektet framstélldes initialt tva tidiga prototyper i designverktyget Figma.
Dessa utvirderades komparativt i en intern granskning for att faststéilla vilken
planteringsmetod som var bést lampad for applikationen. Det vinnande konceptet
vidareutvecklades darefter till arbetets slutgiltiga interaktiva prototyp, som ocksé
realiserades i Figma.

Den interna utvdrderingen genomfordes av forfattaren i1 samarbete med
forskargruppen bakom Magiska Trddgdrden. Granskningen fokuserade pa att
utvirdera tvd strukturellt olika interaktionsmonster for hur fropdsen och
planteringsinteraktionen skulle integreras i spelmiljon. Beskrivning av alternativen
som testades och resultatet av detta beskrivs i avsnitt 3.4.2.1 respektive 3.4.2.2.

3.4.2.1 Beskrivning av alternativ

Alternativ A innebér en kontextuell placering av fropasen. Anvindaren interagerar
genom att trycka direkt pa den 6nskade platsen i tradgarden. Detta gor att fropasen
visas lokalt pa den valda koordinaten, varpé spelkaraktiren navigerar till platsen for
att genomfora planteringen.
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Alternativ B innebdr istéllet att fropasen ar standigt synlig i skdrmens 6vre hogra
hérn och kan Sppnas oberoende av karaktérens position. Planteringen sker dock
uteslutande pé den ruta dér karaktéren befinner sig for stunden.

Figur 2. Jamforelse mellan designalternativ A (vénster) och alternativ B (hoger)

3.4.2.2 Komparativ granskning av alternativ

Genom att fropasen aktiveras direkt pa den avsedda planteringsytan skapas en stark
spatial koppling, vilket minskar den kognitiva belastningen eftersom anviandaren
slipper integrera visuella element som &r separerade fran varandra pa skirmen
(Mayer, 2020). Detta skapar dven en hog grad av direktmanipulation, en
designprincip som innebér att anvéndaren kan interagera med och f4 omedelbar
visuell feedback fran de digitala objekten precis dir de befinner sig, utan att behova
ga via omvéagar som separata menyer (Sherugar och Budiu, 2024).

Vid den komparativa analysen faststillde forfattaren och forskargruppen att
Alternativ A var det mest limpade alternativet for applikationen. Genom att
fropasen aktiveras direkt pa den avsedda planteringsytan skapas en stark spatial
koppling, engelskans spatial contiguity (Mayer, 2020), och en hog grad av
direktmanipulation (Sherugar och Budiu, 2024). Detta minskar den kognitiva
belastningen for forskolebarn eftersom handlingen sker pa samma plats som det
visuella maélet. Karaktdrens efterfoljande forflyttning till ytan fungerar som
omedelbar och tydlig visuell feedback, vilket forstarker orsaksbandet mellan barnets
val och spelets reaktion (Norman, 2013). Vidare bidrar detta val till att spelet blir
konsekvent, eftersom interaktionsmdnstret Gverensstimmer med det befintliga
vattningsmomentet (Norman, 2013). Genom att ateranvénda en redan etablerad
mekanism minimeras anvidndarens behov av att ldra sig och forstd en ny typ av
interaktion.

Alternativ B avvisades dd det bedomdes att det skulle introducera en for hog
abstraktionsniva for malgruppen. Kravet pé att karaktiren forst maste vara placerad
pa ritt ruta for att en plantering ska kunna genomforas skapar ett sekventiellt
beroende som fOrsvarar interaktionen. Att ha fropdsen permanent synlig i
granssnittets periferi bedémdes ocksa 0ka risken for visuella distraktioner, vilket
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strider mot CCl:s principer om minimalistisk design for yngre barn. Baserat pa dessa
insikter valdes Alternativ A for vidareutveckling till den slutliga prototypen.

3.5 Deliver

I detta avsnitt beskrivs den slutgiltiga prototypen, sammanstillningen av resultatet
fran utvarderingen av prototypen samt en analys av dessa resultat.’

3.5.1 Slutgiltig prototyp

I detta avsnitt presenteras den slutgiltiga interaktiva hi-fi-prototypen som togs fram
i Figma. Prototypen visualiserar tradgdrdsmiljon och det integrerade
beloningssystemet, dir anvdndaren kan plantera och driva upp véxter som tjdnats in
via applikationens matematikdvningar. Grénssnittet har tydliga, stora
interaktionsytor for att minimera visuell distraktion.

Flodet inleds med att anvéndaren stér i sin tomma tradgard (se Figur 3). Dér kan
anvandaren interagera med sin fropase genom att forst placera spelkaraktéren pa den
plats dér spelaren vill plantera ett nytt {ro.

Figur 3. Magiska Tridgdrdens granssnitt
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Nér anvindaren spelar ett matematikspel, i prototypen simulerat via en f6ljd av
bildsekvenser, presenterar systemet tre froer som anvindaren kan vélja mellan.
Denna valmojlighet frdmjar behovet av autonomi, samtidigt som antalet valbara
froer halls 1agt for att balansera behovet mot att inte 1ata valet bli ett
distraktionsmoment fran larandet. Froerna har ett utseende som antyder blommans
utseende, utan att avsldja mer dn sa - detta for att bevara ett motiverande
Overraskningsmoment, samtidigt som férgen ger en subtil indikation pa vixtens
slutgiltiga estetik (se Figur 4).

Figur 4. Grénssnittet for val av beloning. Barnet presenteras med tre slumpmaéssiga froer.

Vidare, nér spel- och beloningsprocessen har genomforts tre ganger, har spelaren
nu tre froer i pasen. Dessa kan nu planteras i tradgarden genom att interagera med
fropasen. Valet av 10 sker i tvd steg, dér barnet forst véljer det fro det vill plantera
med ett klick, och dérefter antingen bekréftar eller avbryter valet for att undvika
felklick hos malgruppen (se Figur 5).
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Figur 5. Fropasen nir den har tre stycken froer i sig (vénster) samt samma fropése, med knappar for
bekriftelse eller avbrytande, efter att ett av frona har valts (hoger)

Efter att froet har planterats i tridgarden sker en visuell utveckling vid fortsatt
interaktion med véxten, till exempel genom vattning. Véxtens livscykel bestar av
fyra till fem olika steg beroende pa vixt, fran ett nyplanterat {6 till en fullt utslagen
blomma som matchar froets ursprungliga farg. Fiardigvuxen blomma tillhdrande
respektive av de tre olika froerna visas i figuren nedan (se Figur 6).

Figur 6. Overging fran lila fro till fardig blomma (vénster), dvergang fran brunt fr6 till firdig

blomma (mitten) och dvergéng fran gront och blatt fr6 till fardig blomma (hoger)
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3.5.2 Beskrivning av utvirderingsenkit

Utvirderingen av den interaktiva prototypen genomfordes via en enkétstudie med
fyra yrkesverksamma pedagoger (samtliga fragor dterfinns i Bilaga B). Samtliga
respondenter har Over tio ars erfarenhet inom forskolan, arbetar dagligen med barn
i &ldrarna 1-5 ar och integrerar digitala larverktyg i verksamheten minst ndgon gang
i veckan. Pedagogerna hade sedan tidigare god kdnnedom om applikationen
Magiska Trddgdrden och rekryterades genom kontakter med forskargruppen som
ar ansvarig for applikationen.
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4 Resultat

1 detta kapitel beskrivs arbetets resultat och prototypens utvdirdering.

4.1 Resultat

Gillande grinssnittets anvandarvénlighet visade resultaten att det fanns en viss
diskrepans mellan designintention och upplevelse. Tre av fyra pedagoger ansag att
den nya planteringsprocessen eventuellt innehdll ett steg for mycket. Daremot
svarade samtliga respondenter att planteringsmomentet kan vara ytterligare ett
motiv att spela spelet (se figur 7). Samtidigt stillde sig majoriteten positivt till
implementeringen av en automatisk “snabbknapp” for att effektivisera processen for
barn som kan uppfatta momentet som utdraget, medan en respondent var starkt
kritisk till ett sddant tillagg.

Tror du att planteringsmomentet motiverar barnen ytterligare till att vilja plantera frén och ta hand

om sin tradgard?
4 responses

2

2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

Figur 7. Svar pé frdgan om planteringsmomentet kommer att vara motiverande for barnen.

Mojligheten att 14sa upp och vilja ”specialfrén”, alltsa frén med unika animationer
eller former, identifierades som en mycket stark egenskap for att driva engagemang,
trots att den inte hade implementerats i prototypen. Denna funktion erhdll ett
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medelvirde pa 4,25 av 5 mojliga poidng. Respondenterna var eniga om att dessa
specialfron borde delas ut oregelbundet som ett 6verraskningsmoment, framst nér
ett barn har lart sig en ny fardighet eller 6verkommit en pedagogisk troskel. En
respondent belyste dock den potentiella risken att om specialfron knéts starkt till
prestation kan det uppstd en exkluderande situation for de barn som inte klarar
uppgifterna i samma takt som sina kamrater. Detta stiller da hogre krav pa
pedagogens nirvaro och sitt stod.

Majoriteten av pedagogerna uppgav att trddgédrden som helhet fungerade
motiverande for fortsatt spelande, med ett medelvarde pa 3,75 av 5. Oron for att
planteringsmomentet skulle utgéra en distraktion frdn matematikdvningarna visade
sig vara lag, med ett medelvirde pa 2,25 av 5 (se Figur 8).

Tror du att planteringsmomentet kommer att géra att tréddgarden blir ett distraherande moment,

som gor att barnen inte langre vill spela mattespelen?
4 responses

2 2 (50%)

1 (25%)

1 (25%)

0 ((‘)%)

5

0 (?%)

Figur 8. Svar fran enkétstudien om huruvida planteringsmomenten kan vara ett distraherande inslag.

Rostinstruktionernas forméga att vigleda barnen bedomdes 6verlag som god, dér
majoriteten gav 4 av 5 podng. Det framkom ocksa spontan positiv feedback kring
att grinssnittet nu anvénde en ljusare och mer inbjudande fargskala jaimfort med
tidigare versioner.

Gillande vattning och plantering visade utvirderingen att respondenterna ansag
bade den gamla och den nya planterings- och vattningsprocessen som néstan lika
tydliga, men att den gamla vattningsprocessen beddmdes som négot tydligare (se
Figur 9 och Figur 10).
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Hur tydlig upplever du att processen fér vattning och plantering &r sa som den ser ut i dagsléget?

4 responses

2 (50%)

1(25%) 1(25%)

Figur 9. Tydlighet i den nuvarande processen for vattning och plantering.

Hur I&tt tror du att barnen kommer att ha for den nya planteringsprocessen i prototypen?

4 responses

3 (75%)

1(25%)

0 ((‘)%)

5

Figur 10. Tydlighet i den nya planteringsprocessen.
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5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras resultaten efter utvecklingen av prototypen och dess
utvdrdering. Detta inkluderar dels en resultatdiskussion, dels en metoddiskussion.

5.1 Resultatdiskussion

Som svar pa studiens forsta fragestillning bekréftar resultaten att de identifierade
designkraven (DK1-DK6) utgor en stark grund for att utforma ett motiverande
granssnitt for forskolebarn. Genom att kombinera kontextuell synlighet med en stark
kognitiv affordance tilldts barnet fokusera pé uppgiften. Sjdlva inforandet av
spelifierade element, i form av valbara fréer, fungerar dérefter som en stark
motivationshdjare. Genom att dela ut beloningen oregelbundet maximeras
overraskningsmomentet, vilket 6verensstimmer med tidigare teori om att ovisshet
och variation dr effektiva mekanismer for att bibehalla anvandarens intresse dver tid
(Kelle, Klemke och Specht, 2011).

Sarskilt intressant dr den potenticlla kraften i sd kallade specialfron. Enligt
respondenterna i utvirderingen bor dessa delas ut efter att barnet har lart sig nagot
nytt. Ur ett teoretiskt perspektiv stirker en sddan beldning barnets kinsla av
kompetens, vilket dr en av grundpelarna for inre motivation enligt SDT.

Denna prestationsbaserade mekanism 0ppnar emellertid upp for ett kritiskt dilemma
géllande ett annat av SDT:s kdrnbehov: samhorighet. Om beloningar i for hog grad
kopplas till kognitiv prestation finns en pataglig risk att det skapar en ojamlik och
exkluderande miljo, vilket dven lyftes fram av en respondent. Aven om denna
problematik delvis kan hanteras genom en engagerad pedagog, forutsitter det en
hog grad av vuxendeltagande, vilket minskar de sjdlvgédende fordelar som digitala
verktyg kan erbjuda. Forskning understryker dessutom vikten av att designen i sig
inte visualiserar andras framgangar pé ett tivlingsinriktat sétt, utan snarare anpassas
for att forhindra negativa jamforelser (Gulz & Haake, 2021).

For att 16sa denna konflikt, vilket besvarar studiens andra fragestéllning om hur
valbara beloningar bor implementeras, dras slutsatsen att specialfron antingen bor
introduceras oberoende av prestation eller paketeras s& att prestationen doljs. Ett
designforslag ar att barnet konsekvent erbjuds tre fron, varav endast ett har en
slumpmadssig chans att vara ett specialfrd. Spekulativt skulle sannolikheten att fa
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mojlighet till ett specialfré kunna 6ka vid inldrning av nya fardigheter. Genom att
integrera specialfroet i ett bredare, slumpmaéssigt urval, flyttas fokus frén en
renodlad prestationsbeloning till ett autonomt val, vilket bibehdller den yttre
motivationen utan att trigga skadlig konkurrens.

Utover motivationen indikerar resultaten att grénssnittets kognitiva friktion
fortfarande &r marginellt for hog. Inom ramverket for CCI stills hoga krav pa att
Overgéngar och interaktioner ska vara direkt intuitiva (Lehnert et al., 2022). Att tre
av fyra pedagoger efterfrdgade en kortare planteringsprocess tyder pé att antalet
klicksekvenser maste minskas ytterligare for att till fullo anpassas efter malgruppens
motoriska och kognitiva mognadsgrad.

5.1.1 Sammanfattning av resultatdiskussion

Sammanfattningsvis visar utviarderingen att spelifiering for denna malgrupp innebér
en komplex balansgéng. Valbara beloningar och 6verraskningsmoment fraimjar
framgéangsrikt barns autonomi och kompetens, men applikationens systemarkitektur
maste aktivt maskera prestationsmétning for att skydda samhdrigheten. Darutover
maste interaktionsflodet effektiviseras till en absolut miniminivd av kognitiv
belastning for att sékerstilla att beloningssystemet forblir en motiverande bisyssla
och inte stjél fokus fran applikationens priméra pedagogiska syfte.

5.2 Uppfyllande av designkrav

Nedan foljer en utvdrdering av hur den slutgiltiga prototypen uppfyller de
designkrav (DK) som formulerades i kapitel 3.

DK 1 (Beloning, inte kdrnaktivitet): Uppfyllt. Resultaten visar en lag oro for
distraktion och systemet fungerar som ett motiverande avbrott snarare dn som
huvudfokus.

DK 2 (Begransade valmojligheter): Uppfyllt. Prototypen begréinsar antalet valbara
fron enligt de riktlinjer som har satts upp, vilket underlittar beslutsprocessen for
barnet.

DK 3 (Behall verraskningsmomentet): Uppfyllt. Fronas visuella design gav en
antydan till véixtens utseende utan att avsloja den helt. Detta stimmer ocksa dverens
med pedagogernas syn pa beloningens varde.

DK 4 (Stark kognitiv affordance via audiovisuell feedback): Delvis uppfylit.
Rostinstruktionerna fungerade vil enligt utvirderingen, men processen upplevdes
fortfarande som att den hade nagot for manga kognitiva steg, vilket indikerar att
affordancen kan behova forstarkas ytterligare for att minska behovet av klick.

33



DK 5 (Kontextuell synlighet): Uppfyllt. Trddgérdsikoner och funktioner for
plantering ar strikt avgrénsade till trddgardsvyn och planteringsmomenten, vilket
minimerar distraktioner i ovriga vyer.

DK 6 (Lagt tempo for att stddja méalgruppens kognitiva processer): Uppfyllt. Flodet
tilldter barnet att utforska i sin egen takt och systemets ljud- och bildaterkoppling
repeteras konsekvent vid varje interaktion.

5.3 Metoddiskussion

Arbetet har utgétt fran Double Diamond-metoden, vilket har gett en tydlig och
iterativ struktur for att utforska problemrymden och generera ett forankrat
16sningsforslag. Valet att anvdnda Figma for att skapa en interaktiv hi-fi-prototyp
visade sig vara ett effektivt tillvigagangssatt for att snabbt kunna jamfora olika
interaktionsmdnster under Develop-fasen.

En central metodologisk avgrinsning i studien var beslutet att genomfora den
slutgiltiga utvarderingen i form av en proxy-utvirdering med forskolepedagoger, i
stéllet for att anvdnda den primara malgruppen (barn i aldern 3-5 ar) direkt.

Trots att pedagogerna besitter en djup praktisk forstaelse for barnens kognitiva
forutséttningar, utgdr denna sé kallade proxy-utvirdering en pataglig begrdnsning
av studiens validitet. Vuxnas teoretiska tolkning av ett granssnitt dverensstimmer
séllan helt med barns faktiska interaktionsmonster. Eftersom vuxna besitter ett fullt
utvecklat arbetsminne och en forfinad finmotorik finns det en systematisk risk att
de underskattar den faktiska kognitiva och motoriska friktionen som ett
forskolebarn skulle uppleva i applikationen. Resultaten gillande interaktionsflodet,
specifikt att processen eventuellt upplevdes innehalla ndgot steg for mycket, hade
sannolikt kunnat preciseras och kvantifieras ytterligare om barn hade inkluderats
och observerats under testningen.

Ytterligare en mirkbar begriansning i utviarderingen &r det ldga antalet respondenter.
Eftersom endast fyra yrkesverksamma forskolepedagoger deltog i enkitstudien &r
empirin for liten for att mojliggora statistiskt sdkerstillda eller brett generaliserbara
slutsatser. Resultaten maste darfor tolkas som kvalitativa indikationer pa hur
malgruppen och beloningssystemet samspelar ur ett pedagogiskt perspektiv, snarare
dn som absoluta sanningar. For att nd en hogre grad av trovardighet hade en mer
omfattande studie behovts.

A andra sidan minimerade expertutvirderingen de etiska och logistiska hinder som
direkta anvéndartester med sma barn medfor. Experternas medverkan genererade
hogkvalitativa, doménspecifika data som pa ett effektivt sitt besvarade studiens
fragestéllningar om pedagogiska virden och risker med spelifiering.
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6 Slutsats och framtida arbete

1 detta kapitel beskrivs studiens overgripande slutsatser samt rekommendationer for
framtida forskning och vidareutveckling av applikationen.

6.1 Slutsats

Syftet med denna studie var att undersoka hur spelifierad miljodesign och valbara
beldningar kan implementeras i pedagogiska applikationer for forskolebarn.
Studiens resultat visar att inforandet av ett kontextuellt beloningssystem, i form av
valbara froer, dr en stark motivationshojare for malgruppen.

Genom att tillimpa en design som begrénsar valmgjligheterna och anvénder tydlig
audiovisuell feedback, uppfylls de identifierade designkraven for att skapa en
kognitivt anpassad milj6. For att beloningssystemet ska bibehalla engagemanget
utan att skada gruppens samhorighet kravs dock att specialbeloningar delas ut
oregelbundet och maskeras som ett autonomt val, snarare dn som en strikt
prestationsmétare. Applikationens interaktionsflode maste dartill héllas extremt
friktionsfritt, eftersom minsta 6kning av klicksekvenser riskerar att belasta
malgruppens kognitiva forméga. Spelifiering i digitala larverktyg for smé barn
fungerar darmed bést nir den praglas av 6verraskning och utforskande, och &r
strikt separerad fran tavlingsinriktade element.

6.2 Framtida arbete

Eftersom denna studies utvardering avgriansades till imnesexperter &r det priméra
nésta steg for framtida arbete att genomfora direkta anvindartester med den
avsedda malgruppen (barn 3-5 ar). Genom observationer av barn som interagerar
med prototypen i en verklig forskolemiljo skulle granssnittets faktiska kognitiva
friktion kunna métas och antalet nodvandiga klicksekvenser justeras dérefter.
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Darutover Sppnar studiens resultat upp for nya forskningsfragor om langsiktigt
engagemang. En framtida studie skulle med fordel kunna undersdéka huruvida
effekten av "specialfron" avtar 6ver tid ndr dverraskningsmomentet normaliseras
for barnet. Det vore dven relevant att i en skarp testmiljo studera hur integrationen
av ett slumpmaéssigt beloningssystem paverkar den sociala dynamiken i
barngruppen, for att empiriskt sékerstélla att designlosningen framgéangsrikt
motverkar negativa kunskapsjamforelser mellan individer.
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Bilaga A. Fragor fran forskarstudie

Denna bilaga innehdller samtliga frdgor fran forskarenkdtstudien. Se foljande
sidor.

2. Hur borde planteringsinteraktionen ga till? *

Mark only one oval.
Drag-and-drop: Dra ett fr6 fran pasen till jorden
Tap: Trycka pa froet och sedan pa jorden

Beror pa om spelet spelas pa dator eller surfplatta

Other:
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3.

Affordance: Hur visar jag att ett fro &r klick- eller dragbart till jorden pa ett sétt
som barn forstar?

Check all that apply.

Blinkande ikon
Muntliga instruktioner
Pilar eller liknande

Other:

Hur kan jag visa att barnet far vélja ett, men bara ett, av froerna? *

Ska barnet se en forhandsvisning av vaxten som fréet kommer att bli innan de
véljer fr, eller &r dverraskningsmomentet en del av drivkraften?

Mark only one oval.
Forhandsvisning av hela vaxten
Forhandsvisning av en skugga av véxten

Ingen forhandsvisning
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6. Vad &r ett bra antal valméjligheter fér antal och farger pa fréna?

Check all that apply.
4
3 farger
1 farg farger farger ellger
fler
1fr6 ] | ] O
2froer | | | I [

3ficer | | L] L] 0

4 froer

eller [ [ L] 0

7. Hur stor skillnad maste det vara pa frona for att barnet ska kanna att deras val
faktiskt spelar roll for utseendet pa véxten?

Check all that apply.

Stor Medel Liten
skillnad skillnad skillnad
i form i form i form

Stor
skillnad L] L] L]
ifarg

Medel
skillnad [] []
ifarg

Liten
skilnad | | ]
ifarg

41



8.

Nér man viljer froer, ska man kunna se alla alternativ pa fréer och farger direkt,
eller ska man ta det stegvis?

Mark only one oval.

— Fr6- och fargval Stegvis, som
‘:3 () samtidigt, som pa denna
= pa denna bilden! bilden!

Fargval: Bast att se alla alternativen pa en gang, eller att anvéanda ett farghjul som
automatisk véxlar mellan fargerna?

Mark only one oval.

Flera -
" Farghjul, som
. férgknappar, PR
) 3 () pédenna
som pa denna bilden
bilden

Other:
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10. Vid plantering: Hur Iang tid b&r animationen ta fran val av fro tills att véxten ar *
planterad?

Mark only one oval.
0-0.5sekund
0.5-1 sekund
1-1.5 sekunder
1.5-2 sekunder
2-3 sekunder
3-5 sekunder
5-8 sekunder

Other:

11.  Hur synlig bor fropasen vara nér den inte anvands? *

Mark only one oval.
Alltid synlig, som exempelvis en ikon i dvre hdrnet
Synlig endast ndr man stér i tradgarden

Bara synlig nar man trycker pa jorden fér att plantera ndgonting

Other:

43



12.  Vilken visuell metafor for en fropase tror ni skulle fungera bast? *

Mark only one oval.
Sack/pase
Tradgardslada
Skjul/forrad
En blomma/ett fré

Ryggsack/vaska

Other:

13. Finns det risk att fler valmaojligheter gallande utseende pa tradgarden kan
resultera i mindre fokus pa ldrandet?

Mark only one oval.

Nej, Ja, hog risk

14.  Om ja, hur kan man motverka detta?
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15.  Visuella mark&rer: Hur kan vi visuellt behalla froets identitet fran att det drett  *
fro tills att det planteras till en vaxt? Finns det specifika farger eller former som
barn i denna aldern har lattare att folja?

16. Felhantering: Hur hanterar vi om barnet trycker pa fel fro eller fel farg nar de *
ska vélja?

Mark only one oval.
Det gar inte efter att man tryckt pa froet
Det finns en bekrafta-knapp efter man valt

Other:

17.  Hur har ni sett att gamification har bidragit till 6kat engagemang hos barnen ~ *
som spelat Magiska Tradgarden?
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18.  Vilka riktlinjer tycker du &r viktigast nar det kommer till interaktionsdesign for — *
barn i forskolealdern?

Till exempel att inte alla kan ldsa, instruktionerna maste vara valdigt tydliga, utrymme
for att gora fel mm.

19. Har du nagot &vrigt att tilldgga?
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Bilaga B. Fragor fran
utvarderingsstudie

Denna bilaga innehdller samtliga fragor som stdlldes
utvdrderingsstudien. Se foljande sidor.

Bakgrundsfragor

2. Hur lange har du arbetat som pedagog inom forskolan? *

Mark only one oval.
0-2 ar
3-5ar
6-10 ar
Mer an 10 ar

Other:

3. Vilken aldersgrupp arbetar du framst med just nu? *

Mark only one oval.
1-3 ar
4-5 ar

Blandad alder
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4. Hur ofta anvander du digitala larverktyg tillsammans med barnen i
verksamheten?

Mark only one oval.
Dagligen
Flera ganger i veckan
Nagon gang i veckan
Nagra ganger i manaden
Mindre &n en gang i manaden
Séllan

Aldrig

5. Hur mycket tidigare erfarenhet har du av Magiska Tradgarden? *
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Nuvarande upplevelse av plantering och vattning

Detta avsnitt innehaller fragor om hur vattning och plantering sker i den nuvarande
versionen av Magiska Tradgéarden. Svara pa dessa fradgor innan du testar min
prototyp. Du kan antingen svara pa dem direkt fran minnet, eller paminna dig hur
det gar till genom att testspela denna dema.

(Det récker att du spelar igenom introduktionen for att fa en kansla for hur
trdadgarden fungerar. Du behéver inte spela mattespelen).

6. Hur tydlig upplever du att processen for vattning och plantering &r sa som den  *

ser ut i dagsléget?

Mark only one oval.

Myc Mycket tydlig

7. Utveckla gérna ditt svar!

8. Hurval stimmer det att vissa barn tappar intresset eller tycker att det &r trakigt *
att plantera och vattna i sin tradgard?

Mark only one oval.

Star Stammer helt
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9. Utveckla garna ditt svar!

10.  Hur vél tror du att en "snabbknapp” (som automatiskt planterar och vattnar) *
hade gynnat de barn som tycker momentet ar trakigt?

Mark only one oval.

Had Hade hjélp mycket

11. Utveckla gérna ditt svar!

12.  Tror du att trddgarden g6r barnen mer motiverade till att spela fler spel? *

Mark only one oval.

Nej, Ja, mycket
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13. Utveckla garna ditt svar!

Den nya planteringsprocessen

Detta avsnitt innehaller fragor om den nya, féreslagna planteringsprocessen.
Prototypen fér denna finns lankad har. Oppna denna lanken i en ny flik. Prototypen
ar skapad i designverktyget Figma. For basta upplevelse rekommenderas att du
testar prototypen med ljud pa.

Information om prototypen: | nuléget finns det endast 3 stycken froer att vilja
mellan. | det fardiga spelet &r det tankt att det ska finnas manga frén, och vilka
som dyker upp efter man har klarat ett spel ska slumpas. Dessutom &r det en
interaktiv skiss snarare an ett fardigkodat spel, och darfor gar det bara att klicka
pa forbestamda ytor. Tips: Om du klickar nagonstans dér det inte finns nagon
funktion, kommer de ytor som &r klickbara att blinka till.

Fo6lj denna ordning nar du testar:

1. Utforska: Klicka runt pa olika platser i tradgarden. Oppna frépasen och
notera att den ar tom. Klicka utanfor for att stanga den.

2. Spel 1 (Tjana frd): Klicka pa pilskylten for att komma till férsta spelet.
Darefter, valj ett av de tre froerna pa skarmen.

3. Plantera: Klicka dig till en plats i trddgarden och 6ppna fropasen.

1. Klicka pa ditt nya fro for att placera det i rutan.
2. Klicka pa fréet igen och tryck dérefter pa planteringsikonen.

4. Vattna: Klicka pa véxten och dérefter pa vattendroppen. Upprepa detta flera
ganger tills vattnet tar slut.

5. Spel 2: Klicka pa pilskylten for att komma till det andra spelet. Valj ett fro.

6. Repetera processen med att plantera och vattna.

7. Nér du ar fardig med stegen ovan och kanner dig bekvam med
planteringsflédet, gar du vidare till resten av enkaten. Behall prototypen
oppen i en annan flik om du vill kika tillbaka under tiden du svarar pa
fragorna.
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14. Hur latt tror du att barnen kommer att ha for den nya planteringsprocesseni  *
prototypen?

Mark only one oval.

Myc Mycket latt

15. Utveckla garna ditt svar!

16. Tror du att tradgarden motiverar barnen till att spela fler spel? *

Mark only one oval.

Nej, Ja, mycket

17. Utveckla garna ditt svar!
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18. Tror du att planteringsmomentet motiverar barnen ytterligare till att vilja
plantera frén och ta hand om sin tradgard?

Mark only one oval.

Nej, Ja, mycket

19. Utveckla garna ditt svar!

20. Tror du att planteringsmomentet kommer att géra att tradgarden blir ett

distraherande moment, som gor att barnen inte ldngre vill spela mattespelen?

Mark only one oval.

Nej, Ja, hog risk

21. Utveckla garna ditt svar!
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22. Upplever du att den nya planteringsprocessen innehaller for manga steg
jamfort med hur det var innan?

Mark only one oval.
Ja, for manga steg
Kanske, nagot steg fér mycket
Nej, lagom manga steg

Other:

23. Utveckla garna ditt svar!

Motivation och valbara beléningar

24.  Till vilken grad tror du att maojligheten att tjdana och vélja "specialfron” skulle oka *
barnens motivation och engagemang i verktyget? ( Med "specialfron” menas
extra roliga fron, kanske med roliga animationer eller former. )

Mark only one oval.

Inte Mycket
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25. Utveckla gérna ditt svar!

26. Vid vilka tillfallen tycker du att barnen ska fa ett specialfr6? Detta kan *
exempelvis vara efter barnet lart sig nagot nytt, klarat ett partyspel, eller ett
troskelbegrepp blivit introducerat.

Tank pa att vi vill undvika att barnen jamfor sin formagor med varandra.

27. Hur ofta anser du att specialfron bor delas ut for att halla engagemanget uppe, *
utan att beloningen tappar sitt varde?

Mark only one oval.
Efter varje avslutad aktivitet
Efter varje avslutat partyspel
Oregelbundet / som en dverraskning
En gang om dagen
En gang i veckan
Efter att ha lart sig nagot nytt

Tycker inte att specialfron borde delas ut

Other:
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Rostinstruktioner och feedback

28. Hur val tror du att réstinstruktionerna hjélper barnen att férsta vad de ska gora *
harnast?

Mark only one oval.

Hjal Hjalper mycket

29. Utveckla garna ditt svar!

30. Hur upplever du tonen och tilltalet i réstens repliker (t.ex. "Hurra, du hittade ett  *
fré!") utifran vad som fungerar motiverande for férskolebarn?

Mark only one oval.

Pas Passar mycket bra

31. Skulle du vilja formulera om nagon replik, eller saknar du réstinstruktioner i *
nagot annat moment?
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Avslutande tankar

33. Har du néagra dvriga kommentarer eller tankar kring hur grénssnittet i Magiska *
Tradgarden kan designas for att ytterligare ka barnens engagemang?
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Bilaga C. Auditiv feedback

Denna bilaga innehdller samtlig auditiv feedback och kommunikation fran
spelkaraktdren i prototypen.

Hiindelse i grinssnitt Réstinstruktion

Spelaren forsoker vattha med en  Ajda, min kanna ar tom. Vi maste skaffa mer vatten.
tom kanna

Spelaren forsoker plantera men Typiskt, vi har inga frén kvar. Kom, sa letar vi efter fler att
har inga fron i fropdsen plantera.

Spelaren har hittat sitt forsta fré  Hurra, du hittade ett fr6! Ga till en tom ruta och 6ppna pasen
for att plantera det.

Spelaren har hittat sitt andra fré  Snyggt jobbat, ett {10 till! Prova att plantera det ocksa.

Spelaren far instruktion hur den  Tryck pa den grona smileyn for att spela vidare!
gdr vidare till ndsta spel (1)

Spelaren fir instruktion hur den  Klicka pa det ljusgrona ankaret for att komma vidare!
gar vidare till nésta spel (2)
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