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Sammanfattning

Titel: Barn och ldrande multimedia
Forfattare: Katrin Borjesson, Jessica Lundh och Ann Moller

Examensarbetet dr utfort vid Hogskolan Kristianstad, Institutionen for matematik
och naturvetenskap, inom dgmnet informatik.

Det har ldnge designats multimedieprodukter for barn genom att utvecklare skapar
en produkt som de fror att barn blir attraherade av. Men kan vuxna verkligen
forsta hur barn interagerar med, och reagerar pa ett grinssnitt? Utifran dessa
funderingar ville vi undersoka lirande multimedia och stillde fragan “dr ldrande
multimedias interaktivitet och grinssnitt en tillgang eller en begrinsning for att
uppna produktens pedagogiska mal?”

Uppsatsens teoretiska utgangspunkter dr Donald Normans teorier for god design
inom det tvdrvetenskapliga omradet Ménniska Dator Interaktion. Vi har édven tittat
ndrmare pa barns olika utvecklingsstadier utefter Piagets teorier for att fa storre
forstaelse for barns sitt att agera i en inldrningssituation. Vart tillvigagangssitt i
undersokningen innefattade att gora litteraturstudier, intervjua utvecklare, utfora
expertanalyser for en snabb anvindbarhetsutviardering samt att gora
anvindbarhetstester med barn i var malgrupp. Under litteraturstudien upptéickte vi
att designteorier om utveckling for barn var svara att finna, vi tror att det &n sa
linge inte dr ett utvecklat omrade. De bocker som handlar om design for barn
skiljer sig inte namnviért fran andra designteorier for multimedia.

Om vi ska anse en ldrande multimedieprodukt vara en tillgang tittar vi pa den ur
tva synvinklar. Den forsta synvinkeln dr motivation och engagemang hos barnen
och den andra &r produktens sitt att presentera utldrningen. Multimedieprodukter
ar utseendemissigt mer tilltalande och uppfattas som roligare @n en traditionell
larobok. Multimedia tillgodoser dven fler inldrningsstilar och det &r viktigt att
produkten har kvaliteter som underléttar larandeprocessen. Under studien har vi
uppmirksammat att multimedieprodukterna har en del begrinsningar som kan
orsaka problem vid inldrning, men problemen beddms inte som grava.

Var slutsats blir att: Ja, lirande multimedias interaktivitet och grianssnitt dr en
tillgang da de positivt paverkar ett barns vilja att lira.
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Abstract

Title: Children and edutainment
Authors: Katrin Borjesson, Jessica Lundh and Ann Moller

Our degree project is made at Kristianstad University, Department of
Mathematics and Science and handles the subject informatics.

It has been common practice for a long time to produce multimedia for children
based on what the developers think children are attracted by. But can adults really
understand how children interact, and respond to a graphic user interface? Based
on these thoughts, we wanted to investigate edutainment and asked ourselves if
“are the interactivity and graphic user interface of edutainment an asset or a
limitation to reach the educational goals of the product?”

The theoretical starting point of this paper is based on the writings of Donald
Norman and his theories of well designed objects, in the interdisciplinary area of
Human Computer Interaction. We have also focused on children and their
different stages of development, based on Jean Piaget theories, to get greater
understanding of the way children act in learning situations. Our course of action
in this survey includes literature studies, a conducted interview with a developer,
heuristic evaluation for a quick usability evaluation, and usability tests with
children that are our target users. During our literature study we discovered that
design theories about development for children was hard to find, and we believe
this is still an undiscovered area. Books that deal with designing for children do
not differentiate much to mention from other design theories for multimedia.

If a product of edutainment should be considered as an asset, we came to that
conclusion that we need to see the product from two different approaches. The
first approach is to see if children are motivated and if they take an active interest
in the product. The second approach is to look at the way the product is presenting
what is to be learned. Multimedia products are in appearance more attractive and
are seen as funnier than a traditional textbook. Multimedia can provide for more
learning styles and it is important that the product has the qualities that make
learning easier. During our survey we have noticed that multimedia products
contain some limitations that can cause problems while learning, but we do not
estimate these limitations as serious.

Our final conclusion is: Yes, the interactivity and graphic user interface of
edutainment are an asset, they positively influence children in their will to learn.
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Forord

Barn dr vil hirliga? Under arbetets gang fastnade vi for nagra uttryck fran barn
uppvixta i den miljo som idag kretsar kring olika digitala medier. Nagra av dessa
citat vill vi gdrna dela med oss till vara lédsare.

”To me, “growing up digital” means having fun while

you re learning.”
Christopher Househ, 8

“Tech stuff is natural for me, it takes me a minute to set up a

computer. It takes my parents an hour. *
Pojke, 14

“Many TV cartoons have such bad graphics. Like
on the Flintstones they keep using the same
background over and over again as Fred is
running along. And they aren’t even 3D. I guess
they made those things before they had

computers.”
Alex Tapscott, 11

“What’s a manual?”
Niki Tapscott, 13

“Yeah, what’s a manual?”’
Nicco Pesci, 12

“Sorry, I don’t know either.”
Jordan Garland, 12

Ann, Jessica och Katrin, 2003
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1 Inledning

1

N

Nedan  f6ljer avsnitt som  beskriver  uppsatsens  problemomrade,
problemformulering och syfte. For ldsaren som inte dr insatt i genrens termologi
har vi ett avsnitt som beskriver de ordval vi anvénder oss av i uppsatsen foljt av en
beskrivning av uppsatsens disposition.

Problemomrdde

Vad dr multimedia? Ordet dr en sammansittning av multi och media. Enligt
Svenska Akademiens Ordlista (SAOL) kommer multi fran latinets multus och
betyder mdng-, ordet media dr pluralform av medium som betyder kanal for
informationsspriding. En definition av multimedia ar att det 4r en kombination av
tva eller flera av foljande medier; text, ljud, bild, grafik, animation och video som
tillsammans ska framfora ett budskap. Ordet multimedia forknippas ofta med
digitala mjukvaror men férekommer dven i andra sammanhang. Till exempel kan,
enligt Chapman & Chapman (2000), ett teaterstycke som dr en mix av olika
medier, benimnas multimedia. Den form av multimedia vi har fokus pa i den hér
uppsatsen dr datorbaserad multimedia dédr anvidndaren har en aktiv roll.
Datorbaserad multimedia framstélls med en dator och ska presenteras med hjélp
av en dator. Anvindaren skaffar sig kontroll 6ver situationen genom att interagera
i grinssnittet med hjélp av exempelvis mus, rost eller tangentbord.

Det dr femton ar sedan datorbaserad multimedia lag i sin linda, 1986 fanns det
bara 48 tillgingliga CD-romtitlar pa marknaden, antalet har okat tusenfalt sedan
dess (Finlay 1993 se Head 1999, s. 73). I takt med att produktionen och
anviandandet av multimedia okar, har det ocksa borjat forskas i hur ménniskor
beter sig framfor datorerna och hur de anvinder sig av dem. Det
forskningsomrade som sedan mitten av 1980-talet studerar hela filtet hur
anvindare interagerar med datorer har fatt namnet Minniska Dator Interaktion
och forkortas MDI.

En stor del av anvidndarna dr barn, och nufértiden skapas mingder av datorbaserad
multimedia at dem, till nytta eller noje eller bade och. En genre som &r populér att
utveckla for barn &r edutainment, eller lirande multimedia. Genren dr en
sammanslagning av nytta och ndje, dédr inldrningsmoment dr kryddade med
spelsituationer.

Det har ldnge designats multimedieprodukter for barn genom att utvecklare skapar
en produkt som de fror att barn blir attraherade av. Men kan vuxna verkligen
forstd hur barn interagerar med, och reagerar pa ett grinssnitt? Ar det si att barn
kan ha anvint en produkt i lirande multimedia utan att varken ha tillignat sig
syftet med ovningarna eller de pedagogiska mal som produkten har? Enligt MDIs
filosofi dr anvidndbarhet och anvindarcentrerad design nyckelord, och om en
produkt ska bli sa anviandbar for anvindaren som majligt, maste anviandaren vara
delaktig 1 utvecklingsprocessen. Detta har inte varit sjdlvklart hos
utvecklingsforetagen, men blir allt vanligare och fo6r vissa utgivare av
multimedieprodukter har det blivit ett sidljargument. Grundpelarna i denna
uppsats, de teorier och metoder vi har anvint oss av, dr byggda pa det
tvarvetenskapliga forskningsomradet MDI.
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1.2 Problemformulering
Ar lirande multimedias interaktivitet och grinssnitt en tillging eller en
begrinsning for att uppna produktens pedagogiska mal? Malet dr inte att mita
barnens kunskapsniva, utan se till de hinder som finns pa vigen till
kunskapsmalet.

1.3 Syfte
Syftet med denna undersokning dr att med hjilp av befintliga studier och egna
observationer i hur barn interagerar och anvinder sig av grénssnitt, kunna
utvirdera tva specifika larande spel utifran var problemstillning.

1.5 Ordval
Med IT-branschen har det uppkommit en méngd nya ord och begrepp som kanske
inte alla 4r insatta i, dessutom 4r manga av dem pa engelska. Vi har darfor valt att
Oversitta alla engelska uttryck till svenska och vid behov gora en beskrivning av
vad vi menar med olika uttryck.

Vi anvinder bendmningen ldrande multimedia om de produkter vi analyserar i
undersokningen. Lidrande multimedia dr ett samlingsnamn for skilda typer av
multimedia. Det kan vara ett uppslagsverk pa CD-rom, en simulator eller ett
dventyrsspel, dir alla har en gemensam namnare att de ldr ut nagot. Ett spel kan
till exempel ldra anvdandaren om Sveriges historia, i ett uppslagsverk kan man ldra
sig mycket om hajar. Det finns fler bendmningar pa multimedial underhallning
som vi valt att inte anvinda. Pedagogisk programvara anvinds ofta i litteraturen
men betyder exakt samma sak som ldrande multimedia. Ett annat ord &r
edutainment som ir ett engelskt samlingsuttryck for lirande spel (education och
entertainment). Vi ville blanda in sa lite engelska ord som mojligt eftersom
uppsatsen skrivs pa svenska.

Engelskans ord "hot-spor” har vi valt att 6versitta till uttrycket ” aktiva omraden”.
Med aktiva omraden menar vi klickbara objekt (knappar, bilder, metaforer) i
grinssnitten. Vi anvéinder ofta uttrycket “trial- and- error” metoden, med det
menar vi att anvidndaren klickar pa objekt pa mafa antingen for att utforska eller
for att komma fram till ritt resultat. Nackdelen med den hir metoden dr att
anvidndaren inte tinker sjidlv, fordelen #r att anvindaren under utforskningen
finner ett sammanhang mellan objekten och interaktionen och bildar sig en
konceptuell modell av programmet. Vi har inte hittat en bra svensk Gverséttning,
darfor kommer vi att anvinda detta “svengelska” uttryck.

1.6 Disposition

Uppsatsen inleds med en kort sammanfattning och inledning f6ljt av de metodval
vi gjort, teoretiska utgangspunkter, referensram, perspektiv och anvindare. Nér
teoridelen dr avslutad redogor vi hur vi gatt tillviga med metoderna samt en
produktbeskrivning i avsnittet empiriska undersokningar. Direfter redovisar vi
vara resultat i form av expertanalys, anvindbarhetstest och intervju. Resultaten
analyseras samman med det teoretiska materialet och ldggs i en analysdel i
uppsatsen. Vi avslutar uppsatsens undersokning med diskussion och var slutsats,
efter den kommer killforteckning och bilagor.
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2 Metoder

2.1

Metoder anvénds for att forenkla en komplex verklighet, samla information samt
for att kunna beskriva problemomradet ur olika aspekter (var aspekt —
expertanalys och barnens aspekt — anvindbarhetstest). Med de metoder vi valt vill
vi forsoka forenkla och bryta ner vart problemomrade till mindre greppbara bitar,
for att sedan med hjélp av teorin forsoka forklara varfor produkterna har dessa
problem samt forsoka forsta vilken betydelse problemen har for vigen till malet.

I var studie kommer vi enbart att anvinda oss av kvalitativa metoder, detta darfor
att var undersokning bygger pa att tolka och forsta olika produkter och barns
upplevelse av interaktion och grinssnitt. Kvantitativa metoder anvinds inte da
vart mal inte bygger pa att méta nagot och dessutom ir vi inte intresserade av att
méta malgruppens kunskaper. Vi har gjort en deskriptiv studie da vi vill veta mer
om ett omrade och fokusera oss pa vissa detaljer i produkterna, det vill sdga
interaktionen och gréanssnittet. For att samla information anvénder vi oss av olika
metoder: expertanalys for att analysera produkterna ur var synvinkel, observation
av barnens interaktion med produkterna samt empiriska studier, vilka gors med
hjdlp av anvindbarhetstester med malgruppen.

Litteraturstudier

I var litteraturstudie har vi tittat pa foljande omraden: informatik, pedagogik,
multimediedesign for barn samt barns samspel med datorer. Vi har sokt litteratur
pa biblioteket, sokt texter (rapporter och uppsatser) pa Internet samt anvint den
kurslitteratur som ingar i Medieinformatikprogrammet.

Vi sokte i bibliotekens bestand efter bocker som behandlar amnena pedagogik —
barns ldroprocesser, utveckling av lirande multimedia for barn samt efter resultat
fran studier av barn som anvinder lirande multimedia. Néstan all litteratur om
barns anvidndande av datorer utgick fran skolans virld och datorstod i
undervisningen. Bockerna dokumenterar olika IT-projekt som genomforts i
samverkan med skolor, projekten beskriver hur datorstdd integreras i
undervisningen och hur barnen anvinder datorstddet. I projekten utfors studier pa
barns interaktion med lirande multimedia. Produkterna som anvéndes i studierna
finns tillgdngliga for bade skolbruk och privat anvindning. Den information vi var
ute efter var inte hur och varfor skolan ska infora datorstdd i undervisningen, utan
hur barnen interagerar med ett grinssnitt oavsett miljo eller pedagogiska mal.

Pa Internet har vi i huvudsak sokt rapporter fran skolverket som beskriver barn
och multimedia. Via Internet sokte vi dven information om skolverkets kursplaner
for var malgrupp. Malet med denna sokning var att fa reda pa vad ett barn i var
malgrupp ska kunna inom de @mnen vi valt att testa dem i. Fran borjan var det
tankt att de pedagogiska malen skulle ta storre plats i var studie, men i ett senare
stadium i var litteraturstudie bestimde vi oss for att det inte var kunskapsmalen
som vi ville undersoka utan végen till malet. Internet har dven hjilp oss att finna
mer information om anvindbarhetstester och expertanalys direkt fran
upphovsménnen istéllet for att gora andrahandsreferenser fran litteratur.
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Med hjdlp av kurslitteraturen fran Medieinformatikprogrammet har uppsatsens
dmnesramar som avgriansar problemomradet kunnat sittas. Utifran denna litteratur
har vi beskrivit de teoretiska utgangspunkter uppsatsen bygger pa samt funnit
passande metoder.

.1 Reflektion

Det finns manga publicerade studier som ar gjorda av Skolverket och
Hogskoleverket dir informatiker och pedagoger har studerat barn och multimedia
under flera ar. Till exempel sa é&r projektet LarlT (Lirande via
informationsteknik), som handlar om barns méte med digitala medier,
dokumenterat i boken “Bland barn och datorer” som vi har anvént flitigt i var
uppsats. Projektet finansierades av Hogskoleverket och leddes av docent (i
pedagogik) Mikael Alexandersson vid Goteborgs universitet. Litteraturen
beskriver observationer med skolklasser under en lidngre tid, under 1999-2000, dar
barn i aldern 6-9 ar anvinder lirande multimedia. Vi fann att informationen i
studierna var anvindbara for vart syfte, eftersom resultatet av studierna innehdll
information om hur barn interagerade med gréanssnitt.

I boken Barn erovrar datorn — en utmaning fér vuxna som publicerades 1999
beskrivs en studie av Lisbeth Appelberg (fil.kand., forskoleldrare,
universitetsadjunkt) och  Marta-Lisa  Eriksson  (forskoleldrare  och
universitetsadjunkt). Forskningen dr baserad pa dels egna studier av barnbarn
under en 6 ars period, dels som kursledare i pedagogikkurser dir de tagit del av
erfarenheter av blivande ldrares specialarbeten fran praktiska forsok med barn och
datorer samt av andras erfarenheter av forsok- och utvecklingsarbeten i forskolor
och skolor. Nagra av de program som testades var: Freddi Fisk, Krakel Spektakel
ABC, Mias Mattehus, Misterkatten i stovlar, Snovit —en ridknesaga, Pippi
Langstrump, Pettson och katten Findus i snickarboden.

Den teoretiker vi har anvént oss av for att forklara vad ett anviandbarhetstest &r
och hur det gar till, &r Mark Pearrow och hans bok Website usability handbook
(2000). Nackdelen med denna bok ar att den fokuserar pa anvindbarhetstester pa
hemsidor men idr bra ur det perspektiv da Pearrows mal &r att utbilda méanniskor sa
att de kan skapa anvindbara hemsidor samt att trina ménniskor att utfora
anvindbarhetsutvirderingar av hemsidor. Da anvindbarhetstester fungerar i stort
sett pa samma sétt oberoende pa vilken applikation som ska testas, en hemsida
eller en mjukvara, anser vi att vi kan anvidnda Pearrows tillvigagangssitt som
grundmall for vara egna anvindbarhetstester och gora justeringar utefter vara
behov nidr det behdvs. For att anpassa var test till var malgrupp kommer vi att
referera till Guidelines for Usability Testing with Children (1997) vilken &r en
artikel utgiven av Hanna, Risden och Alexander pa Microsoft som i denna artikel
samlat sina egna kunskaper och erfarenheter om anvindbarhetstester med barn. Vi
anser att detta material dr anviandbart da foretaget ér stort och vil etablerat och de
anvinder denna metod, i sina egna utvecklingsprocesser for multimedieprodukter
till barn, i olika delar av processen. Ett plus &r att de motiverar varfér moderatorn
ska sdga och gora vissa saker med hjilp av egna upplevda situationer vilket gor att
deras exempel kénns realistiska da de ar sjdlvupplevda.

De hemsidor vi valt &r utgivna av upphovsminnen, till exempel Norman och
Nielsen, kéllorna dr forstahandskillor och uppdateras kontinuerligt.
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2.2 Intervjuer
Forskningsboken (1995) av Bengt-Arne Bengtsson och Hans Bengtsson tar upp
att ordet intervju kan tolkas pa flera olika sitt. I vart fall har vi gjort intervju i
avseende pa att det dr “en utfragning i ett undersokande syfte” (Bengtsson m.fl.
1995). Nir tolkningen &r gjord bestdms vilka som skall viljas ut for intervju och
pa vilket sétt som de skall intervjuas. Intervjusittet kan vara via brev, telefon eller
personligt mote.

I och med att en intervju ar en form av primir datainsamlingsmetod, maste
intervjuaren tinka pa hur fragorna formuleras och tinka igenom svarsalternativ sa
att respondenten inte missforstar fragan, eller rent av inte forstar fragan alls.
Bengtsson m.fl. visar pa fordelen med Oppna fragor: att det inte begrinsar
respondenten till i forvdg bestdmda svar. I gengild kan dessa svar dock bli
svartolkade nir de skall analyseras. En del fragor far anviandbart svar direkt som
behover saledes inte analyseras vidare. Andra svar kan behdva delas upp i mindre
analysenheter och tolkas separat.

Boken Som man fragar far man svar av Bengt-Erik Andersson séiger att ju mer
komplicerad fraga det dr, desto tydligare instruktion behovs for att fa ut ett
anvindbart svar som inte missuppfattas pa nagot sitt. Andersson (1995) papekar
vidare att det samtidigt giller att undvika direkt styrande eller ledande fragor dér
respondenten kan styras att ge ett visst svar.

Vid postala intervjuer, som vi anvint oss av, skickar intervjuaren skriftliga fragor
till respondenten. Fordelen med detta sitt, enligt Bengtsson m.fl. (1995) ir att det
genererar en vildigt lag kostnad i jamforelse med exempelvis personliga
intervjuer som kan innebéra langviga resor med mera. Nackdelen med postala
intervjuer dr dock att det finns en stor risk att alla svar inte kommer tillbaka eller
att de &r ofullstindiga. Fragorna bor dérfor alltid utga fran de problem- och
fragestéllningar som fragestillaren vill belysa i sin undersokning.

Urvalet till intervjuerna kan ske pa olika sitt ur den aktuella populationen. Saker
som kan styra urvalet kan till exempel vara att viss kunskap eftersoks, skriver
Bengtsson m.fl. (1995). Ett annat alternativ kan vara att lata slumpen avgora
genom, ett obundet slumpmissigt sannolikhetsurval som ger ett representativt
urval i populationen. Nir valet av respondenter &dr gjort bor intervjuaren vid forsta
kontakttillfdllet tala om for dem varfor just de blivit utvalda, sédger Andersson
(1994).

2.3 Expertanalys
Ett steg for att komma svaret pa var problemstillning ndrmare, &r att utvirdera ett
par lirande multimedieprodukter for att forsoka finna konkreta exempel pa
anvindbarhetsproblem 1 interaktivitet och grinssnitt. Genom att identifiera
problem i designen kan vi ringa in nagra av de hinder som bidrar till att de
pedagogiska malen som &r satta for produkten kanske inte uppnas. Finns det fa
eller inga problem, dr utformningen av produkten en tillgang.
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Vi har tva produkter som ligger till grund for utvirderingen. Pa var och en av de
tva larande multimedieprodukterna kommer att vi utféra en expertanalys. Den
metod vi anvdnder oss av for att gora expertanalysen &dr utvecklad av Jakob
Nielsen och Rolf Molich 1990, reviderad av Nielsen 1994. Metodbeskrivningen &r
baserad pa Nielsens egna dokument fran hans hemsida http://www.useit.com. Det
dr en metod for att snabbt gora en utvirdering av ett grinssnitt och metoden ska
hjdlpa till att ringa in anviéndbarhetsproblem. Metoden kan anvindas av foretag
som snabbt och billigt vill gora en utvirdering av till exempel en programlosning.
Fordelarna &r att det dr just en billig, snabb metod och dér expertkunskaper i
anvindbarhet hos utvirderarna inte dr nagot krav. En nackdel dr att utvédrderingen
gors utan att anvidndarna dr inblandade. Det kan resultera i att problem blir
forbisedda som é&r relaterade till de uppgifter som anvindarna kan tinkas utfora.
Utvecklarna gor denna analys som en del i utvecklingsprocessen och analysen ska
ligga till grund for fordndringar i designen. Vart syfte med analysen &r inte att
fordndra designen i produkterna, de &r ju redan ute pa marknaden, utan vart syfte
ar att finna anvidndbarhetsproblem som &r relevanta utifran var problemstéllning.

Varfor viljer vi just Jakob Nielsens tumregelsmodell till var utvirdering? Det
finns ett flertal teoretiker forutom Nielsen som har utarbetat tumregler for
granssnittsdesign, till exempel Ben Schneiderman (2003). Det finns ingen storre
skillnad pa tumreglerna, de liknar varandra och skiljer sig endast genom mindre
detaljer. Vi fann darfor Nielsens tio tumregler lika anvindbara som nagon annans,
dessutom figurerar Nielsen frekvent i den litteratur vi har anvént oss av. JAmfor
girna Schneidermans atta gyllene tumregler som foljer hir (egen Oversittning),
med Nielsens tio som anvinds ldngre fram i avsnittet: Striva efter kontinuitet i
systemet. Genvdgar for vana anvidndare. Erbjud informativ aterkoppling.
Dialogfonster dir handlingar grupperas och har tydliga avslutningar. Erbjud enkel
felhantering och forebygg fel. Tillat enkel reversering av handlingar. Ge
anvindaren kontroll 6ver systemet. Reducera belastningen pa korttidsminnet.

Enligt Nielsens direktiv for expertutviardering kan den goras bade pa en produkt
som #r langt gangen i utvecklingsprocessen, som dr “korbar”, eller till och med pa
en produkt som dr pa prototypstadiet, exempelvis i pappersform, sa kallade mock-
ups. Anvindbarhetstester och expertanalyser kompletterar varandra. Genom att
tillampa bada metoderna pa en produkt, hittas de flesta problem som den andra
metoden missat och vice versa. Vi har tidnkt att i var undersokning genomfora
bada testerna pa vara produkter for att fa sa hog reliabilitet som mojligt i vara
utvirderingsresultat.

Utvirderingen utférs av minst tre personer som utvirderar samma mjukvara
separat under cirka 1-2 timmar. Orsaken till att utvidrderarna bor vara minst tre dr
att olika ménniskor hittar olika problem och att ju fler personer som gar igenom
produkten desto stdrre chans att hitta en stérre andel av de problem som finns i
produkten. Nir testerna sedan &r fardiga sammanstélls de till ett dokument. Under
utvirderingssessionen gar utvirderaren igenom grénssnittet och jamfor det med de
tio genomarbetade principerna for anvéindbarhet. Dessa principer har utarbetats av
Nielsen och Molich till tio tumregler och beskriver vanliga egenskaper hos ett
anvindbart granssnitt. Dessa tio regler som Nielsen anser inte far brytas &r:
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Systemets status skall vara synligt.
Systemet ska alltid halla anvindaren informerad om vad som hinder, genom
lamplig aterkoppling inom rimlig tid.

Matchning mellan systemet och verkligheten.

Systemet ska tala anviandarens sprak, med ord, fraser och koncept som &r bekanta
for anvindaren, snarare #n systemorienterade termer. Folja “verklighetens
standards”, gora sa att information visas i en naturlig och logisk ordning.

Anvindarkontroll och frihet.
Anvindare viljer ofta systemfunktioner av misstag och behover en tydligt
markerad “nodutgang” for att komma ur den ofrivilliga situationen utan att
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behova ga igenom en forlingd serie av dialogrutor. Stodja “angra” och “gér om”.

Konsekvens och standarder.
Anvindarna ska inte behova fundera pa om olika ord, situationer eller handlingar
betyder samma sak. Folj de standards som finns.

Forhindra fel.
Bittre dn bra felmeddelanden &dr en noggrann design som forhindrar att ett
problem uppstar fran borjan.

Igenkiinning istéllet for erinring.

Gor objekt, handlingar och val synliga. Anvéindaren ska inte behova komma ihag
information fran en del av en dialogruta till en annan. Instruktioner for
anvindning av systemet ska vara synligt eller litt att tillga nér det dr lampligt.

Flexibilitet och effektivitet.

Acceleratorer/genvigar (osynliga for den oerfarne anvéindaren) kan ofta snabba pa
interaktionen for den erfarne anvidndaren sa att systemet kan tillgodose bade
oerfarna och erfarna anvindare. Tillat anvidndare att skraddarsy frekventerade
handlingar.

Estetisk och minimalisk design.

Dialogrutor ska inte innehalla information som ir irrelevant eller sdllan behovd.
Varje extra del av information i en dialogruta tdvlar med de relevanta delarna av
information och minskar deras relativa synbarhet.

Hjilp anviandare kinna igen, diagnostisera och korrigera fel.
Felmeddelanden ska vara uttryckta med ett littfattligt sprak (inga koder), precist
indikera problemet och konstruktivt ange en 16sning.

Hjélp och dokumentation.

Aven om det dr bittre om systemet kan anvindas utan dokumentation/
handbocker, kan det vara nodvindigt att ordna med hjdlp och dokumentation
/handbocker. All sadan information ska vara enkel att soka, vara fokuserad pa
anvéandarens uppgift, lista konkreta steg att vidta samt inte vara for stor.

(Oversittningen av de tio tumreglerna 4r hamtad fran:
http://lom.oru.se/asp/Informatik/webbteknik/ design/documents/MDIforelasning.doc)
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Det &r viktigt att utvirderarna inte bara beskriver vad de inte gillar med
grinssnittet utan motiverar det som inte dr bra med hjilp av de tio principerna.
Enligt Nielsen &r det ldttare att gora nagot at ett anviandbarhetsproblem om det &r
identifierat, det vill séga att nagot har brutit mot nagon av de tio tumreglerna.

Expertanalys dr ett bra sitt att finna bade betydande och mindre betydande
problem i ett anvidndargrianssnitt. Nir utvidrderingssessionen &r klar gors en
gradering av hur allvarliga de funna problemen &r. Metoden har ett system for att
gradera varje problem som hittats och hur allvarligt det 4r bestdms av
kombinationen av tre faktorer, hur ofta forekommer ett problem, hur stor
paverkan har problemet, dr det svart eller ldtt for anvindaren att ta sig forbi det
och kan anviandaren komma forbi problemet nir de vil stott pa det, eller irriteras
anvindaren hela tiden?

Hur allvarligt problemet verkar utifran dessa kriterier graderas varje funnet
anvindbarhetsproblem i en skala fran O till 4:

0 = Detta dr inget anvdndbarhetsproblem alls.

1 = Ett kosmetiskt problem. Fixas bara till om det finns tid for det.

2 = Mindre anvindbarhetsproblem. Lag prioritet att fixa till det.

3 = Storre anvindbarhetsproblem. Viktigt att det fixas till och bor fa hog prioritet.
4 = Anvindbarhetskatastrof. Problemet maste fixas innan produkten kan sléppas
ut pa marknaden.

Vi kommer inte i uppsatsens resultat att gradera problemen, utan vi kommer att
gora en kvalitativ beddmning av produktens problem som blivit funna i
granssnittet. Tillsammans med resultatet fran anvidndbarhetstesterna beslutar vi
sedan om grinssnittet har sadana hinder att det blir en begrinsning i
inldrningsdvningarna istéllet for en tillgang. Finner vi fa eller inga problem
kommer vi att bedoma produkten som en tillgang.

2.4 Anvandbarhetstest

De killor vi kommer att hiinvisa till i detta avsnitt i uppsatsen dr Pearrow (2000)
vars anvédndbarhetsmodell vi kommer att beskriva samt Hanna, Risden och
Alexander (1997), anstillda pa Microsoft, och arbetar med att gora
anvindbarhetstester for barn. Vi beskriver anvéndbarhetstester i allménna ordalag
och preciserar inte om det giller hemsidor eller mjukvaror utan anvénder ordet
“applikation”. 1 detta examensarbete utfor vi anvindbarhetstester pa de
multimedieprodukter vi valt ut for att testa om vi med expertanalysen har bedomt
produkterna ritt, da expertanalysen dr utférd med vuxnas 6gon. Vi vill se om vi
hittat de problem som kan vara ett hinder for att ett barn ska ldra sig nagot, men
dven for att se om det finns andra problem som vi har forbisett.

En vuxen person kan inte se produkten med ett barns 6gon, de tittar inte pa samma
saker hur girna de dn vill menar Hanna m.fl. och i dagslédget dr det oftast vuxna
personer som  utvdrderar  multimedieprodukter skapade for  barn.
Anvindbarhetstester med ritt malgrupp ska utforas kontinuerligt i hela processen
och att redan i inledningsstadiet gora anvindbarhetstester, menar Hanna m.fl., gor
att barn i tidigt stadium kan paverka produktens utformning. Testerna kan 16sa
designdiskussioner, ge  kvalitativ  information om  effektivitet om
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utldrningsmetoder, forfina anviandargrinssnittet sa att det passar alla aldrar —allt
innan en design dr for svar och kostsam att fordndra. Ett komplett program av
anvindbarhetstester med barn dr en viktig komponent for att skapa produkter som
dr barnvinliga och godkinda av barn och avslutar med att fordelen med att samla
data fran barn som anvindare inte blir ifragasatta. Hanna m.fl. menar att 6verlag
géller samma regler nir det giller planering, avtal, labbmiljoer och interaktionen
med deltagarna for vuxna som for barn. Att planera for barn handlar om att ga ett
steg ldngre nidr det giller utformning av testmiljo for att passa barnens
utvecklingsniva och att forenkla instruktioner sa att de &r klara och tydliga och att
anpassa testen efter olika grader av uppfattningsformaga, ordforrad och energi.

Vad menas med anvindbarhetstest? Anvindbarhetstesten dr en del av en
anvindbarhetsplan vilken innehaller detaljer om allt som ska goras for att uppna
anvindbarhet 1 varje fas nir en applikation ska designas om. Till
anvandbarhetstestet tillhor en anvidndbarhetstestplan men det vi kommer att
koncentrera oss pa att beskriva i detta avsnitt dr anvdndbarhetstestet och hur ett
sadant gar till. Anvindbarhetstesten dr den kraftfullaste, den mest komplicerade,
kostsammaste (bade i fragan om pengar och resurser) och den mest produktiva
metoden, skriver Pearrow, och fortsétter med att den information som inhidmtas
under testen dr mycket detaljerad och ndrmast den faktiska anvindaren det gar att
komma. Anvéndbarhetstesten anvidnds for att testa applikationers funktionalitet
vilken kan testas for hela applikationen eller pa utvalda, kritiska delar, men
anvidnds dven fOr att testa navigation och informationens tillginglighet och
formedling. Det vill séga, applikationen testas pa den tdnkta malgruppen for att se
om designen fungerar som det dr tidnkt och att applikationen &r anpassad till
malgruppens behov och krav. Pearrow fortsitter med att anviandbarhetstestplanen
dr det viktigaste dokumentet i anvidndbarhetstester och 4r en ’blueprint” och
innehaller information och instruktioner om vad och hur saker och ting ska goras
under hela testprocessen.

Antal respondenter. De personer som anvidnds for att testa en produkts
anvindbarhet bendmns som respondenter. Pearrow hinvisar till en artikel av
Jakob Nielsen (www.useit.com/alterbox/20000319.html) som visar pa att det &r
bést att anvinda cirka fem (helst fem—atta) respondenter per testomgang for att fa
ett jamforbart resultat. Ju fler respondenter, desto mer tillforlitligt blir resultatet
och fler anvéndbarhetsproblem uppdagas. Pearrow avslutar med att om en
applikation har flera malgrupper ska lika manga tester goras som det finns
malgrupper med fem respondenter i varje testgrupp. Nir det giller antal deltagare
i vart anvindbarhetstest med vara produkter, kommer vi att folja Nielsens
rekommendationer och anvidnda oss av fem respondenter da vi anser att fem
testpersoner dr lagom med tanke pa den tidsbegriansning vi har.

Forberedelser och planering av test. 1 vart arbete kommer vi inte att redogora for
en anvindbarhetstestplan da det inte har nagon betydelse for vart arbete och
kommer dérfor enbart ndmna vilka punkter en testplan innehaller och inte ga in i
en detaljerad beskrivning av varje punkt. I forberedelsen av ett anvindbarhetstest
ska foljande inga och redogoras for i en testplan: produktens syfte och mal samt
testets syfte, problemformulering, malgrupp, i detalj hur testen ska utforas steg for
steg, testmiljo och utrustning, en beskrivning av testgrupp med vem som utfor
vad, kriterier for en uppgifts succé och forhallningsregler, en beskrivning av de
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uppgifter som ska utféras tillsammans med information till deltagaren om hur den
ska goras och till slut en redogorelse for resultatet samt en diskussion om
resultatet och rekommendationer for fordndring. For att anpassa uppgifterna till
barn och deras uppfattningsformaga, menar Hanna m.fl. att uppgifterna maste
delas in i #nnu mindre delar dn for vuxna och en god idé &r att forbereda
standardsvar som kan anvindas for olika nivaer av hjilp i uppgiften.

Manus. Pearrow skriver att en moderator utgar fran ett fardigt manus for att inte
missa nagra viktiga bitar och for att ge samma information till alla deltagare. Nér
testet ar slutfort, dr det dags for en kort rapportering/utfragning, dér respondenten
kan stilla fragor, moderatorn tackar respondenten och forklarar att de data som
samlats in &r till stor hjélp for fortsatt utveckling. Till barn kan moderatorn genom
att kommentera hur hjdlpsamma de varit och forklara att deras harda arbete
hjilper dig att se exakt vad som behover fixas till skriver Hanna m.fl. Hir stéller
dven testledaren nagra standardfragor. Ett manus kan se ut som foljer:

1. Introducera dig sjidlv och andra gruppmedlemmar.

Forklara att respondenten &r hir for att hjélpa till att gora applikationen
bittre genom att delta och gora uppgifter for att uppticka
anvéandbarhetsproblem med applikationen men é&r fri att 1imna testet om
deltagaren kénner sig obehaglig till mods under testets gang.

3. Lat respondenten veta att det inte &r hon som ska testas utan det &r
applikationens design som testas.

4. Sammanfatta kort fér respondenten vad som ska hinda, bland annat vilka
test som ska goras, hur lang tid det tar.

5. Forklara for respondenten att det gar bra att stilla fragor néir som helst

under testet men att du inte kan svara pa fragor om hur uppgiften ska 16sas

ndr testet vil har borjat.

Fraga respondenten om hon har nagra fragor innan testet borjar.

7. Lat respondenten fylla i och skriva pa nodvindiga papper. Exempelvis
avtal och godkédnnande av videofilmning. Forklara att ingen utanfor
testgruppen kommer att se filmen och att deltagaren far en kompensation
for att de stiller upp, men enbart om de fullfljer testet. Nir testgruppen
har med barn att gora dr det fordldrarna som skriver pa avtalet da de ar
malsman och har ansvar for barnen men dven eftersom de kommer att hora
om designen fran barnen sidger Hanna m.fl.

o

Utforandet av anvdndbarhetstest. Antalet medlemmar i testgruppen varierar
beroende pa vad det dr som ska testas skriver Pearrow och anser att en person &r
for lite och tva dr precis att testet kan genomforas pa ett bra sitt. Pearrow ger
forslag pa foljande poster som kan behovs for att utfora ett test: moderator
(testledare), antecknare, tidtagare, videooperator samt en produktspecialist.
Tidsaspekten for ett anviandbarhetstest anpassas efter malgrupp, produkttyp samt
efter vilka funktioner pa produkten som ska testas. Fordldern bor alltid finnas med
i rummet men ska halla sig pa avstand och inte ldgga sig i testet skriver Hanna
m.fl. Att testa barn dr trottande och barn kriver uppmuntran och motivation av
moderatorn till skillnad fran en vuxen respondent. For att se till att allt gar rétt och
att tiden dr ritt berdknad sa att alla uppgifter hinns med bor en testrunda koras
avslutar Pearrow.

10
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Problem med utforandet av testet. Pearrow skriver att det dr vanligt att problem
uppstar under testen, det spelar ingen roll hur vilplanerad den #r. Aven misstag
kommer att goras menar Pearrow, moderatorn ger kanske ut for mycket
information eller borjar testet i fel ande, men sdger att moderatorn da ska forsoka
dolja detta misstag och fortsitta, respondenten vet ju inte vad som skulle ha sagts
fran forsta borjan. Nagra exempel ar en dalig formulerad fraga som inte
respondenten forstar eller att en utsatt uppgift ar omojlig att utfora och maste da
strykas helt ur undersokningen. For att undvika problem kan moderatorn anvénda
fler fragor d4n som behovs for att anda kunna fortsitta testet och sedan stryka dem
som inte fungerade. Ett annat problem som kan uppsta kallar Pearrow for
“ordningseffekt” och innebir att den ordning som uppgifterna utfors kan paverka
resultatet. Ett exempel dr en noterad okad framgang i hur navigationen fungerar
allt eftersom testet framskrider. Detta kan bero pa att anvdndaren memoriserar
layouten och forbereder sig mentalt for fragor som kan uppkomma under
processens gang menar Pearrow och detta kan goras aktivt eller passivt. For att
motverka denna effekt kan moderatorn slumpvis dnda ordning pa hur uppgifterna
presenteras sa att ndr resultaten sammanstélls jimnas det ut och ingen uppgift far
hogre status dn nagon annan. Hanna m.fl. 1dgger till att barn litt blir trétta i slutet
av ett test vilket paverkar resultatet och barns formaga att utfora uppgiften.

Moderatorns roll. En moderator kallas den person som leder ett anvindbarhetstest
och ska agera som en ldnk som organiserar och interagerar med bade
gruppmedlemmarna och respondenten skriver Pearrow. En bra moderator,
fortsdtter han, forstar och kan relatera till andras kénslor, dr uppmirksam och
koncentrerad genom alla tester och far respondenten att kidnna sig lugn och inte
kdnna prestationsangest. Moderatorn ska samtidigt fa respondenten att arbeta sig
igenom uppgifterna och kunna hantera problem och halla testet igang pa ett
smidigt sitt.

Pearrow skriver att respondentens ansiktsuttryck ska studeras da de kan ge
vérdefull information. Speciellt barn menar Hanna m.fl., barn dr uttrycksfulla och
moderatorn kan gora sin beddmning genom leenden, skratt och kroppssprak och
ger exempel pa att barnen lutar sig fram for att ldra sig nagot att de inte tycker att
det dr bra genom géspningar, blickpunkter eller om de vinder sig bort fran datorn.
Dessa signaler dr mycket mer palitliga @n barns svar pa fragor om de tyckte om en
sak eller inte, speciellt for yngre barn. Barn vill vara till lags och berittar kanske
att de tycker om programmet bara for att géra moderatorn glad.

Observation av respondent och testmiljé. Det finns tva olika sitt att observera
respondenten pa: direkt genom att observatoren sitter bredvid och antecknar eller
indirekt genom exempelvis videofilmning som anvinds for att testgruppen ska
kunna ga tillbaka i efterhand och kontrollera hur respondenten har agerat och
reagerat da det under tester dr omojligt for gruppen att se och teckna ner allt
(Preece, 1994).

Ett anvidndbarhetstest kan utféras antingen i ett riktigt testlabb med avancerad
utrustning eller i ett vanligt avskilt rum utrustat med den utrusningen som finns att
tillga for foretaget. Pearrow skriver att testmiljon bor utsmyckas med nagra
plastblommor for att inte gora testrummet sterilt och skapa en trevlig stimning.

11
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Testledaren ska tinka pa att anvidnda den utrustning och programvaror
malgruppen dr van vid, att placera utrustning sa att de inte syns och distraherar
anviandaren men dnda uppfyller sin funktion. Nedan visas en skiss pa hur en

testmiljo kan se ut enligt Pearrow.

Skiss pa testmiljo:

Accessoarer: Ar ett
maste, annars skapas
dalig karma anser
Pearrow. Gor
testlabbet bekvamt
och trevligt, men
inte for trevligt da

A

\)

B

{m

v
=

v

Kamerans placering: Beroende pa
vad man vill filma kan kameran
riktas: 1. mot skdrm 2. mot
deltagarens ansikte 3. delvis riktad
mot skdrm, delvis mot deltagarens
ansikte. Kameran kan
kamoufleras med hjilp av en

det kan distrahera. krukvixt el. dyl. for att inte vara
g (EI sa uppenbar.

Placering av stolar: Ur deltagarens synfilt for att inte
— P distrahera, men sa pass nira att moderatorn ser deltagarens

ansiktsuttryck. Men dven for att skapa distans moderator —

deltagare sa att moderatorn inte frestas att hjélpa till.

Figur 2.4.1: Pearrows skiss pa en enkel testmiljo.

Pearrow kritiserar sin mall fér anvindbarhetstester och skriver att den inte foljer
de regler som finns for traditionell experimentell undersokningsdesign, detta
eftersom det oftast inte dr genomforbart att observera klassiska experimentella
forhallanden i det verkliga arbetslivet dér deadlines kor Gver vetenskapen. Méanga
projekt kriver sa sndva sviangrum att det inte alltid gar att utfora riktiga
experiment menar Pearrow. En strivan efter perfekt kontroll 6ver testet finns
alltid, det borjar med ett fortest pa en omodifierad applikation f6ljt av @ndringar
for att sedan testas igen och sa vidare. Darfor menar Pearrow att det han pratar om
inte dr riktig vetenskap utan mer en konst, och menar att resultatet &r viktigast och
om en ovetenskaplig metod kan fa arbetet utfort, spelar metoden ingen roll.

2.5 Reflektion 6ver metoder

I denna uppsats har vi inte anvént nagon kvantitativ metod da vi inte ir ute efter
nagra mitbara resultat i var undersokning. Att mita till exempel antal klick har
ingen relevans for uppsatsens undersokningsomrade. En intervju efter testet hade
kunnat goras dir fler fragor hade kunnat anviandas och da fatt mer uttommande
svar. Vi valde istillet att stilla fragor om de delar och funktioner i produkterna vi
vill titta narmare pa direkt under anvindbarhetstestet. Detta gjorde vi for att barn
oftast inte ger nagra bra och uttommande svar pa de fragor som stills. En annan
anledning dr att barnen kanske inte kommer ihag vilken sekvens fragan berdr och
darfor inte kan svara pa fragan. Att stilla fragorna néir de uppkommer bedomde vi
vara en fordel da vi samtidigt kunde observera barnets tillvigagangssitt och
ansiktsuttryck och pa sa sitt forsoka utldsa det vi inte fick svar pa.
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3 Teoretiska utgdngspunkter

I detta avsnitt presenterar vi de teoretiska utgangspunkter uppsatsen bygger pa. Vi
inleder med att beskriva den referensram vi utgar ifran samt ur vilket perspektiv.
Direfter tittar vi nirmare pa teori om utveckling av lirande multimedia for barn
och avslutar med barn som anvéndare.

3.1 Referensram och perspektiv

3.1

Under denna rubrik presenterar vi hur informatik, datorstddd undervisning samt
pedagogik hdnger samman for att sedan beskriva det perspektiv vi utgar ifran
ndmligen Minniska Dator Interaktion (MDI) som forskningsfilt.

.1 Informatik - datorstédd undervisning - pedagogik

Vart problemomrade innehaller tva dmnen; informatik, med fokus pa MDI, och
pedagogik med undervisning i centrum. Vi kommer att koncentrera oss mest pa
informatiken men ha hjélp av pedagogiken. Med tanke pa var problemstillning,
om ldrande multimedias interaktivitet och grinssnitt dr en tillgang eller en
begrinsning for att uppna produktens pedagogiska mal, sa &r det svart att fokusera
enbart pa interaktion och gréanssnitt i en produkt utan att hiansyn &dven tas till hur
barn faktiskt lir sig och hur de reagerar pa inlédrning i olika former.

Nir datorstodd undervisning studeras (i skolan eller i hemmet) arbetar forskaren i

ett grinsomrade mellan informatik och pedagogik (Lindh, 1993). Lindh har
foljande modell for att beskriva tva virldar: pedagogikens och datorns virld.

Griansomrade

Datorstodd
undervisning

Pedagogik

Figur 3.1.1.1: Datorstodd undervisning dr i grinsomradet mellan informatik och pedagogik (Lindh,
1993).

I undervisningen &r datorn ett medel och inte ett mal. Till exempel nér eleven
anvinder datorn i skrivprocessen dr den ett medel for att na malet att skriva bttre
(Lindh, 1993). Om datorn och dess programvara anvinds som ett verktyg for att
na ett mal dr det sjalvklart att detta verktyg ska ha de forutséttningar som gor att
anvindaren kan na detta mal. Fungerar inte verktyget i samspel med anvindaren
far utvecklarna ga tillbaka och se over produktens utformning. Det dr denna
utformning som vi i var studie kommer att titta nirmare pa. Vad dr det i en
lirande multimedieprodukt som gor att anviandaren faktiskt ldr sig nagot?
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Lirande multimedia har forutom de grundliggande designkomponenterna
innehall, finesser, struktur, funktioner och "look and feel”, ett unikt mal och syfte.
Mal och syfte ér att anviandaren genom produkten ska tillskansa sig kunskaper och
fardigheter. Kraven pa designen &r darfor speciella i utvecklingen av ldrande
multimedia didr pedagogiska experter har en nyckelroll, att formedla ritt
inldrningsmetoder mot malgruppen. (Elin, 2001)

3.1.2 Manniska Dator I nteraktion som forskningsfalt
Studier i hur méinniskan interagerar med datorn har utvecklats under de senaste
tjugo aren. Forskningsomradet Minniska Dator Interaktion har sprungit ur ett
behov av att utveckla datorsystem som dr sidkra och som stddjer anvidndarna i
kontakten med datorer, vare sig det &r till nytta eller ngje.

Redan pa 60-talet nir datorer fortfarande var stora, dyra och svara att anvinda
startade forskning i hur forhallandet ménniska och dator sag ut. En pionjdr i att
uppmirksamma detta forhallande, var en man som heter Joseph CR Licklider och
han arbetade pa Advanced Research Projects Agency (ARPA). Licklider lade
enligt Preece (1994) grunden till en vision dar datorer kunde goéra mer for
minniskan 4n att bara hantera information. Licklider beskrev ett symbiotiskt
forhallande mellan datorn och den ménskliga hjdrnan, teorierna kallade han Man-
Computer Symbiosis. Annu en inflytelserik utvecklare som Preece ndmner ir Ivan
Sutherland, som verkade samtidigt som Licklider pa 60-talet. Sutherland arbetade
pa Massachusetts Institute of Technology (MIT) och nagra av hans idéer hade
stort inflytande pa utvecklingen av grafiska grianssnitt. Hans idéer gjorde det
mojligt att visa, manipulera och kopiera bilder som var representerade pa
skirmen. Aven textbehandlingen utvecklades och tog fart pa 60-talet, anvindarna
kunde se och behandla dokument i samma form som de skulle fa vid utskrift, det
hade tidigare inte varit mojligt.

Under 80-talet etablerades forskningsgrupper pa stora datorforetag och pa
universitet, bade i Europa och i USA, och de borjade utveckla teorier till
forskningsomradet MDI. De arbetade med att ta fram designmetoder som skulle
se till anvidndarnas behov och vad de har for mal. Preece (1994) menar att om
datorer ska bli accepterade och om de ska kunna anvindas effektivt maste de ha
bra design. “This is not to say that all systems have to be designed to
accommodate everyone, but that computers should be designed for the needs and
capabilites of the people for whom they are intended.”, (Preece 1994, s. 5).

MDI fokuserar inte bara pa designen av ett granssnitt, utan pa hela omradet som
berodr interaktionen mellan ménniska och dator. Preece dr dverens med Donald
Norman (1989); for att na god interaktion mellan minniska och dator krivs det att
tva nyckelprinciper efterfoljs. Att datorsystemets kontroller dr synliga, att
anvindaren forstar hur objekt kan manipuleras (visibility), och att mojligheterna
till anvidndning av systemet och dess funktionalitet dr tydliga i designen
(affordances). Men vad menas med “hela omradet’™? SIGCHI (Special Interest
Group on Computer- Human Interaction) som samlar specialister inom interaktion
och systemutveckling fran hela vérlden for att utbyta kunskaper har foljande
definition av MDI: "Human -computer interaction is a discipline concerned with
the design, evaluation and implementation of interactive computing systems for
human use and with the study of major phenomena surrounding them” (SIGCHI,
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1992). Hela omradet innefattar, sdger definitionen, forutom design #ven
utvirderingsmetoder, implementering och de fenomen som omger ménniskor och
datorer. Fenomenen i minniskans nédrhet som studeras dr exempelvis kognitiv
psykologi, = kommunikation och ergonomi. Pa datorns sida ér
programmeringssprak, operativsystem och utvecklingsmiljoer relevanta. MDI
samlar alltsa kunskap och metoder fran skilda omraden och anpassar dessa
kunskaper och metoder for att ta fram egna metoder for utveckling och
utvirdering. Det som skiljer MDIs utvecklingsmodeller fran tidigare
standardiserade systemutvecklingsmetoder, till exempel Vattenfallsmodellen, dr
att inom MDI sitts anvindaren i centrum och utvecklingsprocessen dr starkt
iterativ. Metoderna é&r flexibla, varje utvecklingsprocess dr unik, och kan
skriddarsys at varje foretag.

Begreppet anvdindbarhet ér ett av tva nyckelkoncept i MDI. Med anvindbarhet
menas att gora system som dr ldtta att ldra sig och létta att anvidnda for méanniskan.
Men det &r viktigt att skilja pa anvindbarhet och anvéindarvinlig. Ett grinssnitt
som dr anvindarvénligt har ett estetiskt tilltalande utseende, men anvéndaren kan
fa ligga ner mycket energi pa att ldra sig att forsta och anvinda det. For att ett
datorsystem ska fa god anvindbarhet, menar Preece (1994) att MDI-specialister
ska striva efter att forsta de faktorer som bestimmer hur ménniskan anvinder
teknologin. Den kunskapen ska foras in i utvecklingen och det ska resultera i
effektiv, kraftfull och siker interaktion for anvindarna. En metod att komma &t
kunskapen ér att utféra anviandbarhetstest dédr utvecklarna involverar anvindarna.
I anvéndbarhetstestet finns flera verktyg, vanligtvis olika tester. Vilken sorts test
som anvinds beror pa i vilket stadium i utvecklingsprocessen produkten befinner
sig. Har foljer nagra exempel pa verktyg som ingar i anvindbarhetstestet. I borjan
pa utvecklingsprocessen, innan en l9sning realiseras, kan en fokusgrupp sittas
samman som ger utvecklarna kunskap om vad anvindarna onskar och forvintar
sig. En expertanalys utfors av anviandbarhetskunniga personer som utvirderar och
forsoker ringa in fel i grinssnittet, inga anvindare &r involverade. Expertanalysen
kan utforas flera ganger och vid flera tidpunkter i utvecklingen. Nér produkten &r
levererad kan en enkdt till slutanvindarna skickas ut. Da kan utvecklarna fa en
bedomning av 10sningen som realiserats.

Det andra nyckelkonceptet &r anvdndarcentrerad design som beskriver
designprocessen for datorsystem. All forskning inom MDI utgér fran overtygelsen
att fokus ska ligga hos ménniskorna, deras arbete, miljo och hur teknologin bést
kan stodja dem. Designprocessen ir iterativ och kreativ. Enligt Preece (1994) ar
grundtanken med anvindarcentrerad design, att ménniskan som anvinder
systemet kommer i forsta hand och anvéndaren ska inte behdva anpassa sig efter
systemet, systemet ska anpassa sig till anvindaren. Jef Raskin, skaparen till Apple
Macintoshdatorerna hédvdar i sin bok The humane interface att det &r dags att gora
teknologin kraftfullare och utoka dess anvindbarhet, minniskor dr trotta pa
kraschande datorer och pa att anvinda komplicerade program till enkla uppgifter.
De designidéer som kan forindra teknologin ska forankras pa vetenskapliga
grunder med inslag av kognitiv psykologi. Nir Raskin (2000) beskriver
anvindarcentrerad design anser han att det ritta sittet att angripa problem &r att
ldra kdnna anvéindarna.
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Det finns allménna riktlinjer for grinssnittsdesign som fungerar for nistan alla
ménniskor, baserat pa universella psykologiska faktorer, dessa riktlinjer kan en
designer mycket vil anvéinda sig av. Raskin fortsétter med att det sedan &r viktigt
att forsta individuella skillnader hos anvidndarna, detta for att kunna tillmotesga de
olika behov anvindarna har nir de ska utféra sina uppgifter.

Slutligen vill vi sammanfatta MDI som teori. Standardiserade modeller fran skilda
omraden samlas och bearbetas for att passa in i MDIs koncept. Forskningsomradet
MDI skaffar information, samlar kunskap och utvecklar metoder for att produkter
ska kunna utformas efter koncepten anvéndbarhet och anvéndarcentrerad design.

En pionjéir inom MDI 4r Donald Norman. Norman (2003) beskriver sig sjidlv som
en teknologientusiast som irriteras av onddig komplexitet i dagens produkter och
hans mal dr att gora teknologin mer ménsklig och integrera den i designen.
Produkterna ska vara litta att ldra och létta att anvdnda men dven kraftfulla och
roliga att anviinda menar Norman. Anvéndbara och effektiva produkter behdver
inte vara fula eller trakiga utan produkter kan ha skonhet och skapa kénslor men
dven vara effektiva och littférstadda anser Norman.

Mainniskan omger sig idag med ett stort antal foremal dmnade att forenkla livet
exempelvis dator, telefon och kopiatorer skriver Norman (1989). Dessa foremal
ska hjilpa till att spara tid, ge bittre resultat samt 6ka produktionen och om detta
stimmer, att foremalen dr sa underbara, varfor behovs da specialutbildad personal
som har hand om dem? menar Norman. Varfér behdvs manualer och
instruktionsbocker for att veta hur en vanlig telefon fungerar? Varfor dr det manga
funktioner som aldrig anvinds och varfor blir ménniskor oftast stressade av dessa
foremal istéllet for att de underléttar? Hur paverkar designen anvéindaren? Det &r
dessa fragor som Norman vill vicka hos bade designers och anvindare med sin
bok The Design of Everyday Tings och menar att det dr i allas intresse att
designen gor foremalet enkelt att anvinda och forsta men samtidigt sa kraftfull att
jobbet blir gjort.

Vi stiller oss da fragan vad som hinder med designen om vi ska resonera helt och
héllet som Norman? God design ska tala for sig sjdlv menar Norman, men antar
han inte att vanliga minniskor &r mindre vetande och inte klarar av att tolka ett
designobjekt och dess funktion? Designen maste inte tala i alla ldgen, vi haller
med om att manga produkter kan fa en anvindare att kdnna sig dum, men det
finns ocksa en triumf i att kunna beméstra en sak som inte varje ménniska kan.
Dalig design, anser Norman, kan inte kompenseras med etiketter, manualer eller
kurser och menar att alla ménniskor gor misstag, men med bra design kan
felfrekvensen och dess effekt minskas. Anvéindaren ska direkt kunna se hur ett
objekt ska anvindas och inte behdva anvinda "trial - and- error” me toden (testa sig
fram genom att klicka) for att komma fram till objektets anvindning.

Norman skiljer pa ’bra designade objekt” och “daligt designade objekt”. *Bra
designade objekt” dr litta att tolka och forstd, designen innehéller synliga
ledtradar for hur de fungerar och hur de ska anvindas. Med “daligt designade
objekt” menar Norman att designen kan vara svar och frustrerande att anvénda,
designen visar inga ledtradar eller ibland falska ledtradar for hur objektet fungerar
eller hur det ska anviindas.
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Falska ledtradar fangar anviandaren och hindrar den normala processen av
tolkningar och forstaelse. Dalig design dominerar pa marknaden skriver Norman
och resultatet dr en virld med frustration, med foremal ingen forstar sig pa och
med anordningar som leder till fel.

For att undersoka en héndelses struktur kan designern ta hjilp av en
hindelsecykel, nimnd av Norman som 77 steg av aktion”. De 7 stegen formar en
ungefirlig modell och de flesta beteenden kriver oftast inte att alla steg behovs ga
igenom. Varje steg kriver sin egen design, resultatet av handlingarna fas genom
aterkoppling fran vilken en utvérdering kan goras. Har nagot gatt fel i designen
har kedjan brutits skriver Norman. Kedjan &r uppdelad i tva delar: utférande och
utvdrdering. I utférandet stiller designern sig fragan: forser systemet hindelser
som svarar till anvindarens avsikt? Hur bra later systemet anvindaren gora den
onskvirda handlingen direkt, utan anstringning och matchar systemets hindelse
med den Onskvirda av anvindaren? Kedjans utvirdering svarar pa fragan: “forser
systemet en fysisk representation som direkt kan uppfattas och som &r direkt
tolkningsbar i termer av avsikter och forvéntningar hos anvidndaren’? Med
utvérderingsdelen kontrolleras den anstringning som kréivs av anvidndaren for att
tolka systemets fysiska tillstand och for att bestimma hur bra forvintningar och
avsikter har motts. De olika stegen i cykeln ska dverbrygga gapet mellan vad
anvindaren vill gora (mal och avsikt) och alla fysiska hindelser objektet har.
Strukturen med de 7 stegen kan anvidndas som designhjilp, en baschecklista av
designfragor designern kan stélla, for att forsdkra sig om god design samt som en
kontroll att utvdrdering och utférande mots. Normans 7 steg av aktion” &dr en
aterkopplingscykel och ser ut sdhér:

Aterkopplingscykel:
Mal
£ Det mal som ska
Avsikt UpPNas.  Utyirdering av tolkning
" En avsikt att agera for att na Jamfor faktisk handling med den
malet. onskvirda.
Sekvens av handlingar Tolkar itfry ck
Handlingar vj planerar att gora. Tolkning av hindelsen. > utvirdering
utférande ¢ ?
Genomforande Mottar virldens tillstand

Utfor handlingen fysiskt. Vad hinder nér handlingen utforts?
- ¢ f Y,

virlden

Figur 3.1.2.1: Normans dterkopplingscykel, 7 steg av aktion, en checklista for god design

Norman har fyra fundamentala principer for god design: (1) att ha en bra
konceptuell modell eftersom ménniskan formar modeller av objekt och simulerar
mentalt dess operation. Modellen formas i stort sett genom tolkning av objektets
uppfattade hindelser och dess synliga struktur for att forutse hidndelser och hur
saker fungerar. En bra konceptuell modell later anvidndaren forutse effekten av
hennes handling. (2) Synlighet, med synlighet menar Norman att de viktigaste och
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mest relevanta delarna #r synliga och framfor ett korrekt budskap. Detta da
anvindaren genom att se pa objektet ser objektets tillstand samt de operationer
som kan utforas. (3) Mapping det vill siga relationen mellan tva saker, det ska
vara mojligt att bestimma relationen mellan hindelse och resultat, mellan
kontroller och dess effekt samt mellan systemets tillstind och vad som &r synligt
samt (4) att ge varje hindelse en omedelbar och uppbenbar effekt, det vill sdga
aterkoppling. Objektet skickar tillbaka information till anvindaren om vilken
hindelse som faktiskt har intréffat. Det finns dven en femte princip att beakta,
namligen ett objekts mdajligheter till anvindning som ger starka ledtradar for de
mojliga operationer och manipulationer ett objekt kan utséttas for. Mojlighet till
anvindning refererar till ett objekts uppfattade och verkliga egenskaper, primért
de fundamentala egenskaper som bestimmer hur objektet ska anvindas. Ritt
design kan forse anvindaren med starka ledtradar hur ett foremal fungerar, inga
bilder, etiketter eller instruktioner behovs.

Norman har utvecklat notationen for igenkidnning och hagkomst i termer av
kunskap i virlden och kunskap i huvudet (benimnd av Norman som "knowledge
in the world and in the head”). Idén med detta uttryck é&r att nir méinniskan vill
komma at minnen av vardagliga &mnen anvinder hon en kombination av vad som
ar lagrat i minnet med information i vérlden. Minniskan dr dalig pa att komma
ihag vad, nér och var de ska gora nagot och strukturerar darfér upp omgivningen
for att forse sig med nodvindig information som paminner dem om vad som ska
goras. Norman menar att det dr viktigt att anvénda sig av kunskap i virlden,
ménniskan kommer ihag den kunskap som ir viktig och detaljer som inte &r
funktionella gloms léttare och han skriver vidare att manniskan kommer ihag form
och utseende men inte detaljer. Vad individen egentligen kommer ihag beror dven
pa hur mycket hon kan forlita sig pa att anvidnda kunskap i viarlden. Norman
skriver dven att nér det giller kunskap i vérlden och grinssnitt, har en kraftig
minskning gjorts i antalet mentala anstringningar som behdvs for att interagera
med ett system. Den direkta kénslan av grinssnittet ska gora att anvéndarna inte
behover tinka pa vad de gor eller behover komma ihag sekvenser eller
kommandon. Allt anvindarna behdver veta dr hur de hittar i olika menyer och hur
anvindarna ska vilja ikon.

3.2 Utveckling av ldrande multimedia fér barn

3.2.

Det vi tittar pa i det hér avsnittet dr interaktivitet och granssnitt i multimedial
programvara, utefter de kriterier som utformats fér barn nir det giller utveckling
av multimedia. Den teorietiker vi hénvisar till for bra design for barn &r Lisa
Lopuck (1996) som specialiserat sig pa design av multimedia for barn. For
ytterligare analys av produkternas grinssnitt anvidnder vi o0ss av
informationsdesignern Edward R. Tufte och hans teorier for firg samt tid och
rum.

1 Begreppen interaktion och grénssnitt

Med interaktion menar vi ett samspel, en vixelverkan mellan anvindaren (barnet)
och datorprogrammet. Interaktionen dr mycket visentlig eftersom det 4r den som
ger anvindaren en reaktion tillbaka pa en utford aktivitet i gridnssnittet.
Mojligheterna till interaktivitet beror helt och hallet pd hur programvaran ar
uppbyggd och har en stor betydelse for om anvéindaren bibehaller intresset.
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Grinssnittet dr den synliga delen av ett program. Grinssnittet dr det anvdndaren
ser, hor eller ror ndr hon interagerar med ett program. For att anvidndaren ska
kunna bilda sig en mental modell av innehallet och syftet med programmet maste
bilder visualiseras och placeras i rétt miljo i grinssnittet. Detta bildar den virtuella
verklighet anvindaren befinner sig i nédr hon anvidnder programmet.

Vid multimediedesign for barn har Lopuck (1996) nagra kriterier inom funktion
och form som designern ska tidnka pa for att anpassa produktionen till
malgruppen. For att littare kunna gora en analys av vara testprodukter, delar vi in
interaktiviteten och grinssnittet i mindre bitar dir dessa kriterier redovisas. Dessa
bitar listas nedan.

3.2.2 Funktion

Lopuck skriver att fasta funktioner sasom navigation, ska konsekvent placeras pa
samma stille, gruppering av information fortydligar anvindargrinssnittet. For
mycket funktion samtidigt gor skérmbilden rorig, forvirrar anvindaren och
distraherar fran upplevelsen. Designern bor dven vara konsekvent vid val av
metoder for interaktion, det vill sdga anvinds ljud for att indikera aktiva omraden,
ska det inte finnas aktiva omraden utan ljud. "Consistency builds confidence in
the user.” (Lopuck, 1996, s. 52)

Lopuck fortsitter vidare med att funktioner inte ska begravas sa djupt i produkten
att det dr mer &n tre klick bort (hierarkiska strukturer dr kénda att ha for manga
steg innan Onskat val nas). Denna treklicksregel aterfinns i litteraturen men vi har
inte sett bevis pa att denna regel dr vetenskapligt vedertagen. Ett bra
anviandargranssnitt dr ndar anviandaren inte behdver tinka pa navigationen utan den
bara finns dir. Fokusen pa malet med innehallet forsvinner om anvindaren
behover édgna tid at att lista ut hur navigationen fungerar. Ett bra granssnitt dr nér
all funktion &r inbyggd i innehallet, det vill siga inga synliga knappar eller en
samling ikoner finns utan interaktionen finns helt och hallet i miljon berittar
Lopuck. For att fortydliga detta beskriver hon tva exempel pa detta. Det forsta
exemplet dr att pekaren inledningsvis &r en hand och édndras till en pil nar
anviandaren kommer ut i scenens vinstra kant. Pilen indikerar att berittelsen gar
vidare och att anviandaren kan utforska detta genom att ga till vianster om hon
klickar. Ett annat exempel dr att bakgrundsinformation om historien finns att hitta
i bocker pa biblioteket.

Nackdelen med inbyggda funktioner, anser Lopuck, dr att de oftast &ar
kontextberoende, det vill siga funktionerna &dr bara relevanta vid ett speciellt
tillfille och pa speciella platser. Detta innebir att alla funktioner inte behdver vara
tillgidngliga samtidigt. Multimedia som kan *forutse” en anvéndares aktion och
forser dem med ldmpliga funktioner vid ritt tillfille skapar en mer dynamisk
upplevelse och stoder filosofin om att for mycket information samtidigt forvirrar
anvandaren. Lopuck berittar att det finns tre olika sitt att hantera funktionalitet

pa:

(1) Med hjélp av en menyrad som har en fast yta i grinssnittet for funktioner
sasom avsluta, tillbaka och forflyttning fran en plats till en annan. Menyraden
hjidlper till att bevara behovet av att vara konsekvent. Nackdelen med denna sorts
meny &r att den oftast ser mekanisk ut om resten av grinssnittet kénns organiskt.
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En viktig del i design dr att fa navigationen att smélta in i miljon. (2) En
kontrollpanel ska liksom menyrader innehdlla navigation som ska vara
tillgidngliga produkten igenom, men ir inte begrinsade till att enbart innehalla
navigationsfunktioner. Det tredje och sista sittet att hantera funktion pa, berittar
Lopuck, dr att anvianda (3) lador (drawers) for undvika att navigationen tar upp
onodig yta. Med hjélp av lador kan menyn doljas under ett objekt och plockas
sedan fram eller doljs genom musklick.

3.2.3 Form

Lopucks (1996) kriterier nér det géller en designs form, hinvisar hon till Donald
Norman (1989) och boken The Design of Everyday Things déir han beréttar om
sina principer for god design. I boken skriver Norman att designern bor ta hjdlp av
egenskaper sasom synlighet, konceptuell modell, aterkoppling, mapping samt
mojligheter till anvindning, for att gora interaktionen med objektet ldttare att
anvinda. Med Normans uttryck “The information is in the world and in the head”
menas att mycket av informationen en person behover for att 16sa en uppgift kan
finnas i virlden. Aktionen ir bestimd genom en kombination av information i
minnet (in the head) med information i virlden (in the world).

Med synlighet, skriver Norman, menas att relevanta delar ska vara synliga och ge
ett korrekt budskap. Manniskor forlitar sig pa vad 6gat kan se for att interagera
med virlden och dérfor har den visuella designen en stor roll i designen av
anvandargrinssnitt. Anvindargrinssnittet dr det som forst lockar anvéindaren till
interaktion och ger ledtradar till hur anvidndaren ska interagera.

Att skapa en konceptuell modell, en mental bild, av hur grinssnittet fungerar ger
anvindaren en bittre forstaelse for hur interaktionen fungerar. Den mentala bilden
kan med hjédlp av metaforer som hjilper till att skapa en kénsla for rum och att
anvinda objekt och situationer fran vardagen har blivit allt vanligare i grinssnitt
for organisation och presentation.

Vardagliga metaforer uppmanar dven till att anvinda vardagliga erfarenheter vid
interaktion med innehallet pa skarmen. En nackdel med metaforer &r att de kan
tolkas olika fran person till person utifran kulturella normer och virderingar.
Norman anser dven att en bra modell later oss forutse effekten av vart agerande,
det vill sdga att en person i huvudet formar hur nagot fungerar och att mentala
modeller av nagot formas i stort sett genom tolkning av dess uppfattade hiandelser
och dess synliga struktur.

Aterkoppling ir viktigt och Norman anser att en bra design ger en omedelbar och
uppenbar effekt som ett svar pa en hindelse genom att skicka tillbaka information
till anvindaren. Lopuck lagger hir till ett exempel: Aterkoppling kan ske genom
en animation eller en liten ljudeffekt och jimfor detta med att starta en bil. Nar
nyckeln vrids om hors ett tydligt *vroom” fran motorn och menar att samma
koncept giller i design fér multimedia. Aterkoppling inte bara hjilper anvindaren
att veta om aktionen blivit mottagen utan dven till att vigleda anvéndarens
interaktion med gréanssnittet. Det vill sdga, om ett specifikt ljud eller ett objekt
animeras nir anviandaren for sin mus Over ett objekt i granssnittet, blir anvindaren
mer nyfiken att utforska dessa omraden mer ingéende. Lopuck avslutar med att
beritta om nagra olika sitt att ge aterkoppling pa i ett datorprogram:
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e Nir musen fors Over ett objekt kan en alternativ bild visas eller
objektet markeras.

e Musik och ljud kan bidra till en bra design av anvindargrinssnitt.
Metaforer och mojligheter dr inte begrinsade till visuella ledtradar
utan kan dven skapas med ljud. Lika bra som férg och sammanséttning
hjdlper oss att bestimma objektets fysiska natur, kan ljud associeras
med objekt och miljoer och hjilpa till att identifiera dem.

e Ljudeffekter kan anvindas for att vicka nyfikenhet. Niar musen fors
over en dorr kan ett knarr horas, ett monster ryta eller viskande roster.
Dessa representerar tre olika toner: 1. dorren gar att 6ppna, 2. nagot
hotfullt doljer sig bakom dorren och 3. nyfikenheten vicks och
uppmanar anvindaren att klicka pa dorren.

e Bakgrundsmusik anvinds ofta genomgaende i produkten, dven nir en
rost talar. Bakgrundsmusiken hjélper till att sdtta stimningen men kan
dven bygga upp forvintan och dverraskning. Den kan #dven hjélpa till
att fortydliga ett granssnitt men dven ldgga till ett djup till anvéndarens
upplevelse.

Med mapping fortsidtter Norman, menas att anvidndare maste kunna forsta
relationen mellan tva saker och att en hindelse ska leda till omedelbar forstaelse.
Grinssnittets funktion maste presenteras pa sadant sitt att anvidndarens
forvintning av vad som ska hinda nér hon klickat stimmer 6verens med det som
faktiskt hiander.

Med mdjligheter till anvindning menas att ett objekts mojligheter forser objektet
med starka ledtradar for vilka operationer och manipulationer som kan utféras pa
objektet, beridttar Norman. Mojligheter refererar till de uppfattade och verkliga
egenskaperna av foremalet och bestimmer hur saken ska anvindas.

Lopuck ldgger hir till att sma detaljer talar om vad bilderna #r och hur de ska
anvdndas. Ett exempel &dr att nidr en person ser ett dorrhandtag, vet hon att
handtaget ska trycks ner for att dorren ska Oppnas. Pa en datorskdirm maste
anvindaren forst kinna igen bilden som ett dorrhandtag genom dess mojligheter
visuellt och genom ljudledtradar som identifierar objektet och foreslar ett sitt att
agera. Genom att designa grianssnitt med hjédlp av vardagliga sakers mojligheter,
gor designern det littare for anvindaren att veta hur hon ska interagera i
multimediesammanhang. De vanliga sitten att visa att nagot &r klickbart dr den
upphojda knappen med 3D-utseende samt att skugga ett objekt.

En produkts grafiska utformning handlar &ven om hur informationen anvinds och
formedlas till anvidndaren, exempel pa detta dr hur firg anvinds, narrationens tid
och rum samt vilka semiotiska betydelser olika tecken har.

Firg kan anvindas for att lyfta fram information pa olika sitt. Farg kan anvéndas:
som etikett, som substantiv, exempelvis att skilja vatten fran sten och en glaciir
fran ett fdlt. Firg kan dven anvindas for att mdta, som kvantitet, genom att
markera hojder med konturer och fordndringar med hjédlp av skuggor, for att
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representera eller imitera verkligheten, som representation, med bla floder och
skuggiga oraden eller for att upplyfta eller dekorera, som skonhet, det gar att gora
sa mycket mer med férger dn i svart och vitt. En bilds kromatiska komposition
kan virderas efter rena firger mot valorspel, avstickande skillnader mot
nyanserade skillnader, monokromatism mot polykromatism. (Tufte, 1994)

Grafisk formgivning handlar ofta om att berdtta nagot for betraktaren. En
narration definieras som en serie av hiandelser sammanldnkade pa flera olika siitt,
inkluderande orsak-verkan, tid och plats. Olika element komponeras och nagra av
de viktigaste komponenterna #r handling, karaktirer, tema, berittarperspektiv
samt miljo. En berittelse forflyttar betraktaren pa nagot sitt i tiden vilket kan ske i
(1) sekventiell form (presentationer, lairomedel, uppslagsverk) genom att dela in
berittelsen i mindre delar med en tydlig borjan och ett tydligt slut som
sammanfogas till en helhet, genom (2) linjdirt berdttande (tecknade serier) med ett
givet hindelseforlopp dir betraktaren lotsas framat i tiden samt (3) icke-linjdrt
eller interaktivt berdittande (dataspel eller hemsidor) diar askadaren blir en
deltagare i berittelsen och har en viss kontroll dver hindelseutvecklingen. Att
forflytta betraktaren i1 rummet innebidr att beskriva rumsliga skeenden och
fordndringar samt hur olika objekt forhaller sig i relation till varandra. En miljo
skapas fran den tid berittelsen utspelar sig i exempelvis nutid, medeltiden, i
rymden eller pa manen. (Tufte, 1994)

Semiotik @r ett synsitt som ifragasitter hur tecken, bilder och symboler blir biarare
av vissa betydelser. Foremalen betraktas som resultatet av sociala gruppers
tolkning och konstruktion. Tongivande inom omradet ar: Ferdinand de Saussure
(Schweiz, verksam vid sekelskiftet 1800-1900), de franska strukturalisterna
Claude Lévi-Strauss och Roland Barthes (verksam pa 50-60-talet), Umberto Eco
(Ttalien, verksam pa 70-talet samt Charles S Peirce (USA, verksam vid
sekelskiftet 1800-1900). (Sonesson, 2003)

Peirce var en amerikansk filosof och grundare av pragmatismen. Enligt Peirce har
ett tecken inte nagon inbyggd betydelse utan denna kommer sig av hur den
enskilda ménniskan tolkar tecknet och for att citera Peirce: “A sign is something
that stands for something else to someone in some respect”. Ett tecken kan enligt
Peirce vara antingen en symbol, ikon eller en indexbild. Termen ikon anvinds
inom semiotiken om tecknet vars relation till det betecknade bygger pa likhet.
Termen symbol anviands da tecknets relation till objektet dr godtycklig och kriver
en kontextuell forstaelse, det vill sdga betraktaren maste kénna till det
sammanhang symbolen star i. Ett tecken &r en indexbild och tecknets relation till
objektet inte dr godtyckligt utan tecknet har direkt koppling till en hindelse eller
ett ting. (Sonesson)

3.3 Barn som anvdndare

Olika pedagogiska filosofer har genom historien hittat olika vigar pa hur man tror
att barn har lart sig kunskap och pa vilket sitt ett barn tar till sig kunskap. Jean
Piaget (1896-1980) dr en av de filosofer vars filosofi 4n i dag priglar den
uppfattning som samhillet runt om oss har. Aven filosofen Lev Vygotskij (1896-
1934) ansag att Piagets iakttagelser var riktiga men slutsatserna var fel, préglar till
en viss del dagens pedagogik och hur de eleverna lira sig kunskap. I vart arbete
har vi dock valt att fokusera pa Jean Piaget.
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En kortfattad bakgrund om Jean Piaget har vi hdmtat ifran artikeln Magiken i
barnkammaren av Karin Aronsson (2000) respektive artikeln J. Piaget — rebellen
som fordndrade vart sétt att tinka av Annika Claesdotter (1996). For att forsta
Piagets teorier och tankebanor &r det en nddvindig kunskap att ha en kortfattad
bakgrund om honom ocksa. Piaget var fran borjan biolog och hade redan vid 11
ars alder fatt en vetenskaplig artikel publicerad. Hans biologiska studier lag sedan
till grund for vad som komma skulle. I de dvre tonaren gick han in i en djup
psykologisk kris didr han fann en fransk teolog och religionshistoriker vid namn
Sabatier som var en av foretrddarna for en kritisk vetenskaplig teologi som forde
Piaget vidare till filosofins virld (Claesdotter, 1996). S& smaningom borjade
Piaget studera och bygga egna teorier pa Henri Bergson, Charles Darwin och Karl
Marx idéer — om att kunskap &r en stindigt ndrvarande forlingning av sjélva livet.

Piaget forsokte genom sina teorier visa att ett barn fran allra forsta borjan ar
egocentriskt men Overgar sedan till ett decentraliserat sitt att vara (Elkind, 1978).
Barnet gor inte nagot mot nagon annan som de inte vill att ndgon annan skall gora
mot dem, nagot som blir tydligt i det preoperationella stadiet. Piaget ville visa det
finns spontant i barnet om man inte tvingar det. I stillet for att barnet blint skall
lyda ville Piaget att man skulle diskutera och resonera med barnet.

Piagets filosofi gar ut pa att ldraren innehar en passiv roll och barnet far prova och
testa vilken niva barnet sjdlv ligger pa. Christer Stensmo (1994) hinvisar ocksa
till Piagets filosofi i sin bok Pedagogisk filosofi genom att pavisa att det &r barnet
som skall vara aktivt och inte ldraren eller liromedlet. I multimediala liromedel
kan man sdga att datorn ersitter ldraren och blir da den passive ldraren, det r ju
det lirande barnet som skall soka sin kunskap och 6va, medan datorn &ar den
passiva ldraren som kan ha en hjélpfunktion eller liknande for att hjdlpa barnet
vidare i den saken som de just da befinner sig i. Piaget anser att barn lar sig av
sina misstag och att ldraren och fordldern har en kraftigt nedtonad roll i hans
kunskapsteori. Det som betonas dr barns egna iakttagelser och misstag, samt
vikten av intressanta material att kunna experimentera med, sortera eller
rangordna fram till det konkret operativa stadiet.

Piaget betonade barnets egna kraft. Barnets tinkande stimuleras vid mothugg av
andra och ldr sig argumentera i dispyter med jimnariga, dock inte med vuxna
(ldrare, fordlder och annan vuxen) da de dr ’storre” dn ba rnen. Nyttja begreppen
som barnen sjilva har och stilla motfragor till dem. Barn som lever i en sa kallad
rik miljo kommer enligt Piagets teorier att ldra sig l4sa spontant — bara barnet sjilv
har mojlighet att experimentera med sin egna ldsning. Man kan inte tvinga ett barn
nagot ansag han (Aronsson, 2000).

Piaget som i grunden var biolog blev intresserad av den pedagogiska utvecklingen
hos barn, men sldppte #nda inte sin biologiska sida. Piaget har fyra olika
utvecklingsstadier i sin filosofi som ocksa bygger pa hans biologiska kunskap.
Dessa fyra utvecklingsstadier kommer att forklaras nedan och dr som dr hamtade
dels fran Stensmo (1994) och dels fran David Elkinds Barn och unga i Piagets
psykologi (1976):
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e sensomotoriska stadiet (0-2 ar) eller spadbarnsaren. Barnet forenar sina
sinneserfarenheter med sin motorik. Om barnet ser sin nappflaska greppar
barnet efter den och dricker sedan nir den fatt tag i nappflaskan. Barnets forsta
stadium priglas av praktisk intelligens, tinkandet dr kopplat till allt praktiskt
som tittande, sugande, gripande, smak, horsel och sa vidare. Hér ldgger barnet
sin grund i de fyra kunskapskategorier — objekt, tid, rum och kausalitet. Det
forsta stadiet (0-1 manader) domineras av barnens beteende av de medfédda
reflexerna. Det andra stadiet (1-4 ménader), sker sa kallade cirkulira reaktioner
som betecknar barnens tendens att stindigt upprepa handlingar eller reaktioner
som utlosts gentemot omgivningen. Under det tredje stadiet (4-8 manader) kan
man se en begynnande intentionalitet i barnens beteende. Pa det fjirde stadiet
(8-12 manader) borjar handlingarna vara tydligt malinriktade. Under det femte
stadiet (12-18 manader) borjar barnen experimentera med tingen. Pa det sjitte
stadiet (18-24 manader) dr barnens uppfattning nir det giller orsak-verkan sa
utvecklad att de kan sluta sig till orsaken nir de ser verkan av den och tvirtom
inse verkningarna nir de ser orsaken. Barnen kan under den sensomotoriska
perioden endast 16sa uppgifter genom att se och gora, inte enbart med tankens
hjélp.

e Preoperationella stadiet (2-7 ar), detta dr den aldersgruppen som riknas till
forskolebarnet. Barnet dr egocentriskt och kan inte sitta sig in i en annan
ménniskas sdtt att se och forsta vérlden ur den ménniskans perspektiv. Nir
barnet gar over till nésta niva dr det preoperativa internaliserar barnet minnen av
sinnligt har dem de och hanterar semiotiska tecken sasom sprak, bilder,
teckensprak och sa vidare. Saledes behirskar barnet en repertoar av semiotiska
tecken (symboler) och fokuserar sin uppmirksamhet pa en aspekt i taget, det
kan inte decentralisera sitt tdnkande. Enligt Piaget dr detta stadium ett
forstadium till det egentliga tidnkandet eftersom barnet fortfarande inte kan
utféra komplexa klassificerings operationer. Barnen utvecklar da ett system for
en inre representation av yttre ting och hindelser. Piaget delar upp den hir
perioden i tva steg, den prekonceptuella perioden (ca 2-4 ar) och den intuitiva
perioden (ca 4-7 ar). Under den prekonceptuella perioden fungerar barnets
tankemonster med hjélp av sa kallade forbegrepp, barnen kan da inte halla kvar
fasta egenskaper hos foremalen, utan begreppens innehall varierar efter
situation. Under den intuitiva perioden dr tinkandet starkt beroende av direkta
upplevelser via sinnena. Tédnkandet dr da bundet till de mest idgonfallande
egenskaperna hos ett foremal eller en situation. Ett typiskt drag hos
forskolebarn, enligt Piaget &r att deras tinkande &dr centrerat kring dem sjdlva
och deras jag. Barnets perspektiv dr egocentriskt, det vill sédga att det &r en
kognitiv attityd vilket som inte behdver betyda att de #r egoistiska eller
antisociala. Det intuitiva tdnkandet under forskolearen beror pa att barnens
tankande &r irreversibelt, det vill siga barnen kan inte tinka en tanke i omvénd
ordning for att komma tillbaka till utgangspunkten.

e Konkret operationella stadiet (7-11 ar), barnet jobbar med konkreta material for
att forsta inldrningen bittre (Montessoripedagogiken utgar fran samma sak, att
jobba med material och forsta kunskapen utifran det). Barnet kan &nnu inte
tanka handlingar. Barnet borjar under denna period kunna tidnka logiskt och
iandamalsenligt, detta kallar Piaget operationellt.
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Barnet kan utfora tankeoperationer och ténka en tanke i omvénd ordning, samt dra
nytta av denna forestéllning for att kunna 16sa ett problem. Under mellanstadiet
tanker barn alltsa operationellt, men det kan de endast gora pa ett konkret plan.
Operationerna #r alltid knutna till den konkreta situationen.

¢ Formellt operationella stadiet (11-12 ar). Enligt Piaget tar barnets utveckling
slut hir och det kommer inte att hinda sa mycket mer inom barnets utveckling. I
det sista stadiet — formal operativa stadiet — kan barnet utfora logiska
operationer pa sa vil helt abstrakta fenomen som kontra faktiska och andra rent
hypotetiska fenomen. Denna period har sin egen form av egocentrism, de tror att
alla iakttar dem och uppfattar sig sjilva som mycket speciella. Denna
jagcentrering nar sin topp under mitten av tonaren och borjar sedan avta.

Piaget anser, som den biolog han ir, att man inte kan forcera nagot stadium da det
ar det biologiska som styr barnet. Nagot annat som man tydligt mérker i hans
teorier dr att han efterstravar forstaelsen av kunskap for barnet. I vart arbete sa
utgar vi frin Piagets konkret operationella stadium som beskrivits ovan. Ar ménga
larande multimedia sa bra strukturerade att ett barn mellan 7-11 ar kan ta till sig
kunskapen och forsta den? For att forsta nagot behover man ha viss kunskap
tidigare. Nagot som Piaget sjdlv anser ocksa genom assimilation och
ackommodation: gammal kunskap hos barnet far ny fordjupad kunskap (Stensmo,
1994).

Piaget upptickte niar han holl pa med statiska begavningstester pa barn att barn
har en annan verklighetsuppfattning @n vuxna. Manga barn under intelligenstestet
i samma aldersgrupp svarade fel pa samma saker — oavsett om de var
begavningshandikappade eller inte. For Piaget ér intelligens ett organ som skiljer
sig fran de anatomiska organen for att de i huvudsak har en enda speciell funktion
medan intelligensen har alla sorters funktioner som leder fram till samma mal:
anpassning. Intelligens #ar en balans mellan anpassning och assimilation:
inforlivande. Intelligens dr ocksa att kunna framstélla det som man inte kan se
genom exempelvis sprak, drommar, teknologi, imitationer och symboler. Furth
m.fl. sdger i sin bok Piaget i praktiken (1978) att samma intelligens som
samordnar yttre handlingar som dven definierar och varseblir i ett objekt. Samma
intelligens skapar ocksa bilder och symboler och memorerar och brukar spraket.

Till skillnad fran sina kollegor som enbart registrerade ifall barnen svarade
korrekt, fragade Piaget barnen pa ett mer flexibelt sétt dir han stéllde 6ppna fragor
for att fa en djupare inblick i barnens tankevirld. Piaget tyckte sig se monster Gver
hur barnen tinkte beroende pa deras alder. Efter hand formaliserade Piaget sin
kunskap om barns utveckling till en teori, didr barnen gar in i olika stadier dir de
inte kan ga vidare till ndsta stadium fore de har etablerat nodvéndiga strukturer.
Piaget 4r inom pedagogiken en av 1900-talets mest betydande
utvecklingspsykolog genom dessa teorier, men @ven inom bland annat barns sprak
och kausala tinkande.
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Aven Jane M. Healy har forskat pa hur barn mellan 8-10 ar tinker: Barn mellan
atta och tio tanker fortfarande konkreta, bokstavliga tankar: “de dlskar att klara av
rutiner, beméistra uppgifter, folja regler och visa sin kompetens. Eftersom de &r
allmént flitiga och malinriktade njuter de av att fullborda langsiktiga uppgifter och
visa upp det firdiga arbetet.” (Healy, 1999, s. 269). Om man drar parallellerna till
Piaget sa visar dven Healy pa att barn @nnu inte bemistrar egna handlingar utan
foljer de givna reglerna som finns och ser tillfredsstillelse med det.

Om man da tinker pa hur dagens pedagogiska situation ser ut med det forskande
barnet som skall soka kunskap for sig inom problembaserad inldrning (PBI), vem
dr den aktive i ldaroprocessen? Det bor vara barnet, men om man hénvisar till
Healy vill ju barn bemistra uppgifter och folja regler. Sitter man da barnet vid ett
multimedialt liromedel dér ju datorn &r ldraren, sa skall liromedlet vara utformat
sa att barnet i den aktuella aldern klarar av att bade fa ihop informationen och
forstaelsen for vad det gor inom sitt linjdra tdnkande. Piaget hivdade ju att barnet
inte kan forsta sina handlingar, ndgot som kan vara svart for barnet nir det giller
kombinationen PBI och multimediala liromedel om de &r utformade utan att tinka
pa barnet.

For att aterigen knyta an till Piaget har han tre former av inldrningsteorier som vi
hiamtar fran Elkind (1978):

e operativ inldrning, sker i regel ndr barnets intelligens under lek &r aktivt
engagerad av de material hon leker med. Inldrning sker till exempel nér ett
barn upprepar en handling som att ordna en serie pinnar efter storlek om och
om igen. Detta beteende dr nagot helt annat &n den rutinoperation som
forekommer da verbalt material memoreras. Nir barnet upprepar en handling
som ordnandet av pinnar, haller hon i sjdlva verket pd med att abstrahera
sjalva handlingen, ordnandet. Nar handlingen vl har abstraherats kan barnet
sedan ordna materialet i huvudet utan att behova gora det i praktiken och pa sa
sdtt far barnet en praktisk intelligens.

e figurativ inldrning, dr den praktiska inldrningen (intelligensen) som barnet till
stor del dr omedveten om. Inom den figurativa inldrningen har man
exempelvis drilltrdning, inom vilket man kan ldra sig saker och ting helt
utantill, exempelvis telefonnummer med mera. Det viktigaste i det hér stadiet
dr motivation och uppmirksamhet, eftersom drilltrdning fér barnet kan vara
upprepande och langtrakigt annars.

e konnotativ inldrning, &r en medveten eller potentiellt medveten inldrning dér
barnet reflekterar over sitt medvetna tdnkande. Barnet far begrepp om sin
omvirld genom forstaelse av sin tidigare kunskap och hitta samband med sin
nya kunskap.

Att arbeta med ldrande multimedia &r en form av operativ inldrning for barn. Det
ar en lek samtidigt som barnet dr aktivt engagerat i liromedlet. Barnet gor nagon
form av upprepning av liromedlet och abstraherar da handlingen. Men man kan
dven se det hela i kombination med Alexandersson som séger att man kan se det
ur tva perspektiv; dels att det motiverar barnen som kan kénna att programmen &r
roligare dn traditionellt ldrande. Det gor ocksa att de girna sitter langre tid med
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programmet, nagot som Alexandersson antar gor att barnet lir sig mer och
effektivare. Aven programmets innehll, struktur och form kan innebira ett flertal
kvaliteter som underlittar barnets ldrandeprocess (Alexandersson, 2001). Nar
barnen sitter kvar lingre med en produkt innebér det att barnen far mer ldrotid och
alltsa en mojlighet att 6ka sin kunskap. Hade de dven fatt denna tid med ett vanligt
bokligt laromedel sa kanske resultatet hade blivit det samma nér det giller barnets
kunskapsokning. Om ldromedlet dr utformat pa ritt sitt for barnet att de kan ta till
sig nya kunskaper pa ett annat sitt, bland annat visuellt och da manga laromedel
ar bokliga sa kan det vara intressant och givande for barnet att prova pa ett annat
lairomedel som inte &r traditionellt bunden for en omedveten synvinkel pa sitt
larande.

Piaget anser att barnets kunskap ir ju faktiskt gammal kunskap som byggs pa med
ny. Vad har barnet for tidigare kunskapserfarenhet? Det beror inte bara innehallet
pa ldromedlet utan dven hela processen runt omkring barnet ocksa, savil den
sociala miljon som kunskapen om datorer (Healy, 1999). Om barnet i skolan
anvinder ett multimedialt liromedel kommer barnet att ldra sig manga andra saker
omedvetet forutom det priméra kunskapsmalet som var avsatt med produkten.

Kritik mot Piaget har varit att han har haft for fa forsokspersoner, men trots det
visar hans forsok vara ganska robusta vid senare forskningstillfdllen (Aronsson,
2000). Piaget provade sina teorier pa sina egna tre barn. Nir ett barn uppticker
hur saker och ting forhaller sig till varandra repeterar barnet det upprepande
ganger tills barnet har lagt upptéickten pa sin repertoar. Piaget anser att repetition
dr utvecklingens motor. Ingen av hans teorier tar dock hand om kunskapens
relation till klass, kultur eller genus, nagot som han inte fornekar men han var
primért intresserad av det universella barnet.

"Det finns skil att anta att den miljo en dator skapar préglar anvéndarens
uppfattning av omgivningen. Detta #r ett forhallande som man har
anledning att vara sérskilt uppmérksam pa nir det giller barn. Datorn ger
mojlighet till individualisering av uppgifter, men i detta faktum ligger en
risk att kunskap upplevs som nagot privat. Barn lir sig inte enbart av det
som ldses eller ségs utan ocksa av de erfarenheter som underforstatt ligger
i situationen, i forhallandet mellan ldrare och elever och elever
sinsemellan, i séttet pa vilken barnen grupperas och bedéms. Barn lir sig
av den totala sociala erfarenheten, oavsett vad den bestéar av. En visentlig
aspekt bor vara att lata datatekniken bli en del av den ménskliga
komponenten i en klassrumssituation och att ta del av denna sida av
miljon (Adams 1987, Bloomfield 1987).”

(Rognhaug, 1996, s 69)

Historiskt sett har filosoferna genom nistan alla tider hénvisat till att mellan 0-7 ar
finns kunskapen i hemmet, det dr fordldrarna som &r barnens ldromistare
(Stensmo, 1994). I dagens 6ppna samhille sa priaglas barnen av det sociala livet
runt omkring barnet pa ett storre sitt dn forr och tilliten 6kar mer och mer till
datorn som ett laromedel.
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4 Avgrdansningar

4.1

I denna del av uppsatsen redogor vi for de avgriansningar vi har satt for vart
problemomrade nimligen malgrupp, tid, genre samt urval.

Malgrupp

Vi har valt malgruppen barn i aldern 7-11 ar, darfor att de har borjat skolan. 1
denna alder dr de fortfarande spontana och utforskande. Enligt Piaget, dr barn i
denna alder aktivt deltagande i sitt lirande snarare dn passiva mottagare av
information. Barnen har kommit sa langt i sin utveckling att de sjédlva kan soka
information och reflektera 6ver sina handlingar (Elkind, 1978), vilket vi tycker &r
bra egenskaper for att kunna ta till sig och anviénda sig av ldrande multimedia.

4.2 Tid

Eftersom uppsatsen &r en studie pa C-niva och tiden &r begrinsad till tio veckor
paverkar tidsfaktorn hur vi har arbetat, metoderna har avgrinsats, antalet
testpersoner har ocksa begrénsats darfor att det insamlade materialet skulle hinna
bearbetas. For att begriinsa ett stort omrade med manga intressanta aspekter, har vi
valt att enbart analysera kring en lirande multimedieprodukts interaktion och
granssnitt i forhallande till de pedagogiska malen. Det vill sdga hur interaktionen
mellan anvindaren och innehall formedlas samt hur grinssnittet formedlar
innehallet till anvindaren.

4.3 Genre

De tva ldrande programvaror som vi kommer att titta pa dr amnesspecifika, det
vill sdga att varje produkt behandlar enbart ett amne. Med tanke pa vara egna
erfarenheter av lirande multimedia och den information vi stott pa i befintlig
litteratur med studier av barn och multimedia har vi slumpmassigt valt ut tva
produkter for att inte ha nagra forutfattade meningar om produkterna. Dock hade
vi tva krav; att produkterna var utarbetade i samarbete med pedagogiska experter
samt att det var ett &mne som ldses i skolan da det finns tydliga malsittningar att
barn i var malgrupp (7-11 ar) i Sverige ska ha viss kunskap inom dessa amnen. De
produkter vi studerat dr inom dmnena matematik och det engelska spraket. Vi
anser inte att det dr nodvindigt att vara tva testprodukter dr i samma genre och
dmne, da det inte dr anviandarens kunskaper som ska testas och analyseras.

Vi koncentrerar oss pa att utvédrdera vara tva testprodukter som anvéindarexperter,
ddar malet inte dr att mita om kunskapsnivan blivit hogre utan att se till de
begrinsningar och tillgangar som finns i produkten pa vigen till kunskapsmalet.

4.4 Urval

Vi dr medvetna om att den miljo respondenterna dr uppvixta i, ndmligen i
universitetsstaden Lund, samt att de flesta fordldrarna dr hogutbildade gor att de
inte dr representativa for malgruppen och detta kan ha betydelse for resultatet. Vi
kommer att ha detta i atanke under var analys. Vara respondenter dr i undre och
Oovre griansen for programmens malgrupp vilket kan ha betydelse for hur
respondenterna agerar och vad de tycker om produkterna.
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5 Empiriska undersdkningar

5.1

I foljande avsnitt presenteras forst en resumé av multimedieprodukterna Snovit —
en rdknesaga och Engelska for skolbarn. Detta for att ldsaren ska kunna skapa en
forstaelse av resultatet for undersokningen. Vi tar inte med vara egna asikter i
detta kapitel, dessa presenteras i analysen. Dairefter redovisas vart
tillvigagangssitt for de observationer av verkligheten vi gjort, det vill sdga
anvindbarhetstesterna samt de utvérderingar pa de multimedieprodukter som
ingar i var studie, det vill sdga de tva expertanalyser vi gjort.

Programbeskrivning Snovit -en rdknesaga

Lamplig alder: Fran 7-10 ar. I programmet ldser den kinda skadespelaren Peter
Harrysson den klassiska sagan om Snovit och hennes dventyr hos de sju
dvirgarna. Sagan ldses i olika avsnitt men det dr inte hela sagan utan en
kortversion. Mellan avsnitten ska barnen l6sa olika uppgifter, de behover inte
klara en uppgift for att kunna ga vidare sa det dr ingen risk att barnet "fastnar” pa
ett stille om uppgiften dr for svar. Genom dvningsmomenten dr det meningen att
barnet ska rikna addition, subtraktion och multiplikation, det finns d&ven ovningar
om klockan samt spel som 6var barnen att tédnka logiskt.

En skédrmbild av ett landskap dr introduktionsscen. Pa olika platser i scenen finns
Ovningarna, for att till exempel hora avsnittet ndr Snovit moter jiagaren klickar
anvindaren pa skogen. Nir barnet lyssnat pa sagoavsnittet, som ldses automatiskt
ndar anvindaren gar till de olika scenerna, hors en muntlig instruktion om
Ovningen.

Introduktionssidan

Figur 5.1.1: Landskapet dér de olika dvningarna kan hittas.

Menyn:

Avsluta: En liten réd dorr nere i hogra hornet.

Hjilp: Det finns hjélpfunktion, en bild av en trollkarlshatt, ddr man kan fa
instruktionen repeterad samt ldsa den.

Introduktionssida: En bild av en liten karta som foljer med hela tiden tar barnet
tillbaka till introduktionssidan.

Lasavsnitt: Barnet kan fa sagoavsnittet repeterat och samtidigt se en boksida med
texten genom att klicka pa en bild av en 6ppen bok.

Tillbaka: Den roda vinsterpilen avslutar 6vningarna.

Framat: Den roda hogerpilen tar anvéndaren framat i spelet.
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Figur 5.1.2: Menyradens placering och innehall.

Det finns sammanlagt sju olika scener med tva Gvningar i varje, totalt 14 olika
spel (eller 6vningsmoment). Varje Ovning har tre olika svarighetsgrader. Nir
barnet klarat en 6vning far det en #ddelsten och samlar pa sa sitt safirer, rubiner
eller diamanter, beroende pa svarighetsgrad. Men de samlade stenarna syns
ingenstans utan barnet kan fa ett diplom utskriver pa slutet som visar vilka
ovningar barnet gjort och vilka svarighetsgrader det klarat.

Kort beskrivning av évningarna:

1.

Pussla ihop spegel. En spegel gar i kras och man ska dra och sldppa bitar i
spegelramen sa att spegeln blir hel igen.

Memoryspel. Ett antal golvplattor ses uppifran. Genom att klicka pa en sa
vinds den. Pa vissa plattor finns ett tal som ska ridknas ut pa andra en
siffra. Det giller att para ihop rdtt summor tva och tva tills alla plattor &r
vénda.

Stoppa jagaren. Det mest komplicerade spelet. Ett rutnit tacker nédstan hela
skidrmen och Snovit och Jégaren syns i varsin ruta. Figurerna dr omgivna
av siffror. Snovit-figuren ska forflytta sig ruta for ruta till en utgang hogst
upp i nitet medan jdgaren dr hack i hédl. Under nitet finns tal som ska
raknas ut och stimmer summan med ett tal kring Snovit ska man klicka pa
en Snovitsymbol. Stimmer summan med jigarens tal ska man klicka pa
stoppa jidgaren” -symbolen. For varje ritt tal forflyttas Snovit eller jagaren
en ruta, om barnet inte stoppar jigaren.

Ovning "Stoppa jigaren”

Figur 5.1.3: Additionsévning. Snovit ska forflytta sig till utgangen.
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4. Ga over floden. Barnet ska hjdlpa Snovit 6ver floden genom att ligga
plankor fran ena stranden till den andra. Varje planka har ett tal som
motsvarar hur manga meter plankan ar. En given ldngd ges Gver vattnet
och barnet ska placera plankor sa att de bildar den summa som behovs for
att ricka over floden.

Ovning "Ga 6ver floden”

Figur 5.1.4: Plankorna ska placeras s att rétt summa bildas.

5. Rékning utanfor stugan. Addition och subtraktionstal, dyker upp pa
skdrmen. Svaren ska matas in med hjélp av tangentbordet.

6. Kodlas. Ett 1as pa stugans dorr som har ett litet siffertangentbord. Siffrorna
varierar for varje gang man gor ovningen. Ovanfor siffrorna syns en
display med ett antal roda lampor. Det dr meningen att man ska fa de roda
lamporna att bli grona istdllet. Det gar till sa att man ska finna en vig
genom siffrorna och ndr man dr framme vid mal ska summan
Overensstimma med antalet roda lampor. Svarigheten med 6vningen &r att
man maste ta ritt vidg genom siffrorna for att alla lamporna ska bli grona.
Till exempel om det finns fyra roda lampor kvar pa displayen maste man
se till att de ndrmsta siffrorna innan mal till exempel &r ett och tre, eller tva
och tva.

Ovning "Kodls”

Figur 5.1.5: Rékna ut ritt sifferkombination sa att dorren ppnas.
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7. KIla dvirgarna. Sex stycken dvirgar i sina underklidder syns. Bredvid dem
finns olika klédder, tre trojor i tre firger och tva par byxor i varsin firg.
Barnet ska kl4 alla dvidrgarna men de far inte ha likadana kldder pa sig.

Ovning K14 dvirgarna”

Figur 5.1.6: Varje dvirg ska klis i en unik fargkombination.

8. Stapla disk. Littaste svarighetsgraden: Tre tallrikar med olika diameter
syns uppifran pa bianken och de r staplade pa varandra. Bianken &r indelad
i tre rutor pa bredvid varandra. Tallrikarna ligger i rutan ldngst till vénster.
Nu ska man stapla om dem i en annan ruta men en stor tallrik far aldrig
ligga pd en mindre. Ovar logik. Okas svérighetsgraden, okar antalet
tallrikar.

Ovning "Stapla disk”

Figur 5.1.7: Tallrikarna ska staplas om. Alltid en mindre tallrik pa en storre.

9. Ga efter kompass. Barnet ska samla ingredienser till drottningens
giftbrygd. Ingredienserna ligger gomda under golvplattorna och barnet ska
med hjilp av instruktioner i en textruta ga till rdtt golvplatta. En
instruktion innehaller ett viderstreck och antal steg (antal plattor) man
maste ga for att finna en ingrediens. Det finns en bild av en kompass som
hjilp.
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Ovning "G4 efter kompass”
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Figur 5.1.8: Samla ingredienser till en giftbrygd. Klicka p& golvplattorna -efter
instruktioner.

Drottningens gryta. Man ser olika kérl med olika form uppifran pa ett
bord. Kirlen star i fyra rader. En textruta med instruktioner talar om vilket
kdarl man ska klicka pa. Instruktionen innehaller vilken placering och
vilken form kérlet har som man ska klicka pa. Exempel pa en instruktion:
Klicka pa figuren mellan cirkeln och rektangeln i den nedersta raden. Ovar
geometri.

Ovning *Drottningens gryta”
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Figur 5.1.9: Geometri. Klicka pa riitt kirl efter instruktioner.

Griva efter ddelstenar. En liten dvirg griver i underjorden efter ddelstenar.
Nir man styrt honom, med hjidlp av piltangenterna, till en ddelsten far
barnet ett langt additionstal att rdkna ut. Det visas &dven som
multiplikationstal. Om barnet svarar ritt pa utrikningen sa ldgger sig
stenen ovanfor jord. Om barnet svarar fel kommer ett monster och &ter upp
ddelstenen.

Ovning Griiva efter #d elstenar”
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Figur 5.1.10: Samla ddelstenar genom att rikna multiplikation.
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12. Kopa éddelstenar. En &ddelsten ligger pa ett bord. Pa den star ett pris.
Bredvid bordet ligger det pengar, bade sedlar och mynt. Nu ska barnet
klicka pa olika valorer sa att summan av pengarna Gverensstimmer med
priset pa stenen. Om man lagger for mycket pengar pa bordet hors ett
"bzz” -ljud och barnet far fundera ut hur mycket pengar det maste plocka
bort.

Ovning “K6pa ddelstenar”

Figur 5.1.11: Lagg upp ritt summa pengar pa bordet.
13. Klockan. Barnet ska dra minutvisaren till ritt klockslag ett antal ganger.
For varje ritt tid kommer prinsen galopperande allt ndrmre Snovit dér hon

ligger i sin kista.

Ovning Klockan”

- A

Figur 5.1.12: Dra minutvisaren till det klockslag som anges.

14. Mt skruvar. Atta skruvar ligger bredvid varandra. Nedanfor finns matt i
centimeter. Barnet ska dra ritt matt till varje skruv. Nér alla skruvarna fatt
ritt matt avslutas sagan.

5.2 Programbeskrivning Engelska fér skolbarn

Lamplig alder: Fran 8-12 ar. Introduktionssidans miljo &r ute till havs dér det finns
3 Oar — “Adventure Island”, "Musical Djungle” och "Techno Island”, som
anvindaren kan utforska pa egen hand i vilken ordning de vill. Pa 6arna finns
olika 6vningar som anvindaren kan ga igenom och pa sa sitt 6va sina kunskaper i
det engelska spriket. Ovningar finns dven dolda ute i havet under simmande
fiskar. For att navigera till och fran 6arna klickar anvindaren pa surfaren som tar
henne dit hon vill.
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Ovningarnas grunduppbyggnad #r densamma pé alla 6ar, men med olika tema.
“Adventure Island” —dventyrets 0 didr anvindaren ska hjilpa en sjorovare med
olika problem, *Musical Djungle” —musikdjungeln dir anvéndaren med hjilp av
djur och musik lér sig namn pa olika djur med mera. “Techno Island” dr en 6 dér
det finns en skola och restaurang samt en del annat smatt och gott att utforska.

Introduktionssidan

Figur 5.2.1 Pa de olika Garna finns 6vningarna.

Menyn:

For att navigera pa en 6 eller i en 6vning finns en fast menyrad dir knapparna &r
metaforer och ska symbolisera dess funktion. Med hjélp av ljud och animationer
visar systemet vilka de aktiva omradena &r. En 6vning kan avslutas nir som helst,
och efter varje ovning foljer en kort animation innan anvidndaren kan fortsitta
vidare till nya mal. Ar det forsta gingen man anvinder “Engelska for skolbarn”,
kan en introduktion av menyraden viljas for att fa en forklaring till dess olika
funktioner.

Menyraden ser ut sa hér:

Groda, "Mr Leed Tar emot anvindaren i varje uppgift och berdttar om
aktiviteterna pa engelska.

Livvakt, "Tippsa™ Talar om pa svenska vad man ska gora. Klicka for att aktivera
och klicka igen for att dolja.

Hogtalare: Klicka for att fa uppgiften repeterad.

Prickig fisk, "Textfisk’ Vill man ldsa texten samtidigt som den berittas, klicka pa
textfisken.

Klicka en gang till for att dolja.

Sjojungfru, "Miss Right™ Professor som ger det ritta svaret. Ar hon inte aktiv kan
inget svar fas.

Flagga: Klicka for att avsluta aktivitet.

Tidningsbat: For att fa det engelska ordet pa svenska, klicka pa baten och sedan
pa det ord du vill ha 6versatt.

Surfare: Klicka pa surfaren for att lamna 6n.
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Menyraden

Figur 5.2.2: Menyradens placering och innehall.
En kort beskrivning av ndgra av spelets ovningar:

1. Robot. Denna uppgift bygger pa horforstaelse och att folja instruktioner.
Frammande rymdskepp anfaller och anvéndaren ska hjélpa en robot att
16sa nagra uppgifter for att besegra fienden och forhindra en invasion.
Ovningen har 3-4 uppgifter som ska 16sas, varje deluppgift ska 16sas inom
5 sekunder, annars blir roboten frustrerad och tillslut skjuter fienden ner
roboten om anviéndaren inte klarar av uppgifterna inom utsatt tidsram.

Ovning "Robot”

Figur 5.2.3: Flera uppgifter ska l6sas Figur 5.2.4: Vid tre
for att forhindra en invasion. misslyckanden springs roboten.

2. Restaurang. Denna uppgift bygger pa att kunna koppla ihop ritt
matrdtt/dryck med ritt engelskt ord. Anvéndaren &dr en kypare som ska
hjilpa till att servera tva gister de matritter gisterna bestiller. Anvandaren
ska flytta de matritter som stir i menyn till tallriken. Ar nigot fel, plockar
systemet bort den/dem objekt som ir fel och anvidndaren far sedan forsoka
pa nytt tills alla fyra dr rdtt. Nar alla angivna matritter/drycker finns pa
tallriken, visas en animation.
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Ovning "Restaurang”

Figur 5.2.5: Servera gésterna den mat som de bestillt.

3. Raket. Denna Ovning bygger pa glosovning, anvidndaren ska fa en
rymdraket att lyfta genom att fa alla lampor pa rymdraketen grona. En rost
sdger ett ord, direfter ska anvindaren utifran flera alternativ, klicka pa
samma ord som rosten sdger. For varje ritt blir en lampa gron, vid varje
felaktigt alternativ, blir lampan rod. Har anvédndaren alla ritt, lyfter raketen
och aker ivdg, dr nagot av alternativen fel, springs raketen i luften.

Ovning "Raket”

R

Figur 5.2.6. Har anvindaren alla ritt Figur 5.2.7. Har anvindaren fel
Iyfter raketen. sprangs raketen i luften.

4. Lids- och horforstaelse. I denna Ovning ska anvindaren ldsa en text
samtidigt som den ldses upp av en berittarrost. I texten finns fragor som
ska bevaras av anvindaren for att kontrollera att de forstar och hianger med
i 6vningen.

5.3 Intervju
Intervjuerna gjordes for att fa insikt i multimedieproducenters utvecklingsprocess.
E-post med nedanstaende fragor skickades till ett flertal forlag bland annat till
Bonnier multimedia och Gleerups, men vi erhdll endast svar fran Gleerups.
1. Har ni barn med i utvecklingsprocessen av ldrande multimedia?
2. Nir tas barnen med i utvecklingen?
3. Hur involveras dem?
4. Har ni testgrupper av barn som anvinds till att utvirdera en fardig
multimedieprodukt?
Vilken roll har pedagogerna i utvecklingsprocessen?
Vilka kriterier tar ni héansyn till ndr ni sitter upp kunskapsmal for
malgruppen? (exempelvis ldaroplanen)
7. Vilka pedagogiska mal har ni satt upp for Snovit —en rdknesaga?

oW
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5.4 Expertanalys
En kvalitativ undersdkning priglas av den person som genomfort arbetet (Patel
1994). En expertanalys ir starkt kvalitativ eftersom en mjukvara utvérderas av en
person som utgar fran ganska oppna principer for anvindbarhet. Tillforlitligheten
i en expertanalys Okar nér fler utvirderare far sitta sin pragel pa analysen genom
att flera personers utvirderingar slas samman till ett dokument.

Egentligen gors denna utvdrdering som en del i utvecklingsprocessen och
utvirderingen ska ligga till grund for fordndringar, men vi utfor analysen med ett
annat syfte. Var uppsats ligger inte till grund for att forindra de testade
produkterna, utan vart syfte dr att forsoka hitta de hinder for inldrning som kan
finnas i grinssnittets interaktion. En expertanalys ska innehalla vanligt sprak och
inga tekniska termer, vi kommer att analysera grianssnittet vidare utifran Tuftes
(1994) teorier i uppsatsens analysavsnitt. Vi tittar nédstan uteslutande, med nagra
fa undantag, pa ovningsmomentens utférande och den information som ges i
samband med dem.

Den expertanalys som vi utforde pa vara tva produkter, Snovit -en riknesaga och
Engelska for skolbarn, inledde vi med att gora ett protokoll med de tio tumregler
som Nielsen och Molich utarbetat, dessa tumregler beskrivs detaljerat i
metoddelen i var uppsats. Vi var tva utvdarderare som gick igenom bada
produkterna var for sig. Orsaken till att vi var enbart tva, fast Nielsen
rekommenderar atminstone tre stycken, &r att den tredje medlemmen i var grupp
undersoker barns ldroprocesser och den pedagogiska delen i var studie. Nielsen
vill inte sitta ett idealiskt antal utvérderare till en analys, men argumenterar for att
det borde finnas fler dn en. Vi 4r medvetna om att fler problem hittas ju fler
utvirderare som analyserar en produkt, men vi tror inte att resultatet av var
expertanalys kommer att skilja sig sa mycket fran om vi hade varit tre utvérderare.
Analysen genomfors inte pa produkten i sin helhet utan pa delar av den och
arbetsbelastningen och resultatet blir darfor mindre.

Eftersom vi inte planerat att ga igenom hela produkten i detalj blev nista steg att
enas om de delar vi skulle titta nidrmare pa i grinssnittet. Vad var viktigt i
granssnittet for att inldrningen skulle kunna fungera? De bitar vi valde att fokusera
pa i grinssnittet var 6vningsmomenten déir de pedagogiska malen var inbakade,
till exempel dir anvindarna utfér rikneuppgifter. Vi kom fram till att vi skulle
begrinsa oss till nagra faktorer som paverkar forstaelsen av en uppgift och
motivationen att vilja utféra den. Har foljer nagra exempel pa detaljer vi ville
analysera:

Pekarens utseende. Till exempel kan pekaren ha ett utseende Over fel
svarsalternativ och ett annat utseende Over ritt objekt? Mdngden information som
behovdes for att kunna utfora en uppgift. Krangliga, otydliga eller linga
forklaringar som maste ldsas eller lyssnas pa for att kunna utfora ett
Oovningsmoment. Systemets sitt att hantera ett fel svarsalternativ. Rittade
systemet till felet sjdlvt genom att ta bort det eller far anvindaren sjilv justera vad
som blev fel i uppgiften.
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fiterkoppling. Ar den tillrickligt motiverande for anvindaren si att han/hon vill
fortsitta spela? Finns det nagon form av beloningssystem, bonus eller highscore-
lista, som motiverar anvindaren till att vilja gora bra ifrén sig? Aterkopplingen
som ges av systemet om fel svarsalternativ matas in. Ar animationen eller ljudet
roligare dn om ritt svarsalternativ ges?

Vi holl manga fragor och forutfattade meningar 6ppna och riknade med att nya
intressanta begriansningar och tillgangar skulle visa sig ndr vi vil borjade
analysera produkterna.

De tva utvirderarna satte sig vid varsin dator och gjorde en expertanalys for varje
produkt. Forsta resultatet blev tva expertanalyser for varje spel som
sammanfogades till en gemensam analys for varje produkt. Det &r den
sammanslagna expertanalysen som redovisas i resultatdelen.

De problem som vi fann genom expertanalysen gav oss information sa att vi
skulle kunna ldgga ut riktlinjer till var anvindbarhetstest med barnen. Nu visste vi
vilka moment vi ville testa barnen i.

5.5 Anvandbarhetstest

Foljande avsnitt beskriver hur vi gick till viga samt hur vi tdnkt nér vi planerat
vart anvindbarhetstest.

Forsta steget efter att ha tagit beslutet att gora ett anviandbarhetstest var att fa ihop
barn i aldern 7-11 éar, villiga att stdlla upp med vart test. Vi hade som krav att
barnen skulle ha lite datorvana for att inte behova lira dem hur mus och
tangentbord fungerar innan testet. Vi beslot oss for att undersoka om nagon i var
ndrhet och bekantskapskrets hade eller kidnner nagra barn i var malgrupp.
Alternativet var att kontakta en skolklass, men processen att ta kontakt, skapa
fortroende och hitta en tid som passar alla parter ansag vi vara for lang. Vart
sokande efter lampliga respondenter slutade med att de valdes ut av en
utomstaende, handledaren och testmiljon dr hemmiljon. Denna miljé gor att
barnen, da miljon &dr bekant, kdnner sig mer trygga @n om testen hade utforts i en
mer steril miljo.

Andra steget var att genomfora en anvindbarhetstest utifran expertanalysen pa de
tva utvalda produkterna och med hjilp av dessa finna olika problem eller
fragestillningar att testa pa barnen for att se om de stimmer med var analys. De
utarbetade protokollen till anviandbarhetstesterna finns som bilaga 1 och bilaga 2.
I detta stadium anvidnde vi Pearrows bok Website usability handbook for att
kontrollera vad som krédvs och behovs for att genomfora ett test pa ett bra sitt. Vi
tog hjilp av Pearrows mall for hur ett protokoll bor se ut for att ha som underlag
under testet. I mallen lade vi till de punkter vi ville undersoka samt de
fragestillningar vi hade som skulle stillas under testet. Detta for att vi ansag att
det var bittre att stdlla fragorna under sjdlva testet dn efter da barnen kanske &r
trotta och inte kommer ihag vad vi menar och i vilken 6vning.

Under var litteraturstudie hittade vi dven en artikel om anvindbarhetstester for

barn vilken vi har tagit hjilp av nir det giller hur moderatorn ska agera gentemot
barnen. Bland annat vad och hur ska moderatorn sdga om barnet stiller fragor?
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Aven rdd om testets lingd och utformning nir det giller i vilken ordning
ovningarna ska goras har vi tagit till oss. Aven ett formulir skrevs enligt Pearrows
mall som barnens malsman maste skriva under for att ge sitt medgivande att deras
barn filmas (se bilaga 3).

Den utrustning som vi anvénde i anvidndbarhetstestet var den utrustning som fanns
pa plats i det hem dir testen utférdes. En kamera har lanats for videofilmningen
av testen. Videokameran anvénde vi for att filma respondentens rorelse och klick
pa skidrmen, detta da det for oss under testet &r omojligt att ha kontroll pa allt och
hinna anteckna allt som hénder. Kameran placerades snett bakom barnet enligt
Pearrows forslag (se figur 2.4.1 sidan 12 i uppsatsen). Moderatorn var placerad
snett till hoger om respondenten. Antecknaren och kameramannen placerades
snett bakom till viinster, bredvid kameran.

For att hantera situationen ritt da det giller tester med barn har vi tagit hjilp av
Hanna m.fl. och deras tips nir det giller vad moderatorn kan séga och hur hon ska
agera. Vi anvidnder oss av forfattarna rekommenderade standardfraser i olika
situationer. De fraser vi anvéinder oss av och de rad vi tagit till oss foljer nedan:

Kor barnen fast maste testledaren styra upp fragan med en egen fraga. Exempel:
barn: var klickar jag for att borja?

testare: var ser det ut som att du ska klicka pa?

barn: jag vet inte.

testare: titta runt pa scenen. Ser du nagonting som ser ut som att det kan starta
spelet?

barn: dr det denna?

testare: vad tror du?

Fraga inte barnen om de vill gora uppgiften. Detta ger dem en mojlighet att sdga
nej. Anvind istdllet fraser som “nu behover jag att du...” eller ’1at oss gora

sahdr...” eller "Nu &r det dags att...”. Om barn har svart med att lésa siffror el ler
ord, maste moderatorn kanske ldsa for dem. Detta kommer vi att vara
uppmérksamma pa nir vi testar 7-aringarna i de engelska Gvningarna. Eftersom
det inte dr kunskaperna vi testar utan interaktion och grinssnitt har det ingen
betydelse om vi hjilper till lite. Om barnens intresse fran datorn borjar avta, kollar
in i viaggen eller borjar prata med dig om ingenting, ska du milt paminna att de
ska fdsta sin uppméirksamhet pa datorn. Moderatorn kan uppmuntra dem att
fortsdtta med kommentarer som *vi behover fortsitta i fem minuter till — sen kan
vi gora nagot annat” "jag vill se om hur mycket du kan gora — lat oss prova lite
till”. Nér ni avslutar testet berom barnen genom att kommentera hur hjdlpsamma
de varit och forklara att deras harda arbete hjdlper dig att se exakt vad som
behover fixas till. I vart fall blev det att vi beromde barnen for att de hjdlpt oss att
fa de upplysningar vi behovde.

For att samla in information om hur respondenterna agerar med programmet
anvinder vi oss av bade direkt observation genom att sitta bredvid och anteckna
samt indirekt observation genom videofilmning av hur de agerar pa skdrmen.
Testlabbet sattes upp enligt Pearrows modell for hur ett enkelt testlabb bor se ut.
Nedan visas bilder fran ett av anvindbarhetstesterna.
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Anvindbarhetstest

Figur 5.5.1 Fotografi 1 fran vart Figur 5.5.2 Fotografi 2 fran vart
anvindbarhetstest anvindbarhetstest

Vi uppmuntrade respondenterna att prata hogt nir de interagerade med datorn,
detta for att forsta hur de tankte. Testgruppen bestod av tva medlemmar, dven om
en grupp pa tva, enligt Pearrow, dr i minsta laget for att utfora ett
anvindbarhetstest. Detta da uppsatsens tredje gruppmedlem har ansvar for att
undersoka barns ldroprocesser och den pedagogiska delen i denna studie. Detta
gjorde att resterande tva gruppmedlemmar har haft dubbla roller,
moderator/antecknare —Jessica Lundh och kameraman/antecknare —Ann Moller.
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6 Resultat

Nedan presenteras de resultat vi fatt utifran de metodval vi gjort. Vi borjar med att
redogora for expertanalyserna, en for varje produkt, for att sedan Overga till
anviandbarhetstesterna och avsluta med de svar vi fick fran var e-post intervju med
Mimmi Persson pa Gleerups. Vi skickade liknande fragor till flera utvecklare,
men vi fick endast svar fran Gleerups.

6.2 Expertanalys

6.2.

Foljande avsnitt redovisar de expertanalyser som gjorts pa de tva produkterna
Snovit —en rdknesaga och Engelska for skolbarn. Vi redovisar hiar hela
expertanalysen och inte en sammanfattning av den, da vi endast gjort en analys pa
utvalda delar av produkterna, det vill siga interaktion och grénssnitt.

1 Snovit —en rdknesaga

Systemets status skall vara synligt

Nér anvidndaren har klickat och valt en Ovning blir skdrmen svart i ett par
sekunder medan systemet laddar in en 6vning. Inladdningen gar snabbt. Med hjélp
av ljudeffekter, pekaren dndrar utseende och animationer indikeras att ett omrade
ar klickbart och att dér finns nagot att undersoka. Denna aterkoppling ger tips om
vad som dr mojligt i navigationen.

Matchning mellan systemet och verkligheten.

Med tanke pa att det dr barn som ska anvénda produkten har Gleerups lyckats med
att rensa bort text, systemtermer, verktygsfilt och kranglig navigering. Navigation
sker direkt i det grafiska landskapet med musen och spelaren styrs till rétt plats av
enkla ljudinstruktioner, till exempel “Klicka med musen pa slottet”.

En berittarrost guidar anvidndaren genom spelet genom att beritta sagan om
Snovit och samtidigt ta spelaren till de platser ddr matematikdvningarna finns.
Matematikévningarna dr lagda i den miljé som hor till det berittade kapitlet i
sagan, ett exempel pa detta dr ndr Snovit kommer till dvirgarnas stuga. Hon gar in
och diskbinken dr full med smutsig disk, anvindaren ombeds hjédlpa Snovit med
disken. Genom att klicka pa disken startar 6vningen som gar ut pa att logiskt flytta
tallrikar. Ovningarna #r starkt metaforiskt kopplade till vad som faktiskt ska
utforas i uppgiften. Till exempel ska anvidndaren i en 6vning rikna ut summan av
nagra plankor med olika ldngd och se till att de ricker 6ver floden sa att Snovit
kan ga over. Floden och de tva strandkanterna ses uppifran och plankorna ligger
vid strandkanten och Snovit star bredvid.

Anvindarkontroll och frihet.

Spelaren kan vilja vilken matematikévning hon vill i spelet och behover inte folja
den logiska ordning som en forstagangsspelare kanske gor. Det gar att borja om
med en Gvning, byta till en annan svarighetsgrad eller avsluta vningen nir som
helst. Om spelaren skulle ga till "fel” stélle s a finns det inga animationer eller
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instruktioner hon maste se eller lyssna fardigt pa innan det gar att ta sig ur den
ofrivilliga situationen. P4 huvudsidan med oversiktskartan finns symbolen for
“Avsluta”. Den finns enbart hiar men &r aldrig ldngre dn t va klick bort. Det dr bra
att den inte foljer med Overallt sa att barnet inte av misstag avslutar hela spelet
mitt i en 6vning.

Konsekvens och standarder.

Multimedieprodukten foljer inga standarder utan har ett helt eget utvecklat
granssnitt. Det &r inget stort problem dérfor att de fa symboler som finns, fyra
stycken till navigation plus tre stycken for att vilja svarighetsgrad, lir sig spelaren
funktionerna pa efter att ha anvint dem en gang. Nér spelaren drar musen over en
symbol eller ett annat aktivt omrade dyker sma textboxar med forklarande text
upp. Visst dr de till hjdlp men de ska inte behovas. Eftersom det inte finns nagon
text i grénssnittet for Ovrigt borde symbolernas grafik bittre tala om for
anvédndaren vad symbolen har for funktion.

Grundfunktionernas symboler som foljer med dverallt genom dventyret byter plats
pa skidrmen beroende pa vilken matematikovning spelaren &r inne pa. Detta var
mirkligt eftersom det faktiskt fanns plats pa samma stille Overallt. Nagra
symboler dr utformade sa att de kénns igen fran andra sammanhang, till exempel
sa dr "Ga vidare”-symbolen en hogerriktad pil, den kan vana datoranvindare
kdanna igen fran de flesta mjukvaror och Internet. “Hjélp” -symbolens grafiska
utformning, som ser ut som en trollkarlshatt, ger diremot inga associationer till en
hjilpfunktion.

En viktig standard &r aterkoppling fran programvaran. Snovit har mesig
aterkoppling pa utforda matematikuppgifter. Om spelaren svarar ritt hors ett litet
“pling” -ljud, har spelaren alla ritt i en uppgift kan det hianda att det hors applader.
Vid fel svar hors ett *bzz” -ljud som uppfattas negativt. Programmet uppmuntrar
inte barnet att gora fel genom att ha tokig och rolig aterkoppling pa "fel svar”i en
uppgift. Beloning och bestraffningssystemet &r for svagt, barnet far inga métbara
resultat pa att de dr framgangsrika, spelaren uppmuntras inte att vilja jobba vidare.

Pa slutet kan spelaren fa ett diplom utskrivet ddr alla 6vningar listas, oavsett om
de dr gjorda eller inte, det spelaren far se dr vilka nivaer som klarats av i varje
ovning. Forstar anviandaren inte att de olika stenarna representerar svarighetsgrad
i spelet, forstar anvdndaren inte vad diplomet betyder.

De sista tva Ovningarna ligger pa samma symbol vid tva olika tidpunkter.
Klockovningen klickas igang pa Snovits kista dédr anvindaren ska stdlla ritt
tidpunkt sa att prinsen kan komma fram till Snovits kista. Nér anvéndaren klarat
klockdvningen och prinsen hittat Snovit sa ska anviandaren klicka pa kistan igen
och far da gora en annan 6vning dér ritt langd pa nagra skruvar ska gissas. Att
lagga tva olika funktioner pa samma "knapp” dr inte bra och forvirrar anviandaren.
Nir detta dvningsmoment &r klart berittas slutet pa sagan.

Forhindra fel.

I var utvirdering lyckades vi inte med att gora nagra misstag som genererade i ett
felmeddelande. Designen dr mycket sdker och forhindrar att systemproblem
uppstar fran borjan.
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Igenkiinning istéllet for erinring.

Eftersom grinssnittet dr unikt for just denna produkt krivs att anvéndaren ldr sig
det forsta gangen hon anvinder det, det mesta i grianssnittet ar till for att utforskas
nyfiket och det finns ingenting anviandaren behover komma ihag for att kunna ga
vidare. Grundfunktionerna, “Hjélp” -symbolen och “Kart”-symbolen féljer med
genom hela dventyret.

Flexibilitet och effektivitet.

Programmet &r inte sa omfattande att det krivs acceleratorer eller genvigar som
snabbar upp interaktiviteten. Eftersom produkten inte har nagot beloningssystem
dér spelaren kan spara sina resultat dr det inte heller nodvindigt att kunna spara pa
ett stille och atervianda direkt dit nédsta gang anvidndaren vill nyttja produkten.

Estetisk och minimalisk design.

Vi har inte stott pa irrelevant information i programmet. Designen dr avskalad dér
langa informativa texter, som kan traka ut ett barn, forekommer minimalt medan
utforskandet &r i fokus. Grafikens detaljer bidrar till en trevlig sagostimning och
irriterande dialogrutor dér spelaren maste bekrifta eller svara pa fragor existerar
inte alls.

Hjilp anvandare kinna igen, diagnostisera och korrigera fel.
Inga felmeddelanden har stotts pa.

Hjilp och dokumentation.

Till den hir produkten behovs ingen dokumentation. BerittarrOsten guidar
anvindaren tryggt genom navigation och matematikovningar. Ingen installation
krévs utan programmet kors direkt fran CD-skivan. Berittarrosten forklarar tydligt
hur ovningarna ska utforas och har anvindaren missat nagot i forklaringen kan
hon fa informationen igen i hjdlpavsnittet med bade text och ljud.

Anvindaren kan pa de flesta av 6vningarna anvinda sig av ’trial - and- error”
metoden och behdver inte tdnka for att 16sa uppgifterna, och da &r det tveksamt
om anvindaren lér sig nagot av vningen. Om en uppgift 16ses fel bor anvindaren
sjilv fundera ut vad som é&r fel i 6vningen och dra egna slutsatser till vad som
behovs dndras pa for att det ska bli rdtt. Programmet ska inte ge aterkoppling att
sjalv plocka bort det felaktiga alternativen utan lata anvindaren sjidlva fundera ut
vad som ir fel i svaret. Exempelvis i 6vningen med dir Snovit ska ga 6ver floden
plockar systemet sjdlv bort om det ar fel storlek pa den sista plankan och
anvindaren kan sedan testa en ny tills det blir riitt svar. En 6vning dér anvindaren
sjalv far klura ut vad som blivit fel i uppgiften, dr nir spelaren ska kopa
ddelstenar. Liggs for mycket pengar pa bordet, maste anviandaren sjélv dndra tills
ritt summa ligger pa bordet.

6.2.2 Engelska fér skolbarn
Systemets status skall vara synligt
Nir anvindaren har klickat och ska ga vidare till eller fran en 6 visas en
uppladdningsbild medan systemet laddar in den nya filen, inladdningen gar dock
pa nagra sekunder. Aktiva klickbara omraden markeras med hjilp av animationer,
ljud samt pekare byter symbol, systemet ger pa detta sitt aterkoppling till
anvindaren att det finns nagot att undersoka. Detta sker dock inte alltid utan
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ibland forblir pekaren en pil till exempel pa menyraden. Ett aktivt omrade
markeras da endast med en animation och en berittarrost som berittar vad
symbolen/metaforen betyder. En hjdlpruta visas till varje dvning om vad som
doljer sig under grafiken, dock finns inte denna funktion pa menyradens knappar.
For att gora grianssnittet konsekvent borde det finnas dven hir.

Nir anvindaren gjort en uppgift fel ger systemet ibland lite for roliga animationer,
tycker vi, vilket kan leda till att anvidndaren hellre vill gora fel @n ritt. Till
exempel i en uppgift lyfter rymdraketen om anvindaren gjort réitt men om ett eller
flera fel finns springs raketen i luften med roliga ljud.

I en uppgift, ndr anviandaren ska leta efter ett borttappat foremal och folja
instruktioner, kommer det upp en ruta med samma text som rosten berittar, men
textrutan kommer inte alltid upp pa alla stillen i denna uppgift. Uppgiften
forekommer i olika varianter pa alla Gar.

I en 6vning ska anvindaren l6sa ett korsord, saknas aterkoppling helt. Anvindaren
kan ldgga in ord i korsordet var hon vill utan att fa reda pa om det &r ritt eller fel.

Bra aterkoppling ges over lag och nidr en uppgift dr rétt utférd ger programmet
aterkoppling till anvindaren genom animation och ljud. Ett exempel &r i uppgiften
dér ord ska sittas i en mening. Anvindaren sitter in tva eller flera ord i meningen,
klickar pa "Ok” -symbolen och far da se en illustration av orden och far samtidigt
en passande kommentar av guiden. Detta dr bra da anvéndaren kan se resultatet av
vad han gjort. Ett exempel pa en illustration dr meningen “put the map on the
stone” och en animation med en karta pa en sten blir synlig med en kommentar
fran guiden: ’interesting”. En annan uppgift med bra aterkoppling dr da
programmets lds- och horforstaelse 6vning dir aktiviteter i berittelsen illustreras
med en animation. Ett exempel &r nir skdldpaddan berittar att han ska *brushing
his teeth” visas en skoldpadda som borstar tinderna. Detta &r bra, anviandaren far
se en illustration av uttrycket och kan ldttare forsta vad som menas med den
engelska frasen.

Matchning mellan systemet och verkligheten

Navigationen ir integrerad i grinssnittet och sker helt och hallet med hjéilp av
metaforer och anvindaren lotsas till uppgifterna genom enkla animationer och
ljud, genom att fora musen Over ett aktivt omrade indikeras att det finns saker att
upptidcka. Grinssnittet dr utformat som ett hav med Oar och fiskar dir olika
uppgifter finns att utféra. Ovningarna #r uppbyggda av metaforer och anvindaren
ska ldra sig engelska genom att utfora olika 6vningar, till exempel ska anvindaren
servera tva géster pa en restaurang mat genom att lisa menyn pa engelska och
para ihop orden med ritt symbol.

Programmets berittarroster som hor till de olika aktiviteterna och figurerna pratar
amerikanska och uttalet dr for det mesta forvriangda, vilket kan skapa problem da
skolan ldr ut brittisk — engelska och inte amerikansk — engelska. Ett barn bor lidra
sig det korrekta uttalet och hdrma orden som sigs och da &r det inte bra att
rosterna dr forvrangda, barnet hor da inte ordens ritta uttal vilket paverkar
anvindarens egna uttal.
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Anvindarkontroll och frihet

Anvindaren kan vilja vilken 6vning hon vill, det finns ingen forutbestimd
ordning pa hur de ska utforas. Det gar inte att avbryta en process, animation eller
liknande innan rosten har berittat klart historien kring uppgiften eller den
avslutande animationen som finns efter att varje 6vning avslutas, dock gar det att
avbryta en uppgift nir anviandaren vill.

For att avsluta spelet maste anviandaren befinna sig i huvudmenyn, det vill sidga
ute pa havet med 6arna. "Avsluta” -symbolen finns endast hir men finns endast
tva eller tre klick bort. Nackdelen ar att anvdndaren maste vénta pa en avslutande
animation innan spelet kan avslutas. Bra ar att anvindaren kan angra sig och
fortsitta spelet om hon av misstag klickat pa "Avsluta” -symbolen.

Konsekvens och standarder

Produktens gréinssnitt dr utvecklat helt oberoende av befintliga standarder och
navigationen &dr synlig och konsekvent placerad produkten igenom. Problemet
med menyradens metaforer dr att de inte &r sjdlvklara fran borjan utan anvéndaren
maste antingen hora en forklaring nér spelet startas eller utforska dem pa egen
hand.

Navigationsymbolernas funktioner &r inte alltid konsekventa. For att avsluta en
uppgift ute pa en O, klickar man pa flaggan, men gors Gvningar ute pa havet
fungerar flaggan som en funktion for att starta om och gora uppgiften fran borjan.

Forhindra fel

Under var expertanalys uppticktes en bugg i spelet, vissa 6vningar gick inte att
kora. Detta visades da genom att en ruta dok upp med ett scriptfel. Rutan var
Directors egen felmeddelanderuta.

Igenkénning istillet for erinring

Metaforerna i menyraden sdger ingenting om dess funktion. En hjélp finns som
beskriver de olika ikonernas funktionalitet och de dr svart for anvidndaren att
komma ihag alla dessa funktioner da det ror sig om cirka sju stycken.

En funktion vi stéller oss fragande till d&r den bandspelare som dyker upp i vissa
Ovningar. Det &r inte klart varfor en rost ska spelas in och vad anvidndaren sedan
ska anvénda inspelningen till.

Flexibilitet och effektivitet

Inga snabbfunktioner eller genvigar finns att anvidnda for anvindaren som &r
fortrogen med produkten. Eftersom produkten inte har nagot beloningssystem dér
spelaren kan spara sina resultat dr det inte heller nodvéndigt att kunna spara pa ett
stille och atervéinda direkt dit nédsta gang anvéndaren vill nyttja produkten.

Estetisk och minimalisk design

Produkten har i stort sett inga dialogrutor utan informationen &r ljudbaserad med
svensk eller engelsk rost. Ibland har utvecklarna lagt in onddiga
héndelser/animationer som tar bort fokus fran kdrnan, det som egentligen ska
formedlas. Ett exempel pa detta dr en 6vning pa “"Adven ture Island” diar kanonen
skjuter hal i himmelen och ett ord blir synligt. Anvidndaren ska klicka pa ritt
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foremal i omgivningen. Efter varje svar visas forst en animation pa piraten sedan
en dir kanonen laddas om for att sedan skjuta upp en ny kula. Denna process efter
varje svar, dr for langdragen, vi tror att anvdndaren blir rastlos och irriterad innan
hon far komma till nésta sekvens. Forsta gangen kan animationen vara rolig, men
andra, tredje och fjarde gangen vill anviandaren inte se samma animation om igen.
Programmet bjuder pa rolig inldrning av det engelska spraket men ibland kan det
upplevas att uppgifterna dr ett forsok att gora vanlig gloslédsning rolig, exempelvis
i 6vningen med korsordet. Grafikens detaljer kdnns som ett forsok att fa barn att
tycka det &r attraktivt att 6va sig pa engelska.

Hjélp anvéndare kéinna igen, diagnostisera och korrigera fel
Inga felmeddelanden har stotts pa genom att anvianda programmet ddremot stottes
buggar pa i nagra uppgifter.

Hjilp och dokumentation

Den dokumentation som behdvs till denna produkt 4r kanske en menyforklaring
da den dr svar att komma ihag samt en overblick pa vilka och hur manga uppgifter
det finns pa varje 6. Detta ska inte behdvas da designen ska tala for sig sjdlv. En
kort installation krdvs innan programmet kan koras igang och CD-skivan maste
sitta i datorn.

Nir anvindaren for forsta gangen ska anvidnda programmet kan hon fa en
introduktion om programmets navigation och vad metaforerna i menyraden star
for. Anviandaren kan nir hon vill, om hon inte vet hur hon ska gora eller forstar
den engelska forklaringen, fa den upprepad eller ta hjdlp av en svensk rost som
forklarar hur uppgiften ska utforas.

Det dr svart att pa 6arna ha en oversikt pa vilka och hur manga Gvningar som
finns. Det &r inte heller alltid sjdlvklart vad som ska goras och hur det ska goras i
varje 6vning och antalet forsok anviandaren har pa sig. Detta gor att det inte &r helt
klart vad vissa av programmets ovningar gar ut pa. [ en 6vning har anvéindaren ett
forsok pa sig att klara uppgiften, men i en annan ett obegriansat antal forsok.
Hjilpfunktionen for att fa information om uppgiftens utforande dr svar att hitta
och ibland &r forklaringen lang och omstindlig. Det gar inte att paborja uppgiften
innan rosten pratat klart.

De flesta 6vningar dr genomtinkta, det vill sdga att anvindaren maste tinka till for
att klara uppgiften och det &r inte mojligt att anvinda “trial - and- error” metoden.
Om en uppgift 16ses fel bor anvéindaren sjélv fundera ut vad som ér fel i 6vningen
och dra egna slutsatser till vad som behovs dndras pa for att det ska bli ritt.
Programmet ska inte ge aterkoppling genom att sjdlvt plocka bort det felaktiga
alternativen utan lata anvindaren sjdlva fundera ut vad som ir fel i svaret. En
Ovning dir systemet plockar bort det felaktiga alternativet och anvindaren far
forsoka igen &dr nir anvindaren ska para ihop ord med olika sorters mat och dryck.
Genom att tolka fyra bilder ska anvéindaren para ihop dem med ritt ord for att
sedan klicka pa "Ok” -symbolen och se om hon parat ihop ritt. Ar alla fyra ritt &r
beloningen en animation men om nagot ord dr fel, forsvinner det felaktiga
alternativet och anvindaren far férsoka igen.
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6.3 Anvandbarhetstest

6.3.

Nedan foljer en sammanfattning av anviandbarhetstesterna av de tva produkter vi
valde ut. En utforlig dokumentation finns att tillga for Snovit —en riknesaga i
bilaga 4, 5 och 6 och Engelska for skolbarn i bilaga 7 och 8.

1 Snovit en raknesaga

Produktens navigation var ldtt att forsta for alla tre respondenterna men
metaforerna var ibland svartolkade, barnen viljer att folja berittarrosten som tar
anvindaren genom produkten. De olika svarighetsgraderna passerade obemirkta
for Barn 3 och Barn 4 medan Barn 5 gick igenom alla tre svarighetsgraderna.

Barn 3 och Barn 4 forstar hilften av 6vningarna (ligger i undre grinsen av
malgruppen) medan Barn 5 forstar alla (ligger i den 6vre gransen av malgruppen).
Barn 3 utnyttjade ofta hjélpfunktionen nér hon inte forstod hur hon skulle gora
uppgiften medan Barn 4 klickade pa mafa, “trial - and- error” metoden och forstod
hon inte uppgiften efter en stund, hoppade hon 6ver den. Barn 3 hoppade Gver de
uppgifter som hon inte forstod direkt efter att ha lyssnat pa berittarrostens
instruktioner.

I vissa 6vningar kidnner barnen inte igen metaforerna och har da ingen aning om
vad de ska gora, till exempel en kompass eller vad som dr en minutvisare pa en
klocka. I 6vningen "Ga efter kompass” dér anvindaren ska folja instruktioner om
viderstreck sdger Barn 4: — Vart dr norr? Hon tolkar inte bilden av kompassen
som en hjidlp som visar vidderstrecken. Barn 3 hade problem att hinna ridkna ut tal
under tidsbegrinsningen som fanns i dvningen “Stoppa Jdgaren”. Barn 3 och Barn
4 forstar inte varfor uppgifterna ska 16sas medan Barn 5 forstar 2 av 5 6vningar.

Barn 3 och Barn 5 forstar ndr de gjort ritt eller fel i en 6vning men Barn 3 tyckte
inte om “Bzz” -ljudet som hordes nér hon gjorde fel. Barn 5 tyckte inte att berdm
behovdes ndr han gjort ritt. Barn 4 didremot forstod varken nir hon gjorde ritt
eller fel.

Alla barn lyssnar pa instruktionerna till 6vningarna och f6ljde dem i den ordning
de presenterades. Barnen interagerar utefter berittarrostens instruktioner, men
Barn 3 och Barn 4 forstar inte alltid de ledtradar att pekaren dndrar utseende och
en ljudeffekt uppkommer Over aktiva omraden. Till exempel instruktionen i
skogen att "klicka pa det grona gréset” dr svar att folja da det finns gront gris pa
ett stort omrade och det aktiva omradet &r litet. Barn 3 utbrister: — Jag klickar ju
pa grdset men ingenting héiinder!

Att koppla hur man interagerar i vissa dvningar, till exempel att forflytta plankor
och kldder, dr Barn 4 och Barn 5:s forsta reaktion att vilja dra dem till ritt stille,
medan 6vningen dr utformad sa att anvdndaren bara ska klicka pa objekten sa
laggs de pa ritt plats. Asikterna om information och instruktioner var delade. Barn
3 tyckte att de ibland berittade for mycket och ibland for lite, Barn 4 tyckte att
instruktionerna var svara och informationen inte tillrdcklig. Barn 5 ansag dock att
bade information och instruktioner var tydliga och litta. Avslutningsvis var det
ingenting som irriterade barnen mer &n Barn 3 som tyckte att littaste nivan oftast
var for svar.
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6.3.2 Engelska fér skolbarn

Bada respondenterna hoppade Gver presentationen av spelet i borjan och ville
utforska sjilva, generellt klickade och testade barnen funktionerna istillet for att
lyssna pa instruktionerna. Bade Barn 1 och Barn 2 forstod hur 6vningarna skulle
utforas, inte direkt utan de testade sig fram cirka 30 sekunder, tills de forstod.
Diremot forstod de aldrig varfor 6vningarna skulle utféras. En 6vning som ingen
av dem forstod hur eller varfor den ska goras dr ldas och horforstaelsen. Bada
barnen lyssnade pa texten som lidstes men forstod inte varfor de skulle gora det.
De fragor som skulle besvaras i Ovningen var svara att hitta och nér fragan
besvarats gav programmet ingen aterkoppling som barnen forstod och de tyckte
Ovningen var langtrakig och avslutade den snabbt.

Respondenterna forstar produktens aterkoppling, som talar om nér anvéndaren gor
rdtt eller fel i en 6vning. De reagerar inte pa aterkopplingen, varken med minspel
eller med kommentarer om de tyckte den var rolig eller trakig. Barn 1 sa: - Okej
med berom. Man behdver inte sa mycket berom. Inget av barnen ville gora fel for
att se vad som hinde, till exempel om det var roligare animationer da dn nir
Ovningen dr ritt utford.

Produktens metaforer i grinssnittet tolkar Barn 1 och Barn 2 utan problem och
kopplar samman bilder och funktioner, med undantag for menyradens symboler.
Menyradens funktioner var svara att forsta och komma ihag for bada barnen. Vid
undersokningen hur respondenterna interagerar sag vi att de hela tiden utforskade
och drog egna slutsatser utefter vad de horde och sag. Deras slutsatser var oftast
helt riktiga. Respondenterna var inte benégna att tala hogt, men Barn 2 stillde
manga fragor till oss hur han skulle gora i vissa situationer. Ibland kom han pa
svaret direkt pa egen hand samtidigt som han stillde fragan, ibland kom han pa
svaret efter att ha fatt en motfraga fran moderatorn.

Ett stort irritationsmoment i produkten var att barnen inte kunde klicka var och
nér de ville. Barn 1 och Barn 2 tyckte att det var irriterande att de maste vénta pa
att en animation ska koras klart innan de kan klicka vidare. Nar det giller
informationen och instruktionerna till 6vningarna gick barnens asikter isér. Barn 1
tyckte att det var for mycket information och instruktionerna var otydliga, medan
Barn 2 tyckte att informationen var tillricklig och instruktionerna var tydliga.
Avslutningsvis tyckte bade Barn 1 och Barn 2 att produkten var langtrakig, och vi
anser att det har paverkat vart resultat bade nir det géller barnens interaktion och
de svar de gett.

6.3 Svar frdan intervju med Gleerups
Mimmi Persson svarar att eftersom hon inte sjédlv arbetade pa forlaget nér spelet
togs fram har hon fatt fraga Lisbeth Brogren som da var redaktor for matematik.
Nedan foljer en sammanfattning av fragor och svar:

Gleerups har barn med i sin utvecklingsprocess, dels i sjdlva projekteringen av
grundldaromedlet Talriket som &r den stora liromedelsserie som spelen ingar i.
Dels har barn varit involverade for att testa skdrmresultatet. Barn involveras i
slutskedet for att testa produkten. Vid fragan om Gleerups har testgrupper med
barn for att utvédrdera en fardig multimedieprodukt blev svaret att utvirderingen
har bestatt i den spontana responsen fran elever och den har vi fatt via deras
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larare. Pedagogernas roll i utvecklingsprocessen dr att Gleerups redaktor &r
larare/pedagog och dr den som har styrt och bestillt uppdraget fran foretaget som
gjort den tekniska delen av produktionen. De kriterier Gleerups tar hdnsyn till nér
de sitter upp kunskapsmal for malgruppen dr detsamma som i deras vanliga
mattebocker, ldroplan och nationella prov. Vid fragan om vilka pedagogiska mal
som sattes upp for Snovit —en riknesaga @r att barnen skulle fa arbeta med
problemlosning pa ett annorlunda sitt. Eftersom barn lédr pa olika sitt skulle detta
vara dnnu ett sdtt att mota barns olikheter. Nagra exempel pa mal i de olika
Ovningarna dr: Dvérgarnas klddsel = logiktrdning. Memory = addition.
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7 Analys / Diskussion

I detta avsnitt analyserar vi produkterna i tillgdngar och begrinsningar ur tre olika
perspektiv; produkterna, respondenterna samt barn som anvdndare, for att sedan
knyta samman delarna till en avslutande helhet.

Analysen av Produkterna sker utifran resultatet av expertanalysen, och det vi
reflekterar Over i produktavsnittet dr de anvéndbarhetsproblem som framkom nér
vara tva produkter testades. De hinder for god anviandbarhet som vi fokuserade pa
kan gora att grédnssnitt och interaktion blir en begridnsning for inldrning.
Expertanalysens resultat far oss ocksa att uppméirksamma franvaron av vissa
problem som kan riknas som tillgangar for inldrning genom multimedia.
Expertutvirderingen &r utford av tva vuxna manniskor som ska forsoka forsta vad
det dr i grianssnitt och interaktion som kan begréinsa produktens utldrningsmetoder
till barnet. Vi stillde i inledningen fragan om vuxna verkligen kan forsta hur barn
interagerar med, och reagerar pa ett grianssnitt. Appelberg & Eriksson (1999)
formulerar liknande funderingar i sin undersdkning om skillnader hos barn och
vuxna nér det giller datoranvindningen:

“Vuxnas virdering av ett program sammanfaller inte alltid med barnens.
Barnen kan ha stort utbyte av ett program som pedagoger ir tveksamma
till. Det ar heller inte alls sdkert att ett i vuxnas tycke fulldndat program
tilltalar barnen”.

(Appelberg & Eriksson, 1999 s. 114)

Vi dr medvetna om att vi som vuxna utvdrderare kan vara ett hinder i vissa
situationer dir vi kanske inte forstar hur barnen skulle reagera infér de problem
som tas upp i expertanalysen. Det gar inte att sticka hal pa de forestillningar vi
vuxna har, men for att ringa in konkreta anvéndbarhetsproblem hos produkterna
anvinde vi en metod, expertanalysen, som banade vig for var anviandbarhetstest
med barnen. De aspekter som tas upp i expertanalysen dr dock vérda att reflektera
over.

I analysen av Respondenterna analyserar vi resultatet fran anvandbarhetstesterna,
vi analyserar och diskuterar hur respondenterna upplevde produkterna och vilka
problem de stotte pa under testets gang. De anmérkningar respondenterna hade pa
produkterna gor att produkternas interaktion och grinssnitt kan bli en begridnsning
men franvaron av vissa problem kan rdknas som en tillgaing for inldrningen.
Under testet uppmirksammade vi att de yngre barnens matematikkunskaper for att
klara av Ovningarna i programmet Snovit —en rdknesaga varierade och Overlag
klarade de av cirka hilften av programmets uppgifter. Det dldre barnets
matematikkunskaper var vildigt bra och klarade av uppgifterna utan svarigheter,
dven den svaraste nivan. Detta, tror vi, kan bero pa att de yngre barnen ligger i
den nedre delen av aldersgriansen for spelet och det dldre barnet i den Gvre. Nir
det géller Engelska for skolbarn var bada respondenternas engelskkunskaper goda
och de klarade av 6vningarna bra och forstod instruktionerna utan problem. Da vi
inte testade respondenternas kunskaper i respektive dmne kommer vi inte att
bedoma denna reflektion som en tillgang eller begrénsning.
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I analysen av Barn som anviindare tittar vi pa hur barn som anvindare generellt
sett agerar och vi drar dven paralleller till vara resultat for att avsluta med den del
som knyter samman alla delar, hir kommer vi att dra var analys mot var
problemformulering och om produkternas interaktion och granssnitt &r en tillgang
eller begrénsning.

Tillgédngar

.1 Produkterna

Dagens pedagogik dr baserad pa problembaserad inldrning, déir barnet sjdlv ska
soka kunskap och information. Vi tror att om ett barn ska klara av den uppgiften
maste barnet vara engagerat och intresserat av ldrosituationen, och da kommer
ocksa motivationen att vilja ldra. Lusten att utforska maste stimuleras i en
multimedieprodukt, och for att bevara engagemanget att vilja fortsétta anvinda
produkten bor den vara litt att anvidnda och ge barnet nagon form av morot att
vilja jobba vidare.

I manga program ir svarighetsgraden mycket varierande da de produceras i syfte
att na sa manga anviandare som mojligt. Endast det ena av vara testade spel, Snovit
-en rdknesaga, hade kontroller dir barnet sjdlv kunde reglera svarighetsgraden. I
bada testade spelen kunde barnet utfora dvningsmoment i vilken ordning som
helst och behdvde inte folja den logiska ordning som en forstagangsspelare
kanske gor, i till exempel spelet Snovit -en rdknesaga. Det gar ocksa att hoppa
over en 6vning som dr for svar eller kanske for litt, det gar dven att avsluta en
Ovning nir som helst. Vi anser att det &dr viktigt att spelaren sjdlv kan styra over
spelets gang och vilja 6vningsmoment, annars dr det ingen mening att gora en
multimedieproduktion. Den interaktiva upplevelsen ska ju ge barnen frihet i
laroprocessen, inte likna traditionell undervisning dér ldraren sdger at barnen vad
de ska gora och under hur lang tid. Vi forstiarker vart resonemang med ett citat
fran Alexandersson (2001, s. 11):

”..nya ldromedel skapas med nya pedagogiska mojligheter.
Presentationen av informationen med olika medier som bild, ljud och
text gOr att inte bara att motet med informationen blir annorlunda utan
ocksa att det som kommuniceras kan bli ndgot annat #n nir man ldser
en bok. Interaktiv hypermediateknik och virtuell verklighet forvintas
Oppna nya kommunikationsvigar for den ldrande, som kan fa en
mojlighet att sjdlv styra sin undervisning och vilja niva och studietakt
pa ett sdtt som en konventionell undervisning inte medger.
Anvindandet av multimedia forvintas dessutom ofta géra innehallet
lattillgéngligt och attraktivt for den ldrande.”

Vara tva testade multimedieprodukter foljer inga standarder utan har helt egna
utvecklade grinssnitt ddr anvindaren navigerar direkt i det virtuella landskapet.
Den standardisering av grinssnitt som organisationen SIGCHI har foreslagit, har
inte haft nagon genomslagskraft hos multimedieproducenterna. Det virtuella
rummet i produkterna ger barnen mojligheter att ge mening at det innehall som
spelen presenterar. Bade Snovit -en rdknesaga och Engelska for skolbarn
introducerar barnet i berittelsen och tar henne med in i sagovirlden ddr hon kan
navigera och interagera direkt med figurer och milj6 (se figur 5.1.1, s. 29 och
5.2.1, s. 35). Med tanke pa att det dr barn som ska anvidnda produkten har
Gleerups lyckats med att rensa bort text, systemtermer, verktygsfilt och kranglig
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navigering fran Snovit —en riknesaga. Designen &r avskalad, utan att bli
minimalistisk, diar langa informativa texter som kan traka ut ett barn inte
forekommer alls, medan utforskandet &r i fokus. Grafiken bestar av symboler och
metaforer som ska tolkas och navigeras med.

Eftersom grénssnittet 4r unikt for varje produkt kridvs att anvindaren lir sig det
forsta gangen hon anvinder det, men grénssnitten &r till for att utforskas nyfiket
och #r mycket sikra, designen forhindrar att systemfel eller felmeddelanden
uppstar fran borjan. Sikerheten baseras pa att barnet inte kan hamna i en ofrivillig
situation, "kora fast”, i programmet och inte kunna ta sig dirifran eller att en
felaktig handling skulle fa trakiga foljder, exempelvis att ett svartolkat
felmeddelande visas. Bade i Snovit -en riknesaga och Engelska for skolbarn finns
funktioner som tar spelaren tillbaka till huvudmenyn med som mest tva klick.

Endast pa introduktionssidan med 6versiktskartan finns symbolen med funktionen
“Avsluta” i bada spelen. Den finns enbart hdr men dr aldrig djupare begravd dn
tva klick bort. Det &r bra att den inte foljer med Gverallt sa att barnet av misstag
avslutar hela spelet mitt i en 6vning. Nackdelen dr att anvindaren maste vinta pa
en avslutande animation innan engelskspelet kan avslutas. Om barnet dnda av
misstag klickat pa “Avsluta”-symbolen kommer ett dialogfonster med en
kontrollfraga upp sa anviandaren har en chans att angra sig.

Produkterna har i stort sett inga dialogfonster utan informationen dr ljudbaserad
med svensk eller engelsk rost. Ibland har utvecklarna lagt in onddiga animationer,
och forklaringarna till uppgifterna i engelskspelet ér ibland krangliga och onodigt
langa, detta tar bort fokus fran kérnan, det som egentligen ska formedlas. Ibland
gar tillverkarna till Overdrift med att vilja gora innehallet ldttsamt och
underhallande.

Med hjilp av ljudeffekter, pekaren &ndrar utseende och animationer indikeras att
ett omrade dr klickbart och att dér finns nagot att undersoka och detta visar att
systemets status dr synligt. Denna aterkoppling ger tips om vad som &dr mojligt i
navigationen och att programmet fungerar. Aterkopplingen hjédlper inte bara
anviandaren att fa reda pa om aktionen blivit mottagen, utan vigleder dven
anvindaren i interaktionen med grinssnittet. Navigation sker direkt i det grafiska
landskapet med musen och spelaren styrs till rétt plats i Snovit -en rdknesaga av
enkla ljudinstruktioner, till exempel “Klicka med musen pa slottet”. Ovningarna
ar starkt metaforiskt kopplade till vad som faktiskt ska utforas i uppgifterna i bada
spelen. Nir spelaren drar musen 6ver en knapp eller ett annat aktivt omrade dyker
sma textboxar med forklarande text upp. Visst &dr de till hjdlp men de ska inte
behovas. Eftersom det inte finns nagon text i grinssnittet for Ovrigt borde
symbolernas grafik bittre tala om for och ge anvindaren ledtradar om vad
symbolens funktion ir.

I var utvirdering tyckte vi att ndr man som anvindare gjort en uppgift fel ger
systemet ibland lite for roliga animationer som aterkoppling, vilket kan leda till att
anvindaren hellre vill gora fel &@n rétt. Det var vad vi som vuxna tyckte medan vi
mirkte att det var tvirtom i var testgrupp. Psykologen Jane Healy beskriver barns
sitt att tinka sa hir: “Barn mellan atta och tio tinker fortfarande konkreta,
bokstavliga tankar: de dlskar att klara av rutiner, beméstra uppgifter, folja regler
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och visa sin kompetens. Eftersom de &r allmént flitiga och malinriktade njuter de
av att fullborda langsiktiga uppgifter och visa upp det fardiga arbetet.” (Healy
1999, s. 269). Barnen ér alltsa mana om att folja de givna reglerna och inte gora
fel for att det dr kul, de vill visa vad de kan och arbetar hart med att visa det. Bra
aterkoppling ges Over lag nidr barnet har klarat ett dvningsmoment i Snovit -en
rdknesaga, men animationerna ir lite langdragna i Engelska for skolbarn.

7.1.2 Respondenterna

Enligt Lopuck (1996) dr ett grinssnitt bra ndr all funktion &r integrerad i
innehallet, det vill sdga att miljon dr uppbyggd av metaforer. Anviandaren skapar
en konceptuell modell, en mental bild, med hjilp av metaforer, situationer och
erfarenheter fran vardagen vilka de sedan anvinder fora att interagera med
programmet. Navigationen i Engelska for skolbarn dr helt integrerad i grinssnittet
(se figur 5.2.1, s. 35) och under testen sag vi att metaforerna var litta for
respondenterna att tolka utan problem, med undantag for menyradens symboler
och funktioner som utan forkunskaper dr svara att tolka och forsta. Det var dven
ett problem for barnen att komma ihag alla symbolers funktioner i menyraden.

I programmet Engelska for skolbarn kan anvindaren fa, om det &r forsta gangen
de anvédnder spelet, en introduktion om programmets navigation och vad
symbolerna i menyraden star for. Bada respondenterna hoppade Over denna
presentation och utforskade programmets funktioner sjdlva genom att klicka och
testa sig fram och efterhand lyssna pa instruktionerna till varje symbol. Att
respondenterna anvénde ’trial- and- error” metoden for att utforska menyraden
tror vi kan bero pa att respondenterna redan hade en viss vana av hur
datorprogram fungerar generellt och kan litt pd egen hand komma fram till
programmets funktioner. En annan tolkning &r att de inte lyssnade klart nér résten
fragade om de var forsta gangen de anvinde programmet och tolkade det istillet
som om att berittarrosten fragade om de var nyborjare i det engelska spraket.
Aven Alexandersson (2001) lade mirke till att vana datoranvindare testade sig
fram under sin studie och med foljande citat belyser vi detta:

"De barn som hade viss datorvana anvidnde ofta ’trial - and- error”
metoden nér de inte visste hur de skulle gé tillviga med det aktuella
programmet och det inte fanns nagon i ndrheten att fraga. De provade sig
fram tills de kom ritt; dels genom att studera verktygsmenyerna och dels
genom att klicka med musverktyget. Nir de vil hade funnit en *vig” att ta
sig fram, forsokte de ligga denna pa minnet. Detta tillvigagangssitt
visade sig vara effektivt. Barnen var aktiva och tog egna initiativ nir de
sokte ny kunskap pa egen hand. Det finns ocksa exempel pa nir ’trial —
and - error” visserligen hjélpte barnen framat i programmen, men utan att
de tillgodogjorde sig syftet med 6vningen. Hir visar det sig hur viktigt det
ar att barnen verkligen forstar syftet med Gvningarna, vilket inte alltid var
tydligt uttalat av ldrarna eller direkt till barnen via programvarorna.”

(Alexandersson, 2001 s. 105)

Detta problem ser vi som ett mindre problem och begrinsar inte produkten i sa
hog grad att det skulle hindra inldrningsprocessen.
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Aven i Snovit —en riknesaga ir navigation, metaforer och symboler integrerade i
granssnittet (se figur 5.1.1, s. 29) och var for respondenterna Overlag litta att tolka
och forsta, dock var vissa symboler ibland svara att tolka for de yngre barnen. I
nagra ovningar kénde barnen inte igen symbolen och hade da ingen aning om hur
de skulle 16sa uppgiften utan fick avbryta 6vningen. Ett exempel &r i vningen da
anvindaren ska gd efter viderstreck efter anvisning, det visade sig att ett av
barnen inte kunde viéderstrecken och uppfattade inte symbolen av en kompass
som fanns som hjilp.

Multimedieprodukter utvecklas for malgruppens genomsnittliga kunskapsniva och
da tva av vara respondenter representerar den nedre halvan kan man se att deras
kunskapsbas @nnu inte stricker sig upp till programmets genomsnittliga malgrupp
vilket kan paverka testens resultat. Vi far hidr stod i var uppfattning av
pragmatismen och Peirce (Sonesson, 2003) som menar att ett tecken inte har
nagon inbyggd betydelse utan kommer sig av hur den enskilda ménniskan tolkar
tecknet. Vi menar da att barnens tolkning av symbolerna inte dr densamma som en
vuxens eller ett dldre barns, da de @nnu inte har inforskaffat sig denna kunskap.
Aven de 6vningar som var tidsbegriinsade var ibland svéra for de yngre barnen att
hinna 16sa da de tog lingre tid for dem att rdkna ut talen i uppgiften. Dessa
problem bedomer vi inte vara en begrinsning for produkten utan ser helheten som
en tillgang.

Bada programmen ger bra aterkoppling och respondenterna forstar niar de gjort
ritt eller fel. Det vi sag var att barnen inte reagerade pa aterkopplingen, varken
med minspel eller kommentarer for att visa om de tyckte aterkopplingen var rolig
eller trakig. Dock fick vi fram att barnen tyckte att ljuden var lite trakiga, ett
"Bzz” —ljud nir fel gjorts, var inget roligt ljud ansag en av respondenterna. En
intressant kommentar om aterkopplingen var att programmen hade: - Okej med
berom. Man behover inte sa mycket berom. Med detta ansag barnet att berom inte
behovdes i ett program for att gora en uppgift. Barnen tyckte att Engelska for
skolbarn inneholl alldeles for manga och langa animationer och att ljuden i bada
spelen Gverlag var trakiga eller bara oke;j.

Under anvindbarhetstestet lade vi mirke till att en hel del dvningar i Snovit —en
riknesaga var for svara for de yngre barnen och att de darfér maste hoppa 6ver
dessa uppgifter. Detta kan gora att de tycker att programmet ar lite trakigt och att
de da snabbt tappar intresset. Nagot som kan uppviga detta och som #nda kan
fanga och bibehalla barnets intresse, &r att 6vningarna dr uppbyggda kring en saga
som anvindaren kan ta del av utan att 16sa uppgifterna. Manga program bygger pa
sagor och Appelberg och Eriksson (1999) har under sina studier upptickt positiva
effekter om sagor och multimedia:

Vi har sett positiva bieffekter vid anvindningen av dessa program.
Sagofigurer kan innebira ett glddjande aterseende och de kan ocksa vicka
litterédra intressen.”.

(Appelberg och Eriksson, 1999 s. 114)
Denna bieffekt som Appelberg och Eriksson pratar om, dr positivt for Snovit —en

riknesaga da produkten forflyttar anvidndaren i tid och rum, in i sagans vérld, till
sagan Snovit och de sju dvirgarna, och anvindaren far mota sagans karaktirer och
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hjidlpa dem med olika uppgifter genom att 16sa olika matematikuppgifter. En
annan positiv effekt i programmet &r att de symboler anviandarna ska klicka pa for
att ta sig till en ovning, ger en bra bild till vad 6vningen gar ut pa. Exempel pa
detta &r att klicka pa en dorr for att ga in i huset och klicka pa diskbianken for att
stapla disk eller att klicka pa kldderna for att kld pa dem pa dvérgarna. Bildernas
semiotiska betydelser har hir en koppling till momentet som ska utforas. Barnen
har i det vardagliga livet lirt sig att man kldr av eller pa sig kldder och att tallrikar
brukar staplas ovanpa varandra.

Anvindaren kan i Snovit —en rdknesaga sjélv vilja hur interaktionen ska ske. Hon
kan vilja att delta genom att styras av programmet genom ett linjirt beréttande dar
en berittarrst guidar och berittar sagan fran borjan till slut eller vilja att bryta
denna linjdrhet genom att sjdlv kontrollera hur sagan ska berittas och i vilken
ordning uppgifterna ska losas, genom interaktivt berittande. De yngre barnen
véljer direkt att folja den linjira formen medan det &dldre barnet klickar och
utforskar pa egen hand.

Engelska for skolbarn dr uppbyggt med interaktivt berittande sa att anviandaren
sjalv kan styra vart hon vill ga och i vilken ordning uppgifterna ska 1osas.
Respondenterna interagerade hela tiden genom utforskade for att se vad och hur
interaktionen i programmet gick till och genom att dra egna slutsatser utefter vad
respondenterna horde och sag hittades de olika Ovningarna. Att bada
respondenterna hade denna tendens till utforskande kan bero pa att bada ar pojkar
och vi tror att pojkar dr mer for att sjdlva utforska saker och ting, till skillnad fran
flickor som dr mer for att folja instruktioner.

Respondenternas asikter om hur bra programmens information och instruktioner
var, skiljde sig at. Med Snovit —en riknesaga tyckte den ena av de yngre barnen
att det ibland berittades for mycket och ibland for lite, och den andre att de var
svara och inte tillrickliga. Den ildre respondenten ansag dock att bade
information och instruktioner var tydliga och litta. Anledningen till detta anser vi
dven hir beror pa hur gammal anvindaren dr, da de yngre hade mer problem in
den dldre spelaren. I Engelska for skolbarn var dven hir asikterna olika om hur
pass bra information och instruktioner var. En av anvindarna tyckte att det var for
mycket information och att instruktionerna var otydliga medan den andre tyckte
att informationen wvar tillrdicklig och att instruktionerna var tydliga.
Respondenterna forstod de flesta dvningarna, en del med hjélp av instruktioner
och en del efter att ha testat sig fram didremot forstod de aldrig varfor 6vningarna
skulle utforas. Bada respondenterna tyckte dock att Engelska for skolbarn var
trakigt och vi haller med, programmet kidnns som ett misslyckat forsok att gora
glostrdning roligare.

Vara respondenter hade inga problem med den utsatta tid vi hade for
anviandbartestestet, det verkade som om de hade kunnat sitta lingre och testat
produkterna. Detta ser vi som positivt for produkterna. Att respondenterna inte
tyckte det var trottsamt att testa produkterna kan till viss del bero pa utformningen
av produkternas grinssnitt. Grianssnitten har ett valorspel och ingen férg sticker ut
och drar uppmirksamheten till sig eller irriterar 6gonen, vilket ger en bra helhet
och det ar littare och behagligare for anvindaren att se pa grianssnittet en lingre
tid.
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7.1.3 Barn som anvdndare

I dagens skola baseras mer och mer pa det kunskapssokande barnet genom PBI, i
forhallande till multimediala produkter anser vi att det ligger helt ritt i tiden och
dven i forhallande till en av dagens mest anvianda pedagogiska filosofer — Jean
Piaget. Man kan ocksa hitta fler paralleller mellan Piagets filosofi och ldrande
multimedia som den passive ldraren. Det finns inget som direkt styr barnet vad det
exakt skall gora inom produkten eller nir, diremot kan barnet fa hjidlpledning
under tiden av olika hjilpfunktioner eller nagon form av interaktiv berittare. Att
barnet har en passiv ldrare tycker vi dr bra da barnet i sin egen takt och efter eget
intresse kan ta sig an de olika 6vningarna och didrmed bli mer motiverad att arbeta
med produkten och &dven omedvetet ldra sig mer kunskap. Att vara aktivt
engagerad i produkten gor att barnets operativa inldrning okar, nagot som byggs
pa stimulansen av barnets intelligens (Furth m. fl. 1978).

Att inte tvinga ett barn till nagot utan resonera och diskutera med barnet tycker
Piaget dr viktigt. ”..Piagets synsitt &dr att effektiv undervisning forutsitter

meningsfull kommunikation mellan ldrare och elev” (Elkind, 1976 s.111) I
datorprogrammets olika hjédlpfunktioner anvindaren bygga upp en viss fiktiv
konversation med barnet och stotta det i sin ldroprocess nagot som stodjer var
teori ytterligare nér det giller barnets frihet i sin egen ldroprocess — att bade
medvetet och omedvetet fa hjilp for att komma vidare och fa en inspirerande
laroprocess. I var studie har vi visat pa att barnen ofta dr noga med att folja de
givna reglerna i programmen och inte gora fel da de gédrna vill visa att de kan.
Men det intrdffar dnda fel svar nagon gang emellanat. Piaget anser att det &r
positivt da barnets egna iakttagelser och misstag gor att de lér sig och far pa sa sitt
en ny kunskap som hjilper dem vidare i sin kunskapsforstaelse (Aronsson, 2000).

Redan under det preoperativa stadiet lir sig barnet semiotiska tecken som anvénds
sedermera inom barnets fortsatta kunskapsram. Nir barnet sedan kommer upp till
det konkret operationella stadiet anser Piaget att barnet bor arbeta med konkreta
material for att pa sa sitt forsta kunskapen utifran det, da barnets kunskap blir allt
mer logisk och dndamalsenlig (Elkind, 1978). Dessa semiotiska kunskaper hos
barnen ser vi som nagot som nyttjas pa ett positivt sitt i de olika produkterna.
Manga barn har ingen specifik kunskap i den aktuella aldersgruppen utan hinvisas
till att just ha en grundliggande vardagskunskap som man kan utnyttja inom
programmen.

For att skapa forstaelse inom sprak, teknologi, semantiska modeller med mera
behovs en viss intelligens. Utan en tidigare forstadd kunskap dr det svart att
fortsitta fran en hogre niva. Piaget anser att intelligens leder fram till malets
anpassning vilket kan ses i olika produkter da de byggs som vi nimnt pa en
tidigare vardagskunskap hos barnet bland annat semiotik. Da barnet skaffat sig en
ny kunskapskompetens kommer barnet dven att soka greppa sin omvérld och
forstaelse genom konnotativ inldrning (Elkind, 1976).

Vi anser att det finns fler positiva effekter som multimediala liromedel medfor -
att barn lir sig nya kunskaper omedvetet som sker runt omkring sasom
datakunskap men dven sociala strukturer, samarbete med mera som kan ske om
barnen sitter i en grupp och arbetar.
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7.2 Begrdnsningar

7.2.1 Produkten

Bada de testade multimedieprodukternas malgrupp ar barn i aldern 7-11 ar. Barn i
den hir aldern borjar tinka logiskt och #dndamalsenligt. Barnet kan utfora
tankeoperationer och ténka en tanke i omvidnd ordning, samt dra nytta av denna
forestdllning for att kunna 1osa ett problem. Rognhaug (1996) papekar
nodvindigheten av att pedagogers kunskaper utgdr utgangspunkt vid
programvaruutveckling och att faktakunskap och val av teoretisk inriktning inom
ett amnesomrade skall bindas samman med hur man praktiskt och metodiskt
skapar en undervisningssituation som fridmjar inldrning f6r anvéndaren av
programmet. Om vi ser det utifran detta resonemang, &r det sa att
programvaruutvecklarna maste ta hédnsyn till vad barnen som ska anvinda
produkten faktiskt &r kapabla till, annars tappar barnen snabbt intresset om de inte
kan forsta varfor eller hur exempelvis ett dvningsmoment ska ga till. I en av vara
tva testade produkter stotte vi genast pa ett problem som kan sidnka intressenivan
att vilja soka kunskap pa egen hand. Ett av spelen, Engelska for skolbarn, krivde
en kort installation, det andra kunde koras direkt fran CD-romldsaren. Anvindare
i den undre hilften av aldersgruppen ska inte behova genomga en installation da
det kan vara svart for mindre barn att ldasa igenom och svara pa fragor i de
dialogfonster som visas vid en installation. Hela processen kan ses som ett
nederlag for barnet om installationen misslyckas eller om barnet maste ta hjilp av
en vuxen. Det maste vara ldtt att starta spelet annars kan engagemanget att
anvinda produkten forsvinna innan barnen ens ha hunnit borja anvénda den.

Grundfunktionerna, det vi kallar menyrad, finns i form av nagra fa symboler och
de foljer med genom hela dventyret. Lopuck (1996) anmérker att fasta funktioner
sasom navigation, ska konsekvent placeras pa samma stélle och fortsitter vidare
med att funktioner inte ska begravas sa djupt i produkten att de dr mer &n tre klick
bort. Detta fungerar bra i Engelska for skolbarn. Navigationen &r synlig och
konsekvent placerad produkten igenom. Problemet med menyradens metaforer &r
att de inte dr sjdlvklara fran borjan utan anviandaren maste antingen hora en
forklaring nir spelet startas eller utforska dem pa egen hand. Barnet behover
langre tid pa sig att ldra sig navigationen och att hitta i programmet Engelska for
skolbarn utan att kora fast. 1 Snovit —en rdknesaga byter grundfunktionernas
symboler plats pa skidrmen beroende pa vilken matematikovning spelaren dr inne
pa. Detta var mirkligt eftersom det faktiskt fanns plats pa samma stille overallt.
Om navigationen dr placerad pa olika stillen eller kanske inte ser likadan ut
Overallt blir anvéndaren forvirrad och oséker. I en inldrningssituation tycker vi att
det inte &r bra att gora barnet osékert, och det ska inte behova kénna sig osidker pa
hur det ska anvdnda programmet utan ska kunna koncentrera sig pa de
Ovningsmoment som det faktiskt &r meningen att barnet ska utfora.

Det gar inte att avbryta en animation i Engelska for skolbarn innan rosten har
berittat klart historien kring uppgiften. Detta fann vi som utvdrderare mycket
frustrerande och vi tyckte att det var svart att halla sin egen takt i spelet. Den
anvindarkontroll och frihet som det dr meningen att anvéindaren ska kiinna blev
darfor begrinsad.
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Nagra symboler dr utformade sa att de kidnns igen fran andra sammanhang, till
exempel sa dr "Ga vidare” -funktionen i Snovit -en rdknesaga en hogerriktad pil,
den kan vana datoranvindare kénna igen fran de flesta mjukvaror och Internet.
“Hjilp” -funktionens grafiska utformning, som ser ut som en trollkarlshatt, ger
ddremot inga associationer till en hjdlpfunktion. Vi trodde att det kanske dr sa att
manga av barnen i den undre delen av aldersgruppen inte har anvidnt sa manga
programvaror och associerar inte vedertagna symboler lika sjédlvklart som de barn
som dr ett par ar dldre. Nar vi utviarderade spelen sa stéllde vi oss tveksamma till
att sa manga symboler i menyn, i synnerhet i Engelska for skolbarn, anvinde
symboler som inte gar att associera med dess funktioner, tumregeln for
igenkdnning och erinran bryts.

I resultat fran forskningsprojektet LarIT fann man att ”..standardiserade
granssnitt underlidttade barnets formaga att losa problem och hantera
programfunktioner. Flera av de program som vinder sig till barn har egna
granssnitt med mycket grafik. Detta snarare forvillade barnen som tycktes ha
littare for att hantera gréinssnitt med standardfunktioner, trots att dessa &r
framtagna for vuxna med god ldasférmaga.” (Alexandersson 2001, s. 103). Nar vi
utviarderade vara tva multimedieprodukter antog vi att de glada firgerna och
roliga figurerna i grafiken skulle vara tilltalande for barnen. Ja, grafiken och
figurerna var fina, men vi tyckte att vissa klick inte fungerade tillfredstillande, det
var svart att se vad som var aktiva omraden eller enbart grafik. Det var rorigt att
halla reda pa vilka symboler som var aktiva beroende pa vilket dvningsmoment
anvindarna var inne pa, dven menyradens symboler var svartolkade. Det verkar
vara sa att om det finns for mycket saker att ldra sig for att kunna hantera
programmet sa distraheras anvidndaren fran inlarningsmalet.

Konsekvens och standard &r en viktig tumregel for en programvara. Den ger ett
flyt i hanteringen av programmet och anvéindaren kan kénna sig séker. En viktig
standard #r aterkoppling fran programvaran. Snovit —en riknesaga har mesig
aterkoppling pa utférda matematikuppgifter. Om spelaren svarar ritt hors ett litet
“pling” -ljud, har spelaren alla ritt i en uppgift kan det hinda att det hors applader.
Vid fel svar hors ett *bzz” -ljud som uppfattas negativt. Programmet uppmuntrar
inte barnet att gora fel genom att ha tokig och rolig aterkoppling pa "fel svar”i en
uppgift. Beloning och bestraffningssystemet ér for svagt, barnet far inga métbara
resultat pa att de ar framgangsrika, spelaren uppmuntras inte att vilja jobba vidare
och systemet sparar inga resultat. Nagon form av beloningssystem hade vi som
utvirderare onskat oss i spelen. Vi tror att det kan fa barnen att vilja pressa sig lite
hardare att utfora fler uppgifter eller bli béttre pa dem. Inget av spelen tillater
anvindaren att starta upp pa samma stille efter nagra dagar, utan barnet maste
starta fran borjan varje gang.

Ett stort hinder pa vigen till ldrande 4r att i manga multimedieprodukter kan
anvédndaren i 6vningarna anvénda ’trial - and- error” metoden. Barnet behdver inte
tinka for att 16sa uppgifterna, och da ér det tveksamt om anvindaren lér sig nagot
av ovningen. Om en uppgift 16ses fel bor anvindaren sjalv fundera ut vad som é&r
fel i dvningen och dra egna slutsatser till vad som behovs dndras pa for att det ska
bli ritt. Programmet ska inte ge sadan aterkoppling att det sjédlv plockar bort det
felaktiga alternativen utan att lata anvéindaren sjidlva fundera ut vad som ir fel i
svaret. Ett exempel pa det finns i en av rdknedvningarna i Snovit —en riknesaga,
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dir anvédndaren ska hjédlpa Snovit over floden (se figur 5.1.4, s. 31). Den felaktiga
plankan hoppar tillbaka av sig sjdlvt och barnet vet da att det alternativet var fel.
Pekarens utseende kan ocksa stilla till problem genom att “avsloja” var det ritta
svaret finns i en Gvning, till exempel vid ett flervalsalternativ kan pekaren ha
formen av en pil 6ver de felaktiga svaren och fa utseende i form av en hand 6ver
det ritta svaret. Om barnet uppticker den effekten mirker barnet snart att hon inte
behover fundera sjédlv 6ver vilket svar som &r det riktiga. Positivt var att vi inte
stotte pa denna effekt i testerna av vara tva lirande multimedieprodukter. Manga
av Ovningarna i Snovit —en riknesaga och Engelska for skolbarn dr genomténkta,
det vill séga att anvindaren, maste tinka till for att klara uppgiften och det dr inte
mojligt att anvinda ’trial- and- error” metoden. Ett annat perspektiv att se pa
“trial - and- error” dr utforskandet. I de multimediala ldaromedlen &r det meningen
att barnet ska utforska och da giller det att klicka pa mafa for att upptécka saker. I
den hér bemirkelsen dr "trial - and- error” ett bra instrument att anvédnda for att
lira sig programmet och dess funktioner, men vi vill podngtera att
ovningsmoment inte bor utformas sa att barnet kan klicka pa mafa och klara
Ovningen.

Nagot som vi utvirderare ser som ett stort problem i Engelska for skolbarn ar
programmets berédttarrdster som har ett tillgjort uttal. Programmet &r till for att
ldra barn engelska ord och tar hjilp av bade verbala och icke-verbala instruktioner
i form av roster och text. De verbala instruktionerna har amerikanskt uttal och
rosterna dr for det mesta forvriangda, vilket kan skapa problem. Programmet bor
ldra ut den korrekta artikulationen eftersom barnen hiarmar orden som ségs. Det ar
inte bra att uttalet ar forvrangt, barnet hor da inte ordens ritta uttal vilket paverkar
anvindarens egen artikulation. Vi bedomer inte att forvringningen dr grav.

7.2.2 Respondenterna

Norman (1989) skiljer pa "bra designade objekt” som dr litt att tolka och forsta
och “daligt designade objekt” dd r designen kan vara svar och frustrerande att
anvinda. Da vara respondenter tyckte att designen i Engelska for skolbarn ibland
var frustrerade och svar att anvidnda da de fick vinta pa langa animatoner innan de
kunde ga vidare till nista steg eller avsluta en 6vning, anser vi utifran Normans
teori att programmet i detta avseende har dalig design. Vi funderar dven pa om
detta, med att ha en animation fére och efter en operation, dr vuxnas forestidllning
om hur barn vill att upplevelsen ska vara. Aven Appelberg och Eriksson menar att
vuxnas virderingar av ett program inte alltid sammanfaller med barnens och
menar att barn kan ha stort utbyte av ett program som pedagoger ir tveksamma till
och program som enligt vuxnas matt métt &r bra tilltalar barnen. Appelberg och
Eriksson menar att program som inte utmanar barnen blir ointressanta om barnen
kan innehéllet och vet vad som ska hénda. Aven i andra undersokningar har man
lagt mérke till irritation bland barn nér en sekvens inte kan avslutas och forstirker
var iakttagelse med dnnu ett exempel av Appelberg och Eriksson (1999):

”Vi har sett att barn ibland irriteras av att det inte gér att avsluta mitt i ett
datorprogram. Har barnen exempelvis genom att klicka satt iging ett
sagoberittande eller en vandring genom olika rum, borde det inte vara
nodvindigt att behova hora hela sagan, allra helst om barnet av misstag
tryckt pa berittarknappen”

(Appelberg och Eriksson, 1999 s. 114)
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Aven Alexandersson (2001) har i sin studie stott pa detta problem:

"Ofta forsoker barnen snabbt komma fram till de interaktiva momenten i
programmen. De har dé sillan tdlamod att se ldngre sekvenser eller
uppmiérksamma bilder utan forsoker klicka sig forbi dessa moment.”

(Alexandersson, 2001 s. 56)

Alexanderssons iakttagelse stimmer 6verens med hur respondenterna i var studie
agerade under de langa animationerna i Ovningsmomenten i Engelska for
skolbarn. Barnen var irriterade pa att de var tvungna att se hela sekvensen och
klickade hela tiden 6ver skdrmen medan de vintade pa att en animation skulle
avslutas.

Under testet sag vi dven att det skiljde sig pa hur de tva yngre hanterade
situationen nér de inte forstod hur en uppgift skulle 16sas. Ett av barnen anvinder
sig av "hjdlp” —funktionen for att fa instruktionen upprepad och fortsatte direfter
om hon forstod hur uppgiften skulle 16sas annars avslutades 6vningen. Det andra
barnet anvinde sig av ’trial- and- error” metoden och klickade runt lite for att
sedan avsluta uppgiften om hon inte forstod hur den skulle 16sas. Som askadare
uppfattade vi detta som att barnet inte lyssnade riktigt ordentligt pa berittarrosten
och brydde inte sig om att fa uppgiften repeterad utan ville fa Gvningarna
avklarade sa snabbt som mojligt. Hade barnen lyssnat ordentligt och tagit tid pa
sig, tror vi att vissa uppgifter hade klarats av bittre. Vi dr medvetna om att detta
kan ha paverkat vart testresultat och tar detta i beaktning under var analys.

Barnen lyssnade pa instruktionerna till 6vningarna och interagerar dérefter utifran
berittarrostens instruktioner. Systemet gav signaler bade i form av en ljudeffekt
och en forindring av pekarens utseende for att visa anvidndaren var det aktiva
omradet fanns, vilket visar pa att systemet ger bra aterkoppling till anviandaren.
De yngre barnen forstod dock inte alltid systemets aterkoppling och hade da
problem med att veta var de skulle klicka. Ett exempel pa detta, dir problemet
visade sig tydligt dr en instruktion i Snovit —en riknesaga i skogen med jigaren,
dér berattarrosten siager: “klicka pa det grona griset” och ett av barnen utbrister: —
Jag klickar ju pa griset men ingenting hdnder! Detta problem kan analyseras ur
olika synvinklar. Forutom att barnet inte forstod att en ljudeffekt indikerar var det
aktiva omradet &r, kan det ha berott pa att barnet kdnde sig stressad av att
testgruppen var nérvarande eller sa kan denna instruktion vara svar att folja for en
yngre anviandare da det finns gront grds pa ett stort omrade (se figur 5.1.2 s. 30)
och det aktiva omradet &r litet. Svarigheten att veta var anviandaren ska klicka kan
dven bero pa att ett yngre barns konceptuella modell av verkligheten och barnets
kunskaper om hur ett spel fungerar inte stimmer dverens med hur utvecklaren tror
att ett barn tidnker och uppfattar saker och ting. Detta problem kan vi dra
paralleller till Noramns aterkopplingscykel och kan se att denna kedja da brister
redan i utforandestadiet. Barnets tanke med var hon ska klicka for att utfora
handlingen stimmer inte 6verens med var hon faktiskt ska klicka, informationen
nar inte fram. Problemet med att barn inte vet var de ska klicka har dykt upp i fler
program. Appelberg och Eriksson (1999) upptickte att ett liknande misstag hade
gjorts i programmet Pettson och katten Findus i snickarbon och forfattarna skriver
sahdr:
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’T ett moment ska man soka efter en figur som ska finnas bakom nagot
med en bestimd egenskap exempelvis ndgot som dr blatt. Tanken torde
vara att barnet skall ldra sig den bla fargen. I verkstaden finns flera saker
som har bla firg och trycker man pa fel bla sak sdger Pettson: "Nej inte
ddr. Sok bakom négot som &r blatt!” Att man dessutom inte far géra mer
dn tre forsok gor inte saken bittre”.

(Appelberg och Eriksson, 1999 s. 117)

Vi hade sjdlva, innan anvéindbarhetstesten med barnen, den forutfattade meningen
att det maste vara roligare att gora fel dn ritt da aterkopplingen vid fel svar var sa
mycket roligare @n vid ritt svar, speciellt i programmet Engelska for skolbarn.
Dessa iakttagelser motsdger resultatet fran vara egna studier dir inget av barnen
var intresserade av att gora fel. Barnen blev mest besvikna for att de svarat fel och
blev inte uppmuntrade av att vissa Ovningsmoment framkallade roliga animationer
vid fel svar. Vi forstiarker var forutfattade mening med Alexandersson (2001) som
i sin studie menar att leka med pedagogiska datorspel innebér att barnen inte
forhaller sig till de inbyggda syften som finns i programmet, de strivar inte efter
att ’klara av det”. Istdllet anviinds programfunktioner for att skapa lustfyllda
upplevelser hos barnet och ibland kan vara roligare att gora "fel” i en uppgift om
det genererar i en tillrackligt kul aterkoppling, till exempel en rolig animation.
Alexandersson far hir stod fran Appelberg och Eriksson (1999) som #ven de i sin
studie upptickt detta fenomen och skriver sahér:

"Inte sa séllan dr figurerna som dyker upp séa roliga att de helt enkelt
uppmuntrar till att gora fel for skojs skull och oftast dr barnen sjilva
mycket medvetna om att de gor fel.”

(Appelberg och Eriksson, 1999 s. 116)
Detta illustrerar Alexandersson med ett exempel:

"Tva pojkar anvdnder programmet Krakels ABC- Den galna
dammsugaren. Barnen anvinder ett moment som gir ut pa att de skall
identifiera lang respektive kort vokal i olika ord. Orden med lang vokal
skall sedan dras till en lang pojke, orden med kort vokal skall till en kort
flicka. Om det blir rétt dter figurerna upp orden (som dr skrivna pa
pepparkakor) annars spottar de ut orden och siger : bld...

Roger: - Den lilla ska ha den stora och den stora ska ha den lilla.

Roger klickar pa menyn som tar den till momentet med lang och kort
vokal. Momentet startar. Roger drar orden till respektive figur, det blir fel
och figurerna sdger bld. Roger skrattar. Martin skrattar. Roger drar tva nya
ord till figurerna, det blir ratt.

Roger: - Nej, det var ratt.”

(Alexandersson, 2001 ss 45-48)

I Alexandersons exempel kan man se att de bada barnen tycker om den negativa
aterkopplingen bittre da de skrattar och nir det blir ritt blir det protester. Vara
respondenter testades sjélv framfor datorn och var da kanske mer benégna att gora
rdtt och inte fel &n om de hade testats i grupp. Testas tva eller flera barn samtidigt,
dr barnen kanske mer benigna att testa grinser, att sporra varandra, att gora fel
och ha roligt.
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For att analysera vara respondenters respons pa aterkopplingen &r det kanske sa att
dldre barn inte bryr sig om hur aterkopplingen sker da de anvinder lirande
multimedia utan 4r mer for att ldra sig saker &n att ha roligt. Yngre barn, som i de
fall Alexanderssons och Appelberg och Erikssons studier redovisat
(lagstadiealdern), kan tycka att animationer &r roliga, ser spelandet mer som en
lek, &n som ett hjdlpmedel till 6kad kunskap, och gor hellre fel &n ritt for att ha
roligt.

I programmet Snovit —en rdknesaga ville barnen ibland dra objekt till ritt stille
medan Gvningen dr utformad sa att anviandaren bara ska klicka pa objekten sa
laggs de pa ritt plats. Denna situation och tankesitt kan uppkomma da anvéndaren
i dagliga livet ligger saker pa plats och vill da gora samma sak i programmet.
Anvindaren kan genom mapping (Norman, 1989) bestimma relationen mellan
hindelse och resultat och da anvdndaren kopplar vissa hindelser med
verkligheten, oberoende pa var den ska utforas, i hemmet eller i ett datorprogram,
kan det ibland stélla till problem i hur interaktionen i multimedieproduktioner ska
ske.

7.2.3 Barn som anvdndare

Piagets filosofi utgar mangt och mycket att barnet sjilv skall testa vilken
kunskapsniva det ligger pa och utga ddrifran. I kombination med Piagets passiva
ldrare kan vi se om ett barn inte vill ga vidare eller inte har orken att jobba just da
kan barnet ldgga sina 6vningar pa en enklare niva @n vad barnet normalt sett borde
gjort (Healy, 1999). Det kan ocksa vara sa att programskaparna inte alltid tar
riktigt hénsyn till den kunskap som barnet sedan tidigare har vilket vi tror kan
paverka motivationen och intresset hos barnet.

Andra saker som vi anser kan gora att barnet stannar kvar pa samma kunskapsniva
utan att ga vidare dr om det antingen svarar fel, gor fel av misstag eller via "trial -
and- error” metoden. Hinder det da nagot roligt, en animering eller nagot
liknande, som lockar barnet att stanna kvar pa nivan ser vi en liten risk att barnet
avstannar i sitt kunskapsldrande. Detta kan vi dven koppla till Piaget som anser att
barnet ldr genom sina misstag — men om det nu &r roligare att gora fel och det bara
finns en passiv ldrare inom programmet som inte kan fora barnet framat i ritt
riktning kan det, som vi tidigare skrivit, bli problem for barnets ldrandeprocess.

Vi kan dven knyta an till Healys filosofi hir som sdger att barn vill bemaéstra
uppgifterna och folja reglerna, pa sa sitt kommer barnen dnda att ga vidare precis
som vi sett i studien. Nar det giller programmets malgrupp 7-11 ar kan det ibland
vara ett for stort aldersspann anser vi. En sjudrings och en elvaarings
kunskapsniva kan skilja sig ganska mycket. Tittar man pa Piaget dr barnen i
aldersgruppen 7-11 ar inte mogna att tdnka i handlingar vilket kan vara till
programmens nackdel om det inte finns klara och tydliga givna regler. Aven
Healy papekar att barn foljer de uppsatta reglerna eftersom barnen dnnu inte kan
bemistra sina egna handlingar, vilket kan fa till foljd att barnen inte forstar syftet
med vissa tankehandlingar i programvaran.
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7.3 En bra produkt?

Vi kommer i detta avsnitt att stilla tillgangar och begrinsningar mot varandra och
diskutera vilket som dverviger och varfor for att komma till en slutsats.

Om vi ska anse en lirande multimedieprodukt vara en tillgdng har vi kommit fram
till att man bor se produkten ur tva synvinklar. Det forsta dr motivation och
engagemang hos barnen och det andra dr produktens sitt att presentera
utldrningen. Vi har tagit hjdlp av Alexandersson (2001) for att forklara
synvinklarna ndrmare. 1: Se om programmet motiverar barnen. Upplever de
programmen som roligare dn traditionellt ldirande? De sitter ofta ldangre tid vilket
gor att man antar att barnet lir sig mer och effektivare. 2: Pa vilket sitt bar
programmet fram sitt innehdll, hur ser programmets struktur ut eller har
programmets form en rad kvaliteter som underlittar lirandeprocesser? Ménniskor
har olika sitt att ta till sig information. Vissa tar till sig visuell information andra
har lattare for att lyssna eller ta till sig information genom fysiska handlingar.
Lirande multimedia tilltalar ddrféor ménniskor med olika inldrningsstilar. I
synnerhet Gleerups fokuserar pa barns olikheter niar de pedagogiska malen sitts
upp och i intervjun med Mimmi Persson pa Gleerups sidger hon: - Barnen skulle fa
arbeta med problemlosning pd ett annorlunda séitt. Eftersom barn lir pa olika sditt
skulle detta vara dnnu ett sdtt att mota barns olikheter.

Vi anser att motivation och engagemang dr hog for multimediala liromedel.
Barnen kan sjdlva paverka sin situation genom att styra vilken aktivitet som ska
utforas och har littare att sitta framfor datorn dn att sitta over en ldrobok. Ett
multimedialt ldromedel motiverar att utfora praktiska handlingar genom trevlig
grafik, interaktivitet och ljud och stimulerar barnens alla sinnen. Hade vi bett vara
respondenter att rdkna i en matematikbok i en timme hade de inte varit lika
motiverade att utfora ett test, tror vi.

"Trial - and- error” kan bade vara en tillgang och begrinsning fér en multimedial
produkt beroende pa hur metoden anvdnds men bor inte finnas i
ovningsmomenten. “Trial- and- error” kan vara en tillgang for att utforska
programmets struktur och funktionalitet, men kan vara en begrinsning om den
forekommer i den formen som det uppticktes i Alexanderssons studie. Tva pojkar
(Lars och Bo) anvidnder Krakels ABC- storm over Allemansland i studien.
Programmet dr uppbyggt sa att nar man véljer en bokstav i en meny, far man olika
lasuppgifter att 16sa. En bild som forestiller tre mén som haller i var sin ballong
blir synlig. I varje ballong finns en bild och 6ver denna bild star det vad bilden
forestiller. Momentet gar ut pa att punktera den ballong som innehaller det ord/en
bild som inte borjar pa S. Fel ballong gar inte att punktera. Lars soker hér
identifiera systemet for att gora ritt. Han vet inte att det inte gar att springa fel
ballong och &r darfor osdker pa om Bo gor ritt, fast att ballongerna sméller. Lars
hypotes bygger istéllet pa att hitta ett visuellt monster som ska upprepas. "Man
maste alltid knidcka den som é&r ldngst in” sdger han efter att ha fatt en tydlig
bekriftelse via ljudet pa att nagot blivit fel. Bo svarar att detta ir fel. Av tidigare
erfarenhet vet han att ballongen som sméller alltid &r rétt. Bo svarar dock inte vad
som d&r ritt. Det tycks som att han I6ser uppgiften genom trial- and- error”, inte
genom att identifiera vilket ord som borjar pa S. Exemplet illustrerar den
“forhandling” som pagar mellan barnen, dir Lars stéller upp en hypotes som Bo
forkastar. Barnens resonerande avbryts dock av att de gar till ett nytt moment. Vi
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tycker att detta exempel visar inte bara hur barnen forhandlar utan ocksa vad som
skapar en osdkerhet hos barnen vad egentligen uppgiften gar ut pa. Lars letar
istéllet efter ett monster i handlandet istdllet for att koncentrera sig pa vad det &r
for handlande uppgiften kriver. I vara egna anvindbarhetstester fann vi inte detta
grava problem och vi tror inte det dr vanligt forekommande.

Barnen forstar inte alltid syftet med 6vningarna. Detta dr inte enbart negativt, da
barnen nistan omedvetet kan ldra sig, till exempel engelska glosor genom att
djuren leker kurragomma med anvindaren. Barnet koncentrerar sig pa att hitta de
forsvunna djuren istéllet for att reflektera 6ver ordens betydelse.

Snovit —en riknesaga och Engelska for skolbarn har vissa 6vningar som gar att
klara utan att ha ldart sig nagot och barnet behover inte heller utfora
ovningsmoment for att ga vidare i programmen. Programmen ir sa icke-linjdra att
vi undrar om barnet blir motiverat att fortsitta nér det inte far bekriftelse pa sina
kunskaper. Det finns lirande multimedia som #r utformade sa att anvindaren
maste klara vissa delar for att komma vidare, ett slags beloningssystem som ger
barnet aterkoppling till sin kunskap och vi anser att detta gor barnet mer engagerat
i laroprocessen.

Den grovsta begrinsningen for inldrning fann vi i Engelska for skolbarn. Vi anser
att de forvrangda rosterna paverkar barnens artikulation nér de Ovar sitt engelska
uttal. I Snovit —en rdknesaga anser vi att det inte fanns nagra grava problem som
begrinsar ett barns inlérning.

Manga ldrande multimedieprodukter dr utformade for en stor malgrupp och det
kan skilja kraftigt mellan barnen i den 6vre och undre aldersgruppen. Norman
anser att nir det giller kopplingen mellan *kunskap i vérlden” och grénssnitt, ha r
en kraftig minskning gjorts i antalet mentala anstringningar som behovs for att
interagera med ett system. Men vi anser dnda att ett barn i den undre
aldersgruppen inte har lika mycket “kunskap i huvudet” som ett barn i den Gvre
gruppen. Vad en individ egentligen kommer ihag beror dven pa hur mycket hon
kan forlita sig pa att anvidnda “kunskap i vérlden”. De yngre barnen kan ha svart
att forst associera olika symbolers utseende med dess funktioner eftersom deras
virldsbild #n sa ldnge dr begrinsad. Vi anser att produkterna dr producerade for en
alldeles for stor malgrupp for att tillgodose de enskilda aldersgruppernas behov,
spelen bor utformas for en snivare alderskategori.

Under var studie har vi upptickt att det inte finns konkret information om att
design for barn skulle skilja sig at fran design for vuxna. Det som star i de bocker
som anger att det dr design for barn inte skiljer sig ndmnvirt fran andra
designteorier for multimedia. Vi tror att svaret pa hur man bast designar for barn
dr genom att utféra anvindbarhetstester och utvédrderingar under hela
utvecklingsprocessen. Utifran var analys har vi inte stott pa nagra grava problem
utan produkternas tillgdngar Gverviger begransningarna.
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8 Slutsats

Liarande multimedia ar ett medium som pa ett ldttsamt sitt 14ar ut olika @mnen.
Mediet fungerar bra som ett lekfullt komplement till skolans utbildningsmaterial
eller som ett kul underhéllningsprogram i hemmet dir nytta och noje férenas. Om
vi ser till de produkter vi haft kontakt med genom litteraturstudier och
utviarderingar blir var slutsats att: Ja, lirande multimedias interaktivitet och
granssnitt 4r en tillgdng da de positivt paverkar ett barns vilja att léra.
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9 Fortsatt forskning inom omrddet

Utveckling av multimedieproduktioner for barn ir ett relativt outforskat omrade
och det finns manga aspekter att studera ndrmare. Vi hade kunnat utféra
kvantitativa tester som ett komplement for att bekrifta vara kvalitativa
antaganden, for att se hur grinssnitt och interaktion paverkar kunskapen fore och
efter anviindandet av lirande multimedia.

Ett annat uppslag ar att foresla riktlinjer for granssnitt och interaktion for

utveckling av multimedia for barn. Som det dr nu har vi enbart inriktat oss pa att
studera befintliga produkter och dess nuvarande form.
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10 Litteraturforteckning

10.

Nedan foljer en forteckning av den litteratur vi anvint oss av och de hemsidor vi
hiamtat information fran. Till sist presenterar vi nagra ldstips pa litteratur som ir
lasvirda i &mnet, men som vi valt att inte referera till i denna uppsats.
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Protokoll anvindbarhetstest Snovit —en riknesaga Bilaga 1
Protokoll till anvindbarhetstest

Aktivitet: Mindre anvindbarhetstest
Produkt: Snovit -en ridknesaga
Ansvariga: Jessica Lundh och Ann Moller

Introduktion

Deltagarnas bakgrund:
e Kon
o Alder
¢ Datorvana (en forutsittning)
e Roligaste spel

Om testet
e Vilka ar vi.
e Testen handlar om anvéindbarhet.
e Testen tar ungefir 40 min.
[ ]

Du far gédrna prata hogt. Det &r tillatet att sdga allt, det finns inga "dumma”
fragor eller kommentarer, vi vill bara veta vad du tycker.

e Du ska fa hjilpa oss att testa tva spel darfor att vi behover se hur du gor.
Vi testar inte dig och dina kunskaper utan vi vill se hur spelet fungerar.
Ibland kanske vi stéller fragor till dig eller ber dig att ga vidare i spelet.

(Detta kommer vi att géra genom att ta hjédlp av fraser som: “nhu behover jag
att du..” eller "1at oss gora sahdr..” eller "N u &r det dags att..”. Skulle vi
fraga inte barnen om de vill gora uppgiften far de en mojlighet att siga nej.)

Uppstart

Vi berittar for barnet vad som hénder:

Programmet heter Snovit -en riknesaga. Du kommer att fa hora sagan om Snovit
och under tiden gora nagra matematikuppgifter. Vi kommer dven att testa varje
barn i tva omgangar, ett spel i varje omgang, for att barnen ska fa en paus och
komma ifran datorn en stund.

Vi fokuserar pa foljande omraden, men uppkommer situationer under testen som
vi har forbisett kommer vi att ta upp dem i vart resultat.
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1.) Synlighet
-Forstar du hur du ska gora for att 16sa uppgiften?
-Vad behover du gora for att 16 den?

Drottningens gryta: Funderar barnet pa mojliga 16sningar eller klickar barnet bara
pa mafa?

Plankorna: Funderar barnet pa mojliga 16sningar eller klickar barnet bara pa
mafa?

2.) Konceptuell modell
-Forstar du varfor du ska gora uppgiften?

3) Aterkoppling
-Forstod du ndr du gjorde ritt /fel?

-Hur kindes det nir du gjorde fel?
-Varfor?

4.) Mapping

Hur kommenterar barnet vad det ser.

Ga over floden: - Hinde det du forvintade dig skulle ske nir du klickade pa
plankan?

Kld dvirgarna: - Hénde det du forvintade dig skulle ske nir du klickade pa
dvirgarnas kldder?

5.) Majligheter till anvindning

Fanga upp barnets forsta interaktion med introduktionssidan:
-Hur visste du att du kunde ga dit?
-Hur visste du att du kunde gora sa?

6.) Avslutande vardering:
Var det nagot som irriterade barnet?

-Vad var roligast i spelet?
- Var det for mycket eller for lite information till 6vningarna?
- Var instruktionerna till 6vningarna tydliga eller krangliga?

Nar testet dr slut berdommer vi barnen genom att kommentera hur hjidlpsamma de
varit och forklara att deras harda arbete hjélper oss i vart examensarbete.

Kor barnen fast i en uppgift styra vi upp fragan med en egen fraga Exempel:
“vad ser det ut som att du ska klicka pa’™?

titta runt pa scenen. Ser du nagonting som ser ut som att det kan starta spelet’™?
“vad tror du’?
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Protokoll anvindbarhetstest Engelska for skolbarn Bilaga 2
Protokoll till anvindbarhetstest

Aktivitet: Mindre anvéindbarhetstest

Produkt: Engelska for skolbarn

Ansvariga: Jessica Lundh och Ann Moller

Introduktion

Deltagarnas bakgrund:

e Kobn
o Alder
¢ Datorvana (en forutsittning)
e Roligaste spel
Om testet
e Vilka ar vi.
e Testen handlar om anvidndbarhet.
e Testen tar ungefédr 20 min.
[}

Du far gédrna prata hogt. Det &r tillatet att sdga allt, det finns inga "dumma”
fragor eller kommentarer, vi vill bara veta vad du tycker.

e Du ska fa hjilpa oss att testa tva spel déarfor att vi behover se hur du gor.
Vi testar inte dig och dina kunskaper utan vi vill se hur spelet fungerar.
Ibland kanske vi stiller fragor till dig eller ber dig att ga vidare i spelet.

(Detta kommer vi att géra genom att ta hjélp av fraser som: “nhu behover jag
att du..” eller "1at oss gora sahir..” eller "Nu &r det dags att..”. Skulle vi
fraga inte barnen om de vill gora uppgiften far de en mojlighet att siga nej.)

Uppstart

Vi berittar for barnet vad som hénder.

Vi kommer att kasta om ordningen pa dvningarna sd att inte samma Ovningar
kommer islutet da barnen dr trotta och okoncentrerade vilket kan paverka
resultatet. Vi kommer dven att testa varje barn i tva omgangar, ett spel i varje
omgang, for att barnen ska fa en paus och komma ifran datorn en stund.

Programmet heter engelska for skolbarn. Du kommer att fa gora olika uppgifter i
spelet pa engelska. Vi kommer att tala om for dig vad det dr vi vill att du ska gora
i det hir spelet.

Vi fokuserar pa foljande omraden, men uppkommer situationer under testen som
vi har forbisett kommer vi att ta upp dem i vart resultat.

Forst kommer vi att kolla om barnet forstar huvudmenyns knappar och funktioner.
Efter det lotsar vi barnet till tva 6vningar. Den forsta finns pa Techno Island dér
anvindaren ska riddda en robot fran att bli skjuten av fientliga rymdskepp. Den
andra ovningen vi vill testa dr dven den pa Techno Island dir anvindaren ska in
pa resturangen och servera mat.
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1.) Synlighet
-Forstar du hur du ska gora for att 16sa uppgiften?
-Vad behover du gora for att 16sa den?

Robot: Funderar barnet pa mojliga 16sningar eller klickar barnet bara pa mafa?
Restaurang: Funderar barnet pa mojliga losningar eller klickar barnet bara pa
mafa?

2.) Konceptuell modell

-Forstar du varfor du ska gora uppgiften?

3) Aterkoppling

-Forstod du ndr du gjorde ritt /fel?

-Hur kindes det nir du gjorde fel?
-Varfor?

4.) Mapping
Hur kommenterar barnet vad det ser.

Restaurang: kan du koppla ihop ritt féremal med ritt ord?
5.) Majligheter till anvindning
Fanga upp barnets interaktion med menyraden:

Under inroduktionen av menyn:

-Forstar du knapparnas funktioner?

-Kommer du ihag knapparnas funktioner?

6.) Avslutande virdering:
Var det nagot som irriterade barnet?

-Vad var roligast i spelet?

- Var det for mycket eller for lite information till 6vningarna?

- Var instruktionerna till 6vningarna tydliga eller krangliga?

Nar testet dr slut berommer vi barnen genom att kommentera hur hjéalpsamma de
varit och forklara att deras harda arbete hjélper oss i vart examensarbete.

Kor barnen fast i en uppgift styra vi upp fragan med en egen fraga Exempel:

“vad ser det ut som att du ska klicka pa’?

titta runt pa scenen. Ser du nagonting som ser ut som att det kan starta spelet’™?
“vad tror du™?
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Malsmans medgivande Bilaga 3

Anvandbarhetstest Larande Multimedia

Tack for att Ert barn far delta i vart anvindbarhetstest med Larande Multimedia. Vi vill
informera Er om att Ert barn kommer att videofilmas for att vi i gruppen vid ett senare
tillfdlle ska kunna studera 6vningarna. Vi dr tacksamma for all hjdlp med testet och den
tid det upptar. Var vinlig och lds igenom nedanstaende stycke och skriv under pa
angiven plats. Videoinspelningen kommer enbart att ses av oss i gruppen och kommer
enbart att tjina som referensmaterial i vart examensarbete.

Jag forstar att video och ljudupptagning av mitt barn kommer att ske under
anvindbarhetstestet. Jag ger anvindbarhetstestgruppen mitt tillstand att anvdnda denna
inspelning for det syfte som ndmns ovan och avstar fran mina rittigheter att titta pa eller
forhandsgranska filmen fore dess anvindning.

Deltagarens namn:

Malsman:

Namnfortydligande:

Datum:
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Anvindbarhetstest, bearbetat protokoll, Barn 3 Bilaga 4

Protokoll till anviindbarhetstest

Aktivitet: Mindre anviandbarhetstest, Barn3
Produkt: Snovit -en ridknesaga
Ansvariga: Jessica Lundh och Ann Moller

Introduktion

Deltagarens bakgrund:

Kon: Flicka

Alder: 7 ar

Datorvana (en forutsittning): Ja

Roligaste spel: Istiden och Wodii.

Familj: Bor i universitetsstad och har hogutbildade forildrar.

Om testet
Testledarna berittar om sig sjdlva, berittar for barnet varfor de gor testet och hur
det kommer att ga till.

Vilka ar vi (testledarna).

Testen tar ungefir 40 min.

Du far gérna prata hogt. Det ar tillatet att sdga allt, det finns inga "dumma”
fragor eller kommentarer, vi vill bara veta vad du tycker.

Du ska fa hjilpa oss att testa ett spel darfor att vi behover se hur du gor. Vi
testar inte dig och dina kunskaper utan vi vill se hur spelet fungerar. Ibland
kanske vi stéller fragor till dig eller ber dig att ga vidare i spelet.

Nir vi ber barnet ga vidare ifall ett moment verkar ta for lang tid eller vi
mirker att barnet kort fast tar vi hjédlp av fraser som: "nu vill jag att du..”
eller "at oss gora sa hir..” eller “nu &r det dags att..”. Vi vill inte stilla
fragan “om barnet vill gora en viss uppgift” for da far d e chansen att séga nej.

Kor barnet fast i en uppgift styr vi upp en fraga med en egen fraga, till
exempel: "vad ser det ut som att du ska klicka pa?”, "titta runt pa skérmen, ser
du nagonting som ser ut som att det kan gora det du vill?”eller "vad tror d u?”.

Uppstart

Vi berittar for barnet vad som hinder: Programmet heter Snovit -en riknesaga.
Du kommer att fa hora sagan om Snovit och under tiden gora nagra
matematikuppgifter.

Vi fokuserar pa foljande omraden, men uppkommer situationer under testen som
vi har forbisett kommer vi att ta upp dem i vart resultat. Direkta fragor till barnet
dr markerade med ett talstreck, 6vriga kommentarer dr punkter vi observerar utan
att tilltala barnet.
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1.) Synlighet

-Forstar du hur du ska gora for att losa uppgiften?
(Inga kommentarer)

-Vad behover du gora for att losa den?
Ovning *Memory”: Forstar hur hon ska gora uppgiften. Klickar och
letar efter de ritta svaren medan hon riknar hogt och pa fingrarna.
Ovning "Pussla ihop spegeln™ Hon tyckte det var en enkel uppgift
att pussla ihop hédxans spegel. Forstod uppgiften direkt.

Ovning "G4 over floden™ Forstir uppgiften. Riknar och tinker.
Provar samma "fel” planka flera ganger och forstar inte varfor den
forsvinner, hon litar pa sina egna utrdkningar.

Ovning "Stoppa jigaren™ Forstod uppgiften men det var for minga
faktorer att halla reda pa i den hér uppgiften. Hon hinner inte rikna
ut talen. Kontrollerar pa "hjélp -knappen” vad det dr hon ska gora.
Det idr inte sjdlvklart for barnet vad som menas med att man ska
klicka pa “snovit-knappen” eller “stoppa ’jagaren -knappen”. Klickar
lite pa mafa och riknar inte talen, gar sedan snabbt vidare.

Ovning “Kodlas™ Ovningen var for svar for barnet att forstd. Hon
lyssnade pa instruktionerna, men forsokte inte 16sa uppgiften utan
gick direkt vidare till ndsta uppgift.

Ovning Flytta tallrikar> Forstod inte uppgiften. Tyckte den var
svar att forsta och gick vidare till nésta uppgift.

Ovning °Kli dvirgarna™ Forstod 6vningen direkt och 16ste den
snabbt.

Ovning "Rikning utanfor stugan”: I uppgiften, dir man ska rikna ut
tal forstar hon inte riktigt vad hon ska gora och tar hjilp av
hjilpfunktionen.

Trottnade ganska snabbt. Tyckte det var for svart. Gick vidare till
nista dvning.

Ovning "Griiva efter ddelstenar Forstar inte hur hon sk a gora.
Forst forstod hon inte att en rikneuppgift skulle goras for varje
uppgriavd ddelsten. Hon kunde nog ridkna multiplikationstabellen
(hon riknar pa fingrarna), men talen dr langa och tar tid att rikna ut.

- Ska jag losa allt det dédr? (om den langa raden siffror)

- Det var for svart, jag byter (6vning).

Ovning "Kopa #delstenar Forstr inte uppgiften. Klickar pa
mossan och ldser i hjdlpen.

Ovning 'Drottningens gryta™ Forstar uppgiften men inte vad hon
behodver gora for att 16sa den. Vid fragan om hon forstar vad hon ska
gora blir svaret: “att hon bara forstar”.

Ovning "G4 efter kompass™ Liser vigbeskrivningen och tittar sedan
pa kompassen. Kopplar 6vningen direkt.

Ovning *Stilla klockan™ Forstar inte uppgiften. Vet inte hur hon
ska gora. Gar till hjdlpen men forstar dnda inte. — Vad ir
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minutvisare? Fragar hon. Klickar dverallt pa skidrmen och hoppar
sedan Over 6vningen.

Ovning "Drottningens gryta™ Funderar barnet pA mojliga 16sningar
eller klickar barnet bara pa mafa?

Klickar pa mafa, kor "trial- and- error” metoden. Efter en stund
forstar hon att hon maste ldsa instruktionerna och klickar lite pa
mafa igen och sedan sidger hon -aha!, ldser igen och forstar sedan hur
hon ska gora, foljer ddrefter instruktionerna. Léser hogt.

Ovning "G4 6ver floden™ Fund erar barnet pi mdjliga 16sningar eller
klickar barnet bara pa mafa?
(Inga kommentarer)

2.) Konceptuell modell

-Forstar du varfor du ska gora uppgiften?
Ovning "Utanfor stugan™ Nej.
Ovning "Flytta tallrikar’™ Nej.
Ovning "G4 efter kompass™ Nej.
Ovning "K6pa ddelstenar’ Nej.

3) Aterkoppling
-Forstod du néir du gjorde rditt /fel?
-Ja, pa nat konstigt sitt.

-Hur kiindes det néir du gjorde fel?

-Sadar...

-Varfor?
Hon tyckte att "bzz -ljudet nar man gor fel inte var nagot bra ljud, nér
man gor ritt dr ljudet lite bittre.

4.) Mapping

Hur kommenterar barnet vad det ser.
Fragade hur man skulle gora for att ga ur en 6vning. Listade sedan ut
sjélv vilken knapp, att det var den roda vénsterpilen.

Hon navigerar efter vad sagoberittaren séger, inte pa egen hand.

Jagaren i skogen: Klickade overallt pa graset fast pekaren var en pil.
Ténkte inte pa att pekaren brukar bli en hand 6ver aktiva omraden. —
Jag klickar ju pa griaset men ingenting hiander! Hon vet inte var
nagonstans det aktiva omradet #r, kopplade inte de ledtradar (ljud
och pekare) som indikerar att det dr klickbart omrade.

Hon gar ofta till hjalpfunktionen for att fa hjilp om hon till exempel
missar nagot i den verbala forklaringen. Bra.

De tre nivaknapparna verkade hon inte ligga mirke till.
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Ovning ’Gd over floden™ - Hiinde det du forviintade dig skulle ske nér du
klickade pa plankan?
Klickade pa plankorna fran borjan och verkade inte vilja dra dem.
Blev oftrstaende nir “fel” planka bara forsvann fran den plats dér
hon lagt den.

Ovning "Kli dvirgarna™ - Hinde det du forvintade dig skulle ske nér du
klickade pa dvirgarnas kldder?

Hon drog inte kldiderna mot dvédrgarna. Hon tyckte det var -Okej att
bara klicka pa kldderna och inte dra dem.

5.) Majligheter till anvindning
Fanga upp barnets forsta interaktion med introduktionssidan:

-Hur visste du att du kunde ga dit?
Forstar navigationen dirfor att hon lyssnade noga pa berittarrosten.

-Hur visste du att du kunde gora sa?
Ovning "Memoryspelet™ Det ir inte sjédlvklart for barnet att man ska
ga tillbaka med pilsymbolen.
Lyssnade fardigt pa berittarrosten och gjorde sedan som rosten sa.
6.) Avslutande virdering:
Var det ndgot som irriterade barnet?
Littaste nivan var for svar.

-Pa de uppgifter som var néstan sist, de var svara.

-Vad var roligast i spelet?
- Nistan allt.

-Var det for mycket eller for lite information till dvningarna?
-Ibland berittade de for mycket och ibland for lite.

- Var instruktionerna till dvningarna tydliga eller krangliga?
- Fick du tillrdckligt med berdom i spelet ndr du klarade en uppgift?

Nar testet dr slut berommer vi barnet genom att kommentera hur hjdlpsam det
varit och forklarar att testen har hjalpt oss.
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Anvindbarhetstest, bearbetat protokoll, Barn 4 Bilaga 5

Protokoll till anviindbarhetstest

Aktivitet: Mindre anviandbarhetstest, Barn4
Produkt: Snovit -en ridknesaga
Ansvariga: Jessica Lundh och Ann Moller

Introduktion

Deltagarens bakgrund:

Kon: Flicka

Alder: 7 ar

Datorvana (en forutsittning): Ja

Roligaste spel: Pettson och Findus och Wodii.

Familj: Bor i universitetsstad och har hogutbildade fordldrar.

Om testet
Testledarna berittar om sig sjilva, berittar for barnet varfor de gor testet och hur
det kommer att ga till.

Vilka ir vi (testledarna).

Testen tar ungefir 40 min.

Du far gédrna prata hogt. Det &r tillatet att sdga allt, det finns inga "dumma”
fragor eller kommentarer, vi vill bara veta vad du tycker.

Du ska fa hjilpa oss att testa ett spel darfor att vi behdver se hur du gor. Vi
testar inte dig och dina kunskaper utan vi vill se hur spelet fungerar. Ibland
kanske vi stéller fragor till dig eller ber dig att ga vidare i spelet.

Nir vi ber barnet ga vidare ifall ett moment verkar ta for lang tid eller vi
mirker att barnet kort fast tar vi hjdlp av fraser som: "nu vill jag att du..”
eller "at oss gora sa hir..” eller "nu dr det dags att..”. Vi vill inte stilla
fragan “om barnet vill gora en viss uppgift” for da far de chansen att séga nej.

Kor barnet fast i en uppgift styr vi upp en fraga med en egen fraga, till
exempel: *vad ser det ut som att du ska klicka pa?”, ’titta runt pa skdrmen, ser
du nagonting som ser ut som att det kan gora det du vill?”eller “vad tror du?”.

Uppstart

Vi berittar for barnet vad som hinder: Programmet heter Snovit -en riknesaga.
Du kommer att fa hora sagan om Snovit och under tiden gora nagra
matematikuppgifter.

Vi fokuserar pa foljande omraden, men uppkommer situationer under testen som
vi har forbisett kommer vi att ta upp dem i vart resultat. Direkta fragor till barnet
dr markerade med ett talstreck, 6vriga kommentarer dr punkter vi observerar utan
att tilltala barnet.
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1.) Synlighet
-Forstar du hur du ska gora for att losa uppgiften?
-Vad behover du gora for att losa den?

Ovning *"Memory”™: Forsta uppgiften. Frigar oss vad hon ska gora
for att 16sa uppgiften och klickar pa mafa pa golvplattorna. Efter en
stund borjar hon forsta vad hon ska gora. Hon kor "trial - and- error”
metoden och klickar pa mafa.

Ovning ’Kli dvirgarna™ Forstdr 6vningen. Funderar pd mojliga
losningar. Efter att ha forsokt att ritta till det som blev fel, men
tycker inte att det gar att gora sa att alla dvérgar far samma klader.
Sedan gar hon vidare i sagan.

Ovning "Griva efter ddelstenar’™ -Jag forstar ingenting. Hoppar dver
Ovningen helt.

Ovning “Stoppa Jigaren™ -Jag fattar ingenting. Gér till hjilpen och
tror att hon fattar dvningen efter det.(enda gangen hon anvinde
hjédlpfunktionen) .”Stoppajigare -knappen” och *snovit -knappen” var
inte sjdlvklara for henne. Hoppar 6ver uppgiften och gar vidare da
hon inte forstar uppgiften.

Ovning “Kopa #ddelste nar’ Forstir inte hur hon ska gora. Forsoker
flera ganger, bade med ritt resultat och fel sedan séger hon - Vad var
det man skulle gora?

Ovning ’Drottningens gryta™ Klickar forst pd mafa for att se vad
som hinder. Forstar sedan uppgiften och sidger — Jag tror att jag ska
fa i alltihop. Fortsitter klicka pa mafa och upptiacker texten. Sedan
gor hon uppgiften ritt.

Ovning "G4 efter kompass™ Liser texten. — Vart ir norr? Klickar pa
mafa ingenting hénder, ser inte att det uppe i hogra hornet finns en
bild som visar véderstrecken. Hoppar dver 6vningen.

Ovning *Stilla klockan™ Forsté inte vad hon ska gora. Hon siger —
Vada minut... Jahaa. Drar i visaren men forstar dnda inte vad hon
ska gora. Hoppar 6ver dvningen.

Ovning ’Rikning utanfor stugan™ Funderade en 1ling stund och
vagade sedan prova tangentbordet men forstar inte vad hon ska gora.
Ovning "kodl&s™ Férstod inte vningen, forstod nir hon gjorde fel
men inte nidr 6vningen &r klar.

Ovning ’Flytta tallrikar’> Forstod direkt. Gjorde helt ritt forsta
gangen. Gick sedan vidare till nidsta Gvning.

Ovning "Drottningens gryta™ Funderar barnet pA mojliga 16sningar
eller klickar barnet bara pa mafa?
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Klickar pa mafa, kor ’trial - and- error” metoden. Hon tror att allt
“bara ska ner i kitteln”. Efter en stund forstar hon att hon maste ldsa
instruktionerna och klarar uppgiften bittre. Liser hogt.

Ovning "G4 6ver floden™ Funderar barnet pd mojliga 16sningar eller
klickar barnet bara pa mafa?

Forstod uppgiften direkt och gjorde den ritt direkt.

2.) Konceptuell modell
-Forstar du varfor du ska gora uppgiften?

Qvning “Utanfor stugan™ Ne;j.
Ovning "Griva efter ddelstenar™ Nej.
Ovning “Ko6pa ddelstenar™ Nej.

3) Aterkoppling
-Forstod du ndir du gjorde rditt /fel?

-Forstod niistan nér jag gjorde fel.

Nir hon gjorde ritt pa memoryspelet forstod hon inte varfor
plattorna blev gréna. Det syntes inga siffror i plattorna nidr man
svarat ritt och da dr det svart att koppla att det var rétt svar (man ser
da inte att summan var lika). Vi tror att det var en ’bugg” i
programmet.

Nir hon gjorde dvningen att sitta samman den krossade spegeln sag
hon nér hon gjorde ritt och det kéindes bra.

Ovningen ’Rikning utanfor stugan™ forstod hon inte att nir
siffrorna forsvann att det var fel svar. Gick vidare efter forsta
forsoket.

Ovning “Kodlis™ forstod hon att *bzz” -ljudet betydde att hon gjort
fel.

Ovning *Kli dvirgarna™ hade hon ett par fel i 6vningen men letade
efter de kldder som var lika och réttade till felen.

Ovningen “Kopa ddelstenar:Forstir nir hon gjort fel och pratar
hogt. —Oj. Det blev for mycket. Men kom inte ihag hur man skulle
gora for att plocka bort pengar.

Ovning “pussla ihop spegel™ berdmmet kindes bra tyckte hon och
forstod nér hon gjort ritt. (Det kiindes som hon sade att hon fattade
men inte gjorde det).

-Hur kiindes det ndir du gjorde fel?

-Varfor?

(ingen kommentar)

(Inga kommentarer)
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4.) Mapping

Hur kommenterar barnet vad det ser.
Visste inte hur man skulle gora for att ga ur en 6vning. Hon gissade
hogt att det var den roda vinsterpilen och klickade sedan pa den.

Hon navigerar efter vad sagoberittaren séger, inte pa egen hand.
Jagaren i skogen: Instruktionen ’klicka pa det grona griset”. Blir
frustrerad att det inte fungerar. Ser inte att pekaren blir en hand samt
en ljudeffekt pa ett speciellt stille i det grona griset. Fick en ledtrad
av oss att titta pa hur pekaren ser ut pa olika stillen.

De tre nivaknapparna verkade hon inte ligga mirke till.

Ovning ’Gd over floden’ - Hiinde det du forviintade dig skulle ske nér du
klickade pa plankan?

- Ja det hénde.

Verkade vilja dra plankorna till ritt stélle.

Ovning “Kli dvirgarna’™ - Hiinde det du forvintade dig skulle ske nér du
klickade pa dvargarnas kldder?
Ville dra kldderna mot dvérgarna.

5.) Méjligheter till anvindning
Fanga upp barnets forsta interaktion med introduktionssidan:
-Hur visste du att du kunde ga dit?
Lyssnar och klickar nidr berittaren sdger att hon ska klicka pa nagot.

-Hur visste du att du kunde gora sa?
Vi ser att hon inte riktigt vet vad hon ska gora och vi fragar om hon kom ihag
hur hon ska fa hjélp och uppgiften repeterad, da blir svaret: -Ne;j.

6.) Avslutande virdering:
Var det ndgot som irriterade barnet?
Nej

-Vad var roligast i spelet?
"Pussla ihop spegeln”. Vi tror att det var for att hon klarade av den
Ovningen léttast och bist.

-Var det for mycket eller for lite information till dvningarna?
-inte tillrdckliga
- Var instruktionerna till dvningarna tydliga eller krangliga?
-svara
- Fick du tillriickligt med berom i spelet ndir du klarade en uppgift?

Ovrigt: Sag eller provade inte nivd-knapparna. Hon forstod inte alltid nir hon
gjorde ritt eller fel.

Nar testet dr slut berommer vi barnet genom att kommentera hur hjdlpsam det
varit och forklarar att testen har hjalpt oss.
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Anvindbarhetstest, bearbetat protokoll, Barn 5 Bilaga 6

Protokoll till anviindbarhetstest

Aktivitet: Mindre anviandbarhetstest, Barn5
Produkt: Snovit -en ridknesaga
Ansvariga: Jessica Lundh och Ann Moller

Introduktion

Deltagarens bakgrund:

Kon: Pojke

Alder: 11 &r

Datorvana (en forutsittning): Ja

Roligaste spel: Counterstrike

Familj: Bor i universitetsstad och har hogutbildade forildrar.

Om testet
Testledarna berittar om sig sjilva, berittar for barnet varfor de gor testet och hur
det kommer att ga till.

Vilka &r vi (testgruppen).

Testen tar ungefir 40 min.

Du far gédrna prata hogt. Det &r tillatet att sdga allt, det finns inga "dumma”
fragor eller kommentarer, vi vill bara veta vad du tycker.

Du ska fa hjilpa oss att testa ett spel darfor att vi behdver se hur du gor. Vi
testar inte dig och dina kunskaper utan vi vill se hur spelet fungerar. Ibland
kanske vi stéller fragor till dig eller ber dig att ga vidare i spelet.

Nir vi ber barnet ga vidare ifall ett moment verkar ta for lang tid eller vi
mirker att barnet kort fast tar vi hjdlp av fraser som: “nu vill jag att du..”
eller at oss gora sa hir..” eller “nu &r det dags att..”. Vi vill inte stilla
fragan “om barnet vill gora en viss uppgift” for da far de chansen att séga nej.

Kor barnet fast i en uppgift styr vi upp en fraga med en egen fraga, till
exempel: *vad ser det ut som att du ska klicka pa?”, “titta runt pa skarmen, ser
du nagonting som ser ut som att det kan gora det du vill?”eller “vad tror du?”.

Uppstart

Vi berittar for barnet vad som hinder: Programmet heter Snovit -en riknesaga.
Du kommer att fa hora sagan om Snovit och under tiden gora nagra
matematikuppgifter.

Vi fokuserar pa foljande omraden, men uppkommer situationer under testen som
vi har forbisett kommer vi att ta upp dem i vart resultat. Direkta fragor till barnet
dr markerade med ett talstreck, 6vriga kommentarer dr punkter vi observerar utan
att tilltala barnet.
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1) Synlighet
-Forstar du hur du ska gora for att losa uppgiften?
-Vad behover du gora for att losa den?

Ovning K14 dvirgarna™ Tinker noga. Okar svarighetsgraden nir
han klarat av forsta nivan.

Ovning *Stoppa Jigaren™ Forstar vad han ska gora for att losa
uppgiften (till skillnad fran oss da..fick en aha upplevelse under
testet). Men fragar om man maste stoppa jdgaren efter varje
utridkning — vad tror du? Han ténker en stund. —Jo.

Ovning "Drottningens gryta™ Forstar hur han ska gora. Liser texten
och klickar pa kirlen.

Ovning "Oppna laset™ - Vad ska jag gora? Klickar pa displayen pa
mafa. Vet inte vad han ska géra med displayen. Klickar pa mossan
for att fa hjélp och klarar sedan uppgiften.

Ovning 'Drottningens gryta’> Funderar barnet pd méjliga losningar eller klickar
barnet bara pa mafa?
Forstar hur den ska 16sas - man ska blanda ihop hopkok. Men fattar
forst inte att “forsta raden” dr vagrit utan vill att den ska ga lodriit.

Ovning 'Ga over floden’: Funderar barnet pd mojliga losningar eller klickar
barnet bara pa mafa?
(Inga kommentarer)

2.) Konceptuell modell

-Forstar du varfor du ska gora uppgiften?
Ovning "Drottningens gryta™ Ja. — For att blanda ihop i den dir
grejen.

Ovning "Flytta tallrikar’™ Nej.
Ovning "Stoppa Jigaren™ Ja. — Snovit ska komma upp.
3) Aterkoppling
-Forstod du néir du gjorde rditt /fel?
I Lasovningen forstod han att han gjorde fel men inte vad han gjorde

fel.

I 6vningen Klé dvérgarna forstod han nér det blev fel. Funderade en
stund pa vad det var som var fel och rittade till felet.

I dvningen Drottningens gryta forstod han att han valt fel kérl och
laste texten igen och provade ett annat.

-Hur kiindes det ndir du gjorde fel?
(Inga kommentarer)
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-Varfor?
(Inga kommentarer)

4.) Mapping

Hur kommenterar barnet vad det ser.
Han pratar vildigt lite. Han kor gérna alla nivaer och klarar dem och
anser att svaraste nivan ar ltt.

Ovning ’Gd over floden’ - Hinde det du forvintade dig skulle ske nér du
klickade pa plankan?
(Inga kommentarer)
Ovning ” Kli dvirgarna *: - Hinde det du forvintade dig skulle ske ndr du
klickade pa dvargarnas kldder?
Ovning °kli dvirgarna™ Han tycker inte det ir inte sjilvklart hur
man ska byta kldder nér det inte &r ritt. Han ville dra kldderna till
dvirgen.

5.) Majligheter till anvindning

Fanga upp barnets forsta interaktion med introduktionssidan:
Barnet forstar hur navigationen fungerar utan att ha gatt igenom
instruktionerna. Lite eget utforskande 16ste detta.

-Hur visste du att du kunde ga dit?
(Inga kommentarer)

-Hur visste du att du kunde gora sa?
Lyssnade pa berittarrosten i borjan och anvidnde sedan
hjdlpfunktionen nir han behdvde den.

Testade nivastenarna och forstod vad de betydde. Det enda barnet
som bytte svarighetsniva pa dvningarna.

6.) Avslutande vardering:
Var det ndgot som irriterade barnet?
-Vet inte om nagot irriterar.

-Vad var roligast i spelet?
-Inget roligt i spelet.
Ovning "kl4 dvérgarna™ - Sadar rolig.

-Var det for mycket eller for lite information till dvningarna?
- lagom information, lagom Itt.

-Var instruktionerna till ovningarna tydliga eller krangliga?
-Jo, de forklarar tydligt.

-Fick du tillrickligt med berom i spelet ndr du klarade en uppgift?
- Okej med berom. Man behover inte sa mycket berém, dvs. "bravo”
och yeeah” men att de dr OK.
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Ovrigt:
Han hade brattom nir han gjorde testet, ville fa det snabbt avklarat.

Nir testet dr slut berommer vi barnet genom att kommentera hur hjidlpsam det
varit och forklarar att testen har hjélpt oss.
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Anvindbarhetstest, bearbetat protokoll, Barn 1 Bilaga 7
Protokoll till anvindbarhetstest

Aktivitet: Mindre anviandbarhetstest, Barn 1
Produkt: Engelska for skolbarn
Ansvariga: Jessica Lundh och Ann Moller

Introduktion

Deltagarnas bakgrund:

e Kon: Pojke
Alder: 11 ar
Datorvana (en forutsittning): Ja
Roligaste spel: Counterstrike
Familj: Hogutbildade forildrar.

Om testet

Vilka &r vi.

Testen handlar om anvéndbarhet.

Testen tar ungefir 40 min.

Du far gérna prata hogt. Det ar tillatet att sdga allt, det finns inga "dumma”

fragor eller kommentarer, vi vill bara veta vad du tycker.

e Du ska fa hjdlpa oss att testa tva spel darfor att vi behover se hur du gor.
Vi testar inte dig och dina kunskaper utan vi vill se hur spelet fungerar.
Ibland kanske vi stiller fragor till dig eller ber dig att ga vidare i spelet.

Nir vi ber barnet ga vidare ifall ett moment verkar ta for lang tid eller vi
mirker att barnet kort fast tar vi hjdlp av fraser som: "nu vill jag att du..”
eller at oss gora sa hir..” eller "nu dr det dags att..”. Vi vill inte stilla
fragan “om barnet vill gora en viss uppgift” for da far de chansen att séga nej.

Kor barnet fast i en uppgift styr vi upp en fraga med en egen fraga, till
exempel: "vad ser det ut som att du ska klicka pa?”, "titta runt pa skarmen, ser
du nagonting som ser ut som att det kan gora det du vill?”eller "vad tror du?”’.

Uppstart

Vi berittar for barnet vad som hénder.

Vi kommer att kasta om ordningen pa Ovningarna sa att inte samma Ovningar
kommer i slutet da barnen &r trotta och okoncentrerade vilket kan paverka
resultatet.

Programmet heter engelska for skolbarn. Du kommer att fa gora olika uppgifter i
spelet pa engelska. Vi kommer att tala om for dig vad det dr vi vill att du ska gora
i det hér spelet.

Forst kommer vi att kolla om barnet forstar huvudmenyns knappar och funktioner.
Efter det lotsar vi barnet till tva 6vningar. Den forsta finns pa Techno Island dér
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anvindaren ska rddda en robot fran att bli skjuten av fientliga rymdskepp. Den
andra ovningen vi vill testa dr dven den pa Techno Island dér anvéndaren ska in
pé resturangen och servera mat.

Vi fokuserar pa foljande omraden, men uppkommer situationer under testen som
vi har forbisett kommer vi att ta upp dem i vart resultat. Direkta fragor till barnet
dr markerade med ett talstreck, 6vriga kommentarer 4r punkter vi observerar utan
att tilltala barnet.

1.) Synlighet

-Forstar du hur du ska gora for att losa uppgiften?
-Vad behéver du gora for att Idsa den?

Djungle island:

Ovning "Leta noter’™ Forstir va d han ska gora men klickar 4nda pa
mafa. — Kan jag gora nagot hir?

Ovning "Lisa berittelse™ Lyssnar pa hela berittelsen. Testar och
klickar men forstar inte vad det dr han ska géra i 6vningen. Séger
sedan — Det héinder ingenting.

Ovning *Sitta ord i meningar™ - Fattar inte hur. Vi siger 4t honom
att prova. Sen flyttar han orden till ritt plats men hittar inte OK-
knappen som gor att det visas en animation av den hopsatta
meningen. Han blir frustrerad nir det inte hinder nagot med
meningarna han skapar men efter en stund hittar han OK-knappen.
Ovning "Lis- och horforstielse”: forstir han inte hur den fungerar
och vill avsluta, genom lite utforskning och klickande forstar han att
flaggan i menyn avslutar uppgiften. I 6vningen ska anvéndaren
lyssna pa och ldsa ett stycke text och sedan svara pa en fraga om det
man ldst. Ingen aterkoppling sker pa varféor man ska svara pa
fragorna eller om svaren sparas.

Techno island:

Ovning "Restaurang™ Forstir direkt vad han ska gora. Tinker och
klickar pa foremalen.

Ovning "Robot™ Funderar och pratar hogt och stiller frigor till sig
sjalv: - Vad skulle jag gora?

Tidsbegransningen pa 5 sekunder r inte stressande. Reflekterade
inte 6ver att han gjorde fel ibland, det var ju bara att svara igen.

Adventure island:

Ovning "Hitta ritt ord hos piraten™ Forstod direkt vad han skulle
gora.

— Piraten. Klicka pa ord i meningen.

Techno Island:
Ovning 'Robot’> Funderar barnet pd mojliga losningar eller klickar barnet bara

pa mdfa?

(Inga kommentarer)

Ovning 'Restaurang’ Funde rar barnet pa mojliga losningar eller klickar barnet
bara pa mafa?

(Inga kommentarer)
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2.) Konceptuell modell

-Forstar du varfor du ska gora uppgiften?
Djungle island:
Ovning "Leta noter’ Ja.
Ovning "Lis - och horforstielse™ Nej
Techno island:
Ovning "Restaurang™ Ja. Ge mat till dom.
Ovning "Robot™ Ne;.

3) Aterkoppling

-Forstod du ndr du gjorde rditt /fel?
Djungle island:
Ovning "Lis - och horforstielse™ Forstir inte om han gor ritt eller
fel. Svarsalternativet forsvinner och berittelsen fortsitter.
Ovning *Sitta ord i meningar™> Nir han gjorde ritt. — Det kommer
en liten film.

Techno island:

Ovning "Restaurang™ Forstod nir han gjorde ritt. (gjorde ritt hela
tiden) Fick se en animation dér figurena at upp maten.

Ovning: "Robot’™ Forstod nir han gjorde fel

-Hur kéiindes det ndr du gjorde fel?
- ...hmm, vet inte.

-Varfor?
(Inga kommentarer)

- Hur kiindes det nar du gjorde riitt?
Techno Island:
Ovning: *Sitta ord i meningar™ I uppgiften fick han frigan om vad
han tyckte om animationerna svarade han - Vet inte.
Ovning: "Robot™ Animationerna nér han gjort riitt &r bra.

4.) Mapping

Hur kommenterar barnet vad det ser.
-Hmm. Okej. Han underséker 6vningar och talar hogt under
utforskandet.

Introduktionssidan:
— Det hinder saker nér jag klickar pa vissa saker. Att det finns nagot
dér. Kom sjdlv fram till att han kunde ga till 6arna genom att klicka
pa dem.

Kan du koppla ihop rditt foremal med rdtt ord?
Techno Island:
Ovning: "Restaurang”™ - Ja.
Ovning: "Robot™ Han ska fa roboten att flytta sig men vill vilja
piltangenterna istillet for att klicka pa ordet pa skdrmen som man
ska men kommer pa det nér det forsta sittet inte fungerar.
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5.) Majligheter till anvindning

Fdnga upp barnets interaktion med menyraden.
Han hoppade Over presentationen av spelet i borjan och ville
utforska sjdlv. Klickar och testar vad knapparna kan betyda. I
introduktionen ska man vilja om man “Anvint engelska for
skolbarn” tidigare. Hir viljer Barn 1 “nej” istillet for *ja”. Ar det s&
att han hor bara ordet engelska och inte resten av titeln, dvs. han tror
att de menar om han &r nyborjare pa engelska? Detta gor att han

missar instruktioner pa hur menyn fungerar.

Under inroduktionen av menyn: -Forstar du knapparnas funktioner pd
menyraden?
- Vada menyraden? Da fragar vi hur han gor ndr han vill gora
nagonting - Hur jag gor? Svart att forsta. — Man kan inte trycka pa
vissa (i vissa ldgen dr somliga knappar inaktiva).

Nir han vill avsluta forsta uppgiften och ga tillbaka till
introduktionssidan klickar han efter ett tag pa surfaren. Vid fragan
om varfor han klickade pa just den, svarade han - Det var den enda
som inte var inaktiv. Vid fragan om hur han vet var han ska klicka
sdger han att han gar efter ljud och animationer.

-Kommer du ihdg knapparnas funktioner?

- Nagra av dem.

Han forstar snabbt att grodan till hoger hjilper till.
6.) Avslutande virdering:
Var det ndgot som irriterade barnet?

Irriterad att han inte kan klicka pa vad han vill.

Att han maste lyssna fardigt pa forklaringarna innan han kan klicka.

-Vad var roligast i spelet?
-Restaurangen.

-Var det for mycket eller for lite information till dvningarna?
-For mycket.

-Var instuktionrna till dvningarna tydliga eller krangliga?
- Otydliga, de sédger inte riktigt vad det &r man ska gora.

Ovrigt: Vill inte gora fel for att se vad som hiinder.

Nar testet dr slut berommer vi barnet genom att kommentera hur hjdlpsam det
varit och forklarar att testen har hjalpt oss.
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Anvindbarhetstest, bearbetat protokoll, Barn 2 Bilaga 8

Protokoll till anviindbarhetstest

Aktivitet: Mindre anvidndbarhetstest, Barn 2
Produkt: Engelska for skolbarn
Ansvariga: Jessica Lundh och Ann Moller

Introduktion

Deltagarnas bakgrund:

Kon: Pojke

Alder: 11 &r

Datorvana (en forutsittning): Ja

Roligaste spel: Fifa och andra sportspel
Familj: Medel- och hogutbildade forildrar.

Om testet
e Vilka ir vi.
e Testen handlar om anvindbarhet.
e Testen tar ungefir 40 min.
[ J

Du far gérna prata hogt. Det ar tillatet att sdga allt, det finns inga "dumma”
fragor eller kommentarer, vi vill bara veta vad du tycker.

Du ska fa hjdlpa oss att testa tva spel darfor att vi behover se hur du gor.
Vi testar inte dig och dina kunskaper utan vi vill se hur spelet fungerar.
Ibland kanske vi stéller fragor till dig eller ber dig att ga vidare i spelet.

Nir vi ber barnet ga vidare ifall ett moment verkar ta for lang tid eller vi
mirker att barnet kort fast tar vi hjdlp av fraser som: "nu vill jag att du..”
eller "at oss gora sa hir..” eller “nu &r det dags att..”. Vi vill inte stilla
fragan “om barnet vill gora en viss uppgift”for da far de chansen att sidga nej.

Kor barnet fast i en uppgift styr vi upp en fraga med en egen fraga, till
exempel: "vad ser det ut som att du ska klicka pa?”, "titta runt pa skiarmen, ser
du nagonting som ser ut som att det kan gora det du vill?”eller *v ad tror du?”’.

Uppstart

Vi berittar for barnet vad som hénder.

Vi kommer att kasta om ordningen pa Ovningarna sa att inte samma Ovningar
kommer i slutet da barnen &r trotta och okoncentrerade vilket kan paverka
resultatet.

Programmet heter engelska for skolbarn. Du kommer att fa gora olika uppgifter i
spelet pa engelska. Vi kommer att tala om for dig vad det dr vi vill att du ska gora
i det hér spelet.
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Forst kommer vi att kolla om barnet forstar huvudmenyns knappar och funktioner.
Efter det lotsar vi barnet till tva 6vningar. Den forsta finns pa Techno Island dér
anvindaren ska rddda en robot fran att bli skjuten av fientliga rymdskepp. Den
andra ovningen vi vill testa dr dven den pa Techno Island dir anvindaren ska in
pé resturangen och servera mat.

Vi fokuserar pa foljande omraden, men upp  1mer situationer under testen som
vi har forbisett kommer vi att ta upp dem i vart resultat. Direkta fragor till barnet
dr markerade med ett talstreck, 6vriga kommentarer 4r punkter vi observerar utan
att tilltala barnet.

1.) Synlighet

-Forstar du hur du ska gora for att losa uppgiften?

-Vad behover du gora for att losa den?
Techno island:
Ovning "Restaurang™ Forstar direkt vad han ska gora i uppgiften.
Sager orden hogt.
Ovning ’Robot™ Forstdr vad han behover gora for att 1osa
uppgiften.
Ovning "Skolan™ Siger att han forstdr vningen. Lyssnar pa rosten
och klickar pa det foremal den sdger. Provar 6vningen nir han har
forstatt hur den fungerar gor han testerna direkt istillet.
Ovning "Rymdraket™ Ja han forstod direkt. Tinker och letar upp
ritt ord. Ovning "Lis - och horforstielse™ Forstod inte vad han ska
gora i 6vningen. Nir en mening ldses upp och en animation visar
samma sak, forstar han inte vad det dr han ska gora och tycker att
uppgiften dr langtrakig och avslutar uppgiften.

Adventure island:

Ovning *Sitta ord i meningar™ Forstod inte direkt vad han behdvde
gora. Nir han trodde han hade kommit pa det tyckte han att
Ovningen bara fungerade ibland.

Ovning 'Robot’* Funderar barnet pd mojliga losningar ell er klickar barnet bara
pa mdfa?
(Inga kommentarer)

Ovning 'Restaurang’> Funderar barnet pd mojliga losningar eller klickar barnet
bara pd mafa?
Han funderar och lyssnar pa rosten men klickar ofta medan
animationerna pagar. (man maste vénta tills animationen ar klar tills
man kan klicka igen)

2.) Konceptuell modell

-Forstar du varfor du ska gora uppgiften?
Techno island:
Ovning "Restaurang™ Ja.
Ovning "Robot™ Ne;.
Ovning "Rymdraket™ Nej.
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Adventure island:
Ovning "Sitta ord i meningar™ Nej.

3) Aterkoppling

-Forstod du néir du gjorde rditt /fel?
Adventure island:
Ovning *Sitta ord i meningar™ - Inte s kul berom.
Techno island:
Ovning "Restaurang™ Forstir nir han gor ritt diarfor att han fir se
en animation. For litt uppgift f6r honom.
Ovning “Skolan™ I uppgiften med firgburkar forstod nir han gjorde
fel. Hur forstar du det? fragade vi honom. — De séger "try again”.
Ovning "Rymdraket™ Forstod att han gjorde riitt och sa att det var
for att en animation satte igang. — Det var vil okej...

-Hur kiindes det ndir du gjorde fel?
Spelet dr for ldtt for honom och han ir inte nyfiken pa vad som
hiinder nir man gor fel.

-Varfor?
(Inga kommentarer)

- Hur kiindes det nar du gjorde riitt?
Techno Island:
Ovning "Sitta ord i meningar™ I uppgiften ska man sitta samman
ord som passar ihop och vid fragan om han bara ville séitta samman
ord som passade ihop och inte prova lite mer konstiga
sammansittningar, svarade han att han bara ville gora bra saker. Han
var inte ute efter att gora roliga sammanséittningar eller att gora fel.

4.) Mapping
Hur kommenterar barnet vad det ser.
Talar hogt och stiller fragor om Gvningarna till oss.

Introduktionssidan:

Kan du koppla ihop ritt foremal med rdtt ord?
Techno Island:
Ovning "Restaurang™ Tolkar han féremalen och kopplar ihop dem
med ritt ord.
Ovning "Robot™ I 6vningen dir roboten ska flyttas vill han anvinda
sig av piltangenterna istéllet for att klicka pa ordet pa skarmen.

5.) Majligheter till anvindning

Fanga upp barnets interaktion med menyraden:
Han hoppade &ver presentationen av spelet i bdrjan och ville
utforska sjilv.

I introduktionen ska man vilja om man “anvént engelska for
skolbarn” tidigare. Hir viljer barnet "nej” istéllet for ja”. Ar det sa
att han hor bara ordet engelska och inte resten av meningen, dvs. han
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tror att de menar om han &r nybdorjare pa engelska? Detta gor att han
missar instruktioner pa hur menyn fungerar.

Klickar och testar vad knapparna kan betyda.

Under inroduktionen av menyn: -Forstar du knapparnas funktioner pd
menyraden?
Vi fragade efter en stund om han forstod hur menyn fungerar och
han svarar att det gor han i riktigt. Han forstar menyraden
efterhand genom att lyssna pa vau oeréttarrosten sager.

-Kommer du ihdg knapparnas funktioner?
Klickar pa mafa och ser vad som hinder och vad rosterna siger.
Efter det drog han slutsatser om knapparnas funktion. Kom ihag
nagra av dem efter det men inte alla.

6.) Avslutande vardering:

Var det ndgot som irriterade barnet?
Nej, men tycker att det ibland dr jobbigt att en Ovning inte kan
paborjas innan forklaringen pa vad som ska goras ér klar.

-Vad var roligast i spelet?
-Rymdraketen. Det var roliga bilder och figurer.

-Var det for mycket eller for lite information till dvningarna?
-Tillracklig.

-Var instruktionerna till ovningarna tydliga eller krangliga?
Tyckte de var tydliga.

- Fick du tillrickligt med berom frdn spelet?
- Det var tillrdackligt men tycker inte att berommet &r sérskilt kul.

Ovrigt: Tycker det dr langtrikigt men vet inte hur man avslutar. Frigar oss hur
man gor men klickar pa rdtt knapp samtidigt och kommer ut till
introduktionssidan. (Egna kommentarer) Det kdnns som om han klickar pa mafa
for att se var och om det ska hinda nagot.

Nar testet dr slut berommer vi barnet genom att kommentera hur hjdlpsam det
varit och forklarar att testen har hjélpt oss.



