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1 Introduktion og problemformulering

Igennem historien har spil veeret en integreret del af den menneskelige kultur.
Specielt computerspil er begyndt at sprede sig gennem samfundet og kulturen!.
Dette tvinger os til at revidere, hvad spil er og hvad det kan blive. Motivationen,
som elever putter i deres undervisning, vil hgjsansynligtvis veere lavere end den, som
de putter i deres ynglings computerspil. Disse to ting bliver altsa ngdt til at blive
kombineret, hvis man skal hgjne motivationen i undervisningen.

Computerspil har tidligere veaeret brugt som et undervisningsmiddel - f.eks. matem-
atik spillet Matematik i Maneby (Se bilag 1.), men den oplevelse, som spillet giver
spilleren, mangler elementer, som vil bidrage til leeringselementet og til spillerens
immersion.

Det er muligt, at inddrage helt andre elementer og rekonstruere leeringsspilsgen-
ren pa ny, hvis der bliver tilfgjet interaktive narrativer og immersion til genren. Vil
dette sa ggre det muligt at udvikle fremtidens leeringsspil ved at se med nye gjne -
i et nyt perspektiv?

Ud af dette kommer problemformuleringen:

Hvordan kan man designe et framework til leringsspil, som er drevet af et sterkt
interaktivt narrativt element, hvor spilleren far en folelse af kontrol over spillet - og
hvordan kan man sorge for, at spilleren far en folelse af immersion?

Omdrejningspunktet for dette projekt er narrativer og medier, samt omradet ” game-
studies”. Jeg har valgt at placere mit projekt i den humanistiske genre, da feltet
game-studies har sin oprindelse i dette. Den fgrste forskning i spil/” game-studies”
havde netop oprindelse i de humanistiske fag, som en udspringer fra bl.a. traditionel
ludologi?.

I dette projekt har jeg selv udviklet et prototype leeringsspil (klik for link til spillet)
- 7Christian d. 4 og 30-arskrigen”. Spillet skal demonstrere frameworket i praksis.

1.1 Formal og bidrag

Formalet med dette projekt er at finde en made at forbedre undervisningen pa ved
brug af leeringsspil. Ved at tilfgje elementer til dette nye leeringsspils-framework.
Spillet vil bidrage til leering, teknologi forstaelse samt leesefeerdigheder hos elever.

2 Afgraensning

Der findes meget materiale om, hvordan man kan kombinere spil og leering. Pro-
jektets vil inddrage grundleeggende teori om spildesign. Projektet vil inddrage de-
signteori om at holde spillere motiverede, sa de har mulighed for at leve sig ind i
den verden, som praesenteres i spillet. Projektet vil desuden fokusere pa, hvordan
brugerfladen skal se ud, og hvordan spilleren skal interagere med den.

Udover designteori vil projektet ogsa indeholde laeringsteori med fokus pa laering
ved brug af computerspil.

IPoulsen, 2011 [1].
2Mayri , 2008 [2].

Side 3.


https://kirgaard.itch.io/forskerspirer

Kasper Kirkegaard Nielsen Nordsjeellands Grundskole og Gymnasium

Til projektet har jeg overvejet at anvende teori om adaptiv sveerhedsgrad i forhold
til f.eks. leesehastighed eller ordforrad. Dette blev dog, af tidsmaessige arsager, ude-
ladt.?

Noget andet udeladt teori er spillertypeteori. Dette ville betyde, at hvert unikt
valg ville stemme overens med Bartle’s teori om spillertyper?.

3 Teori

For at kunne forsta projekts omfang og fokus, samt hvordan designelementer skal
forstas, vil jeg definere nogle centrale begreber:

Immersion henviser til oplevelsen af at blive omringet af en komplet anden virke-
lighed, som overtager hele vores opmaerksomhed, og overdgver vores perceptuelle
apparat. Man fordyber sig sa meget i en anden realitet, at man fgler en tilstede-

veerelse i denne®.

Narrativitet skal, 1 kontekst til dette projekt, forstas som historien tilstede i spillet,
som bl.a. indholder plot, tema og forteelling. Det narrative er leeringens platform.
Det er det element som star for den primeere formidling af ”viden”.

Interaktivitet henviser til, at spilleren skal fgle, at de kan interagere med verde-
nen i spillet. I dette projekt vil det henvise til, at spilleren treeffer valg i lgbet af
spillet - sa narrativet sendres, og spilleren far en fglelse af kontrol over spillet.

4 Metode

Forskningsprojektet tager udgangspunkt i et teoretisk grundlag, og jeg arbejder
herfra eksplorativt og tilnsermelsesvist ud fra en hypotetisk-deduktiv videnskabelig
fremgangsmetode. Jeg har derfor udviklet en prototype af et leeringspil, som inde-
holder immersion, et narrativ og interaktivitet, og udfgrt pilotforsgg for at indsamle
egen empirisk viden. Disse observationer skal veere med til at danne en empirisk
deduktiv funderet hypotese, som tager udgangspunkt i problemformuleringen.

I pilotforsgget indgar forsggspersoner delt ud i to testgrupper, pa baggrund af deres
bias i forhold til deres deltagelse i forspget. Alle forsggspersoner studerer pa NGG
- enten i grundskolen eller pa gymnasiet. Der er blandet kgn i begge testgrupper.

De 15 forsggspersoner, som testgruppe 1 bestod af - 8 grundskoleelever og 7 gym-
nasieelever, deltog helt valgfrit, og de gar pa en samfundsfaglig studieretning - eller
i grundskolen. Jeg sendte et spgrgeskema (Se bilag 2) ud pa NGGs Lectio® til elever
fra 5. klasse til 3.G for at anskaffe frivillige forsggsdeltagere til testgruppe 1. De
fik minimal til ingen information om, hvordan forsgget skulle forlgbe. Dette var
den gruppe, som jeg forventede ville svare steerkt positivt i forhold til min problem-
formulering. Hvilket skyldes, at gruppens normale undervisning ikke er teoritungt.

3Hendrix, (2019)[3].

4Bartle, (1996)[4].

5Ermi og Mayri, (2005) [5].

6Lectio er et dansk webbaseret skolesystem.
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Denne gruppe har et selvudvealgelses bias.

De 8 forsggspersoner, som testgruppe 2 bestod af, var en 3.G biologiklasse. Helt
unikt for denne gruppe var, at alle forsggspersoner gik pa en naturfaglig linje, og
deres deltagelse ikke var valgfri. Deres leerer havde meldt dem til forsgget pa deres
vegne. Denne gruppes deltagelses bias var ”ufrivilligt”. Denne gruppe fik ingen an-
den baggrundsviden, end at de skulle veere med i et forsgg. Inden forsgget startede,
stillede jeg hypotesen: Denne gruppes svar og engagement ville vaere mere negativt
end testgruppe 1, da deres normale undervisning er teoritungt, og prototypens tema
var humanistisk og historiefagligt, hvilket ikke matcher deres studieretning.

Centralt for forsgget var det at undga, at forsggspersonerne brugte en ”informa-
tionel metagaming”-spilstrategi’, som kunne pavirke de valg, spilleren lavede eller
maden, spilleren spillede spillet pa. Dette er grunden til, at der i spgrgeskemaet,
som blev sendt ud for at skaffe testpersoner, ikke er information, som kunne un-
derminere forsggets integritet. Dette er ogsa grunden til, at al kommunikation til
omverdenen og kommunikation mellem spillere ikke matte finde sted, og derfor matte
forsggspersonerne f.eks. ikke bruge sociale medier eller se hinandens skaerme.

Efter at forsggspersonerne havde spillet prototypespillet skulle de svare pa et spgrgeskema,
(Se bilag 3). Sporgeskemaet indeholder bade kvalitative samt kvantitative spgrgsmal.

Ved sma testgrupper kan et spgrgeskema, som udelukkende indeholder kvantitative
sporgsmal, blive en statistisk udfordring. Der er derfor kvalitative spgrgsmal, som
kreaever svar pa 2-3 saetninger.

Flere af spgrgsmalene relaterer sig til, hvordan testpersonen oplevede spillet, da
oplevelsen af spillet er centralt for dette projekt.

Det ideelle scenario for forsgget ville vaere at have testgrupper, der er store nok
til at valide og reproducerbare data. Efter en lang, turbulent periode, hvor mange
potentielle forsggspersoner desveerre aflyste og andre kom til, endte testgruppe 1 pa
15 deltagere og testgruppe 2 pa 8 deltagere. Min storste frygt for forsgget var at
deltagerne ikke var engagerede i at deltage, svarede userigst eller kun deltog for at
fordrive tid. Forsggene endte dog med det bedst mulige udfald, da ingen af tilbages-
varerne var hverken userigse eller overfladiske.

Til behandling af empirien skrev jeg et Python script® (Se bilag 4), som kan sortere
data, sa det kan overfgres til Excel for at kunne lave databehandling og grafiske
elementer.

5 Fremgangsmade

Til udferelsen af et pilotforsgg, har jeg, som tidligere naevnt, lavet et prototype-spil
for at teste, hvad elever mener om lzeringsspil med et interaktivt narrativ. Selve
processen at designe og lave spillet har veeret et ca. 3 maneder langt forlgb og beg-
yndte med, at jeg skulle finde en gameengine®. Dette blev en game-engine ved navn
”Unity”. Derefter skulle jeg finde en API'°, som specialiserer sig i at skrive historier

"Sicart, (2015) [6].

8Et python script er et program skrevet i Python, som er et programmeringssprog, der blandt andet bruges til
databehandling.

9En motor til spillet. Den indeholder dele som fir et computerspil til at virke, som f.eks. at vise et billede pa
skaermen.

10En softwaregraenseflade som tillader et stykke software at interagerer med andet software.
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til spil. Denne blev "Ink”, som er et scriptsprog specialiseret til at skrive narra-
tiver til Unity. Lige sa snart alt det tekniske var sat pa plads, skulle selve spillet
designes. Fgrst skulle plottet, baggrunden for historien, og miljget bestemmes med
udgangspunkt i en historisk begivenhed, hvor laeringselementerne spiller en central
rolle - dog med tilfgjelse af fiktive elementer for at fa historien til at haenge sammen.

Christian d. 4 og hans indtraedelse i 30-arskrigen er en perfekt historisk begivenhed
til denne prototype, da der naeppe er en dansk skoleelev, som ikke har hgrt om
Christian d. 4 fgr, men samtidig ikke kender sa meget til 30-arskrigen. Hermed er
et solidt undervisningselement placeret.

Det blev for nemhedens skyld besluttet, at spillet skulle vaere udelukkende 2-dimensionelt.
Det overliggende spildesign blev et kassebaseret design. Her er der et narrativ i hver
kasse, og spilleren gar sa videre til den neeste, nar de rammer en slutning pa en
kasse. For at spillet ikke blev for langt, blev det besluttet, at spillet skulle inde-
holde 8 kasser, hvor to af dem er henholdsvis en introduktion og en outro. Med disse
tanker gik jeg i gang med at lave en papirprototype over de to forste kasser (Se bilag
5). Disse skulle herefter implementeres i Unity, sa det blev til et reelt interagerbart
spil. Forst skulle historien skrives ind i Ink (Se bilag 6). Derefter skulle der skrives
kode (Se bilag 7), som gjorde, at historien kunne laeses fra Ink-filen, og sa blive vist
som et spil. Derefter nar dette fungerede, byggede jeg et dialogsystem ovenpa Ink’s
API. Dette betyder, at man inde i Ink-filen kunne angive, at en samtale var startet,
og hvem der talte, og sa ville det blive vist inde i Unity, nar man spiller spillet.

Karaktererne i spillet er grafiske elementer, og eftersom mit budget var lavt, kunne
jeg ikke hyre en grafiker til at lave disse elementer, sa for at holde pa spillerens im-
mersion skulle et gratis, simpelt alternativ derfor findes, idet noget af det vigtigste
for immersion er det audiovisuelle!!. Beslutningen faldt derfor pa at bruge sil-
huetter, der tilmed skaber en fremmedhed i karaktererne ved at fjerne en form for
personificering. Dette er vigtigt, da meningen med spillet er, at kende de historiske
karakterer, for hvem de var.

Online kunne mange af disse silhuetter findes gratis og royaltyfrit.'? Alle disse ele-
menter sammensattes til et fungerende spil. Baggrundsbillederne er mine egne og er
fra Kronborg. De passer godt med spillet, centreret om Christian d. 4. Baggrundsly-
den blev ogsa fundet gratis pa internettet. Den tilfgjede introduktion giver en kort
baggrundsviden om 30-arskrigen, og outroen, som summerer spillet op, forteeller,
hvad betydning spillets historie havde i virkelighedens historie. Spillet endte med
at se sadan ud i Unity (Se bilag 8). Ink-filen/Historien blev ca. 1000 linjer lang, og
selve koden til spillet ca. 1100 linjer.

Vigtigt for spillets historie og spillets funktion er, at spilleren har en fglelse af inter-
aktion. Spilleren skal fgle, at deres valg pavirker deres oplevelse af historien. Dette
sker spilteknisk i starten ved at have det valg, som pavirker, om en fiktiv karakter
fra spillet lever eller dgr. Dette er det eneste valg, som har en reel betydning. Der
er ellers brugt pseudovalg, som ikke har en reelt betydning - men alligevel prgver at
overbevise spilleren om at have en betydning, ved at udtrykke en mulig konsekvens
ved beskrivelsen af valget.

U Misyra og Ermi (2005) [5].
12Kan bruges uden at betale for licensgebyrer - eller royaliteter.
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5.1 Budget

Eftersom jeg har lavet en reel prototype, kan man sammenligne budgettet for denne
med budgettet for videreudviklingen.

Skema over udgifter.

Prototype Videreudvikling
Kronborg besgg: 392 kr. | Arbejdsredskaber: 15000 kr.
Grafiske elementer: 4000 kr.
Uforudsete udgifter: 1000 kr.

Det skal dog bemserkes, at der ikke er blevet brugt penge til grafiske elementer
til prototypen, fordi jeg har benyttet mig af gratis abonnementer, hvor man far et
lille antal grafik gratis. Til videreudvikling skal en grafisk kunster hyres.

5.2 Tidsramme

Her kan man ggre pa samme made som med budgettet: Tiden, der blev brugt pa at
lave prototypen, kan sammenlignes med den forudsete tid pa videreudviklingen.
Skema over tidsramme.

- Prototype | Videreudvikling
Skrivning og udvikling af historien 3 uger 10 uger
Design af spillet 4 uger 15 uger
Implementering af spillet (programmering) 4 uger 15 uger
Debug og test af spillet 1 uge D uger
Eksperimenter 1 uge 5 uger

6 Diskussion

I resultaterne fra spegrgeskemaet (Se bilag 3), som forsggspersonerne skulle svare pa
efter at have spillet, dukker nogle mgnstre op. Det spgrgsmal, som viste sig at fa de
mest interessante svar, var fglgende: ”Beskriv din oplevelse af at spille spillet med
tre ord.” Hvis man sorterer empirien til dette spgrgsmal og beregner hyppigheden,
danner sig et mgnster.
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Tal fordelt - totalt - tre ord

hyt

Livagfigt
Interessant
Godi

Hyagelig

Fedt

Undedig
Undringsveerdigt
Falkduel
Oplysende
Velstrukiureret
Uforudsigeligt
Undedigt
Historisk
Informersnde
Kort
Udforskende
Eventyrlig
Anderledes
Underholdende
Speendende
Sjovt

Lzrerigt

=

2 4 [ 8 10

Figur 1. - Privillig deltagelse. Hyppigheder i beskrivelse med tre ord (Har rettet stavefejl fra de
oprindelige indsendelser).

Altsa ordene ”leererigt” og "sjovt” dukker begge op hos ni forsggspersoner. Fak-
tisk er der kun ét enkelt negativt ladet ord som dukker op: ”Underligt”. I denne
testgruppe var den ene halvdel udelukkende 3.G og maend, og den anden halvdel

bestod udelukkende af 5 og 7. klasser og kun kvinder. (se Figur 2.)
Maznd og 3.g - tre ord

Oplysende
Velstruktureret
Uforudsigeligt
Undedigt
Historisk
Underholdende
Informerende
Kort
Udforskende
Eventyriig

c. e

P

Sjovt
Lererigt

=]
-

2 3 4 5 &

Kvinder og 5-7 klasser - tre ord

Underholdende

Myt

Livagtigt

Interessant

Godt

Hyggelig

Fedt

Undedig

Undringsveerdigt

Faktuelt
Anderled

Spa=ndend
Leererigt
Sjovt

=]
-

2 3 4 5 6

Figur 2. - Frivillig deltagelse. Hyppigheder i beskrivelse med tre ord (Har rettet stavefejl fra de
oprindelige indsendelser).

Det viser sig, at hverken alder eller kon gor en forskel pa oplevelsen, da begge
testgrupper svarer det samme.
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Man kan sammenligne svar for dem, som meldte sig selv frivilligt, med dem som
deltog ufrivilligt. I denne gruppe inddrages alle svar, da der kun var otte testper-
soner, alle pa samme alder og kun to var meend. (se Figur 3.)

Total - tre ord

Underholdende
Historie
Rallespil
Handiingsiest
Alternativi
Fedt
Upavirkeligt
Langtrukkent
Spandende
Anderledes
Nytznkende
Forvirrende
Sjovt
Interessant
Leererigt

=
ury

2 3 4 5 6

Figur 8. - Ufrivillig deltagelse. Hyppighedsoversigt for hvert ord - har ved to tilfelde skulle skrive
korte setninger om til enkelte ord med samme betydning.

Man kan altsa se, at man far de samme resultater som i testgruppe 1. I denne
forsggsgruppe var der dog tre ord med negativ ladning.

Noget andet vigtig empiri, man kan tage fra forsgget, er om forsggspersonerne fgler,
at de har laert noget. (se Figur 4. og 5.)

HAR DU LART NOGET AF SPILLET?

H.Ja WNej

0%

100%

Figur 4. - Frivillig deltagelse. Har du lert noget ja eller nej - total (Har opsummeret svar pa 2-3
setninger til et enkelt ord - Hvis de har givet udtryk pd negativ sa nej ellers ja).
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HAR DU LAERT NOGET AF SPILLET?

®.]a mhegj

0%

100%

Figur 5. - Ufrivillig deltagelse. Har du lert noget ja eller nej - total (Har opsummeret svar pa 2-8
setninger til et enkelt ord - Hvis de har givet udtryk pa negativ sa nej ellers ja).

Alle, som har deltaget i forsgget, fgler, at de har leert noget, uanset om de har
meldt sig frivilligt eller ej.

Noget andet interessant empiri, som kan fas fra spgrgeskemaet, relaterer til om
spilleren fglte, at de havde frie valg. Det er denne, som afspejler i hvor hgj grad
pseudovalgsprincippet fungerede. Det viser sig, at i stgrstedelen af tilfzeldene fun-
gerede pseudovalgsprincippet. Holdningen til dette blev ikke pavirket mellem de to
testgrupper

HAVDE VALG EN BETYDNING?

mJa mMej

Figur 6. - PFrivillig deltagelse. Beskrivelse ja eller nej - total (Har opsummeret svar pa 2-8 saet-
ninger til et enkelt ord) - Hvis de har givet udtryk pa negativ sa nej ellers ja.
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HAVDE VALG EN BETYDNING?

H.Ja Whgj

Figur 7. - Ufrivillig deltagelse. Beskrivelse ja eller nej - total (Har opsummeret svar pd 2-3 set-
ninger til et enkelt ord) - Hvis de har givet udtryk pa negativ sa nej ellers ja.

Et flertal af forsggspersonerne mener, at spil, som prototypen de har spillet, burde
blive anvendt i undervisningen. (se Figur 8. og 9.)

SKAL SPIL ANVENDE |
UNDERVISNINGEN?

mJa Whej

0%

100%

Figur 8. - Frivillig deltagelse. Skal spil bruges som et undervisningsmedium? Ja, nej - Har taget
alle konkrete negative svar som nej, og alle konkrete ja, samt en "en blanding af begge”, som ja.

SKAL SPIL ANVENDES |
UNDERVISNINGEN?

mJa mNg

13%

87%

Figur 9. - Ufrivillig deltagelse. Skal spil bruges som et undervisningsmedium? Ja, nej - Har taget
alle konkrete negative svar som nej, og alle konkrete ja, samt en ”en blanding af begge” som ja.

Der er faktisk kun én enkelt, som mener, at spil ikke har plads i undervisningen. Til
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dette spgrgsmal skulle der svares med fa seetninger, hvilket har medfgrt, at der er
er kommet svar som dette

7Jeg synes det kunne vaere mere interessant at tage spil 1 undervisningen, fordi
sa far man selv lereingen i egen hand og derved kan pavirke ens egen forstaelse for
det geldne emne. Mange ville sige at computerspil er bare for gamere og dem der
ikke ville lave noget. Her har denne her vist det modsatte hvor jeg har lert noget”.
- Anonym forsggsperson.

Denne observation star ikke alene. Der er mange andre besvarelser, som ligner
denne (Se bilag 9.). Der er ovenikgbet nogle, som er kommet med deres egne idéer
til, hvordan spillet kan implementeres i undervisningen.

”Jeg wville foretrekke en kombination. Spil kan fungere som et godt supplement,
til at lese 1 fagboger. Man lever sig ind i det faglige materiale pa en anden og
mere kreativmade, end ved at lese i en bog. Dog kan lesning i fagbager give et godt
grundlag for grundviden om det faglige emne.”. - Anonym forsggsperson

Den mest normale fejlkilde ved at bruge en hypotetisk-deduktiv metode, som
i dette projekt, er, at man nemt kan drage en forkert konklusion ved manglende
reliabilitet eller validitet. Det er derfor vigtigt, at forholde sig kritisk til stgrrelsen
af testgrupper og de mulige bias.

7 Konklusion

Eksperimentet viser, at man kan bruge det viste framework til at lave laeringsspil,
som et alternativ til tidligere former for leeringsspil. De elever, som har deltaget i
forsgget har alle opnaet viden. De har alle laert noget af at spille mit spil. Desuden
mener eleverne selv, at denne slags spil skal veere en tilfgjelse til undervisningen eller
erstatte hele elementer af den. Man kan altsa bruge de elementer - Narrativitet,
interaktivitet og Immersion - til at bedre kunne designe lseringsspil, hvor spilleren
foler kontrol og immersion.

7.1 Perspektivering

Projektet lever op til FN’s fjerde verdensmal'®, som gar ud pa at skaffe en bedre
kvalitets uddannelse for bl.a. grundskoleelever.

13FN’s verdensmal er mal, som skal opfyldes for en beeredygtig udvikling.
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KVALITETS-
UDDANNELSE

|

Specifikt 4.1.1 om laesefeerdigheder og 4.4.1: Alle elever skal opna faglige kvali-
fikationer indenfor informations- og kommuntikationsomradet (ICT). Denne slags
leerespil, som er narrativt drevent, opfylder dette krav i hgj grad.

8 Videreudvikling

Man kan bygge et lag ovenpa min prototype, sa elever nemt kan lave sit eget spil
ovenpa det framework, som projektet undersgger. Altsa det kan ga fra et spil, et
leeringsmedium og en oplevelse til et veerkt@j, som eleverne kan bruge, til at udbygge
deres egne teknologiske feerdigheder.

Spillet kan videreudvikles til at fungere i 3D, sa spilleren far en verden, hvor de
selv kan ga rundt og opdage, i stedet for, at de sidder inaktive i tvunget dialog.
Dette kan markant gge spillets immersion, og man kan tilfgje langt mere gameplay'*.

Til en videreudvikling af dette spilprincip kan der tilfgjes flere reelle valg, sa maeng-
den af pseudovalg blev reduceret eller helt fjernet.

Der kan ogsa tilfgjes en skaerm, som viser forskellige netveerkede elementer f.eks.
hvilke valg har spilleren lavet, og hvordan deres valg er sammenlignet med andre
spillere.

9 Tak

Forst og fremmest vil jeg gerne sige tak til min forskerkontakt Hans-Joachim ”Hajo”
Backe, som har veeret en fantastisk hjeelpende hand i hele processen.

Derudover vil jeg gerne takke min koordinator Marianne Johansson, som har veeret
virkelig engageret i mit projekt og i processen.

Tak til de leerere fra NGG, som har hjulpet mig med at teste og fokusere bade
pa spillet og forskningen: Jesper Tvilde og Karina Kglle.

Tak til min morfar Sgren Skogstad for at komme med kritik og vejledning til, hvor-
dan historien skulle skrives og tilpasses.
Og til sidst tak til alle andre, som har hjulpet projektet pa sporet og i mal.

14 Det indhold i spillet, som spilleren direkte eller indirekte integrerer med.
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10 Kontakter

Hans-Joachim ”Hajo” Backe, professor i litteratur, fra - Center of Computer Games
Reasearch - pa ITU
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12 Bilag

1. Billede af: Matematik i Maneby

"Matematik '
: Ménebv

Forsiden fra leringsspillet ”Matematik © Maneby”.
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2. Spdrgeskema til frivillige ansggere

Spergeskema-information

Titel: Leder efter frivillige forsegspersoner
Ejer: Kasper Kirkegaard Mielsen (3y 10}
Aben for besvarelse: Mej (2710 21:21 - 9710 23:59)

Aben for rapportering: Mej

Tilmeldte Indsendte Indsendte inkl. Ej besvaret
frameldte respondenter

Antal lzrere 0 1] 0 ]

Antal elever G548 14 14 &34

lalt 848 14 14 [ 834
Besvarelser % Oversigl E_@ Alle Svar % Matrizx =

1.1 Spergsmal

Mit navn er Kasper Kirkegaard fra 3.G.

Jeg er med i noget som hedder projekt forskerspirer.

Jeg er i gang med at forske i hvordan spil kan kombineres med undervisning og lesning.

Jeq leder efter frivillige test personer som, i lebet af en af dagene i uge 41, vil deltage i et forsog.
Forseget gér ud pd. at du skal spille et spil igennem, og svare pa et spergeskema bagefter
Forseget vil kormme fil at tage ca. 30 min +-

Det bliver udfort 100% individusit. Det krasver blot at du har en computer til ridighed.

Hvis du ansker at deltage =3 svar ja, hvis ikke. 53 lad venligst vasre med at svare.

Ubesvaret 0 0.0%

Vis svar

Et billede af det sporgeskema, som blev sendt ud pa skolens lectioside.
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3 Spgrgeskema til forsggspersoner

Hvilken klasse gar dui?

5-6 klasse
7-8 klasse
9-10-1.g

239

Hvad er dit ken? *

Mand
Kvinde
Andet

*

Folte du af dine valg i spillet havde en betydning for historien (hvorfor / hvorfor ikke)? - 2-3
saztninger

Lang svartekst

Foler at du har leert noget fra at spille spillet? (hverfor / hvorfor ikke og hvad) - 2-3 seetninger ©

Lang svartekst

Beskriv din oplevelse af at spille spillet med tre ord. ©

Kort svartekst

Hvor meget computerspil spiller du om dagen i din fritid? *
0-1 time(r)
2-3 timer
4-5 timer

6+ timer

Hvor meget lseser du om dagen i din fritid? *
0-1 time(r)
2-3 timer
4-5 timer

6+ timer
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Hvis du skulle lzese en bog hvilken valgmulighed ville du s& veelge? ©
E-bog
Fysisk

Lydbog

Ville du hellere modtage undervisning via spil, som det du lige har spillet — eller pa mere
traditionelle mader som f.eks. at lezse fagbeger? (Hvorfor / Hvorfor ikke) - 2-3 sastninger

Lang svartekst

Andet? (valgfrit)

Lang svartekst

Et billede af det spgrgeskema, som forsggspersonerne skulle besvare efter at have
spillet prototypen.
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4 Sortering af ra data

Ord usorterede

forvirrende,
nytenkende,
l®rerigt,
Lererigt,
anderledes,
spendende,
Interessant,
langtrukkent,
upavirkeligt,
fedt,
alternativt,
sjovt,

Sjovt,
l#rerigt,
interessant,
Lererigt,
underholdende,
interessant,

Ord sorterede

Forvirrende
Mytenkende
Lererigt
Anderledes
Spendende
Interessant
Langtrukkent
Upavirkeligt]
Fedt
Alternativt
Sjovt
Underholdende

it

1
4
1
1

o R ]
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Sorteringsprogram skrevet i Python - De gronne linjer er kommentarer til for-
klaring af programmets funktionalitet.

ordListe

with openf(

word += letter
if (word in ordListe):
ordListe[word] += 1

ordListe[word] = 1

file.close()

"w", encoding=

in ordListe.keys():
file.write{+"{ordListe[key
file.close()

print{ordListe)
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De sorterede ord kopieres ind i Fxcel, sa de vil ende med at se sadan ud:

Kvinde

Hyppighed

Lasrenigt

Interessant

Sjout

Forvirrende

Mytaznkende

Anderledes

Spasndende

Langtrukkent

Upévirkeligt

Fedt

Alternativt

Underholdende

a|la|lala|lalala|la|apa|oa]|

Underholdende
Alternativt
Fedt
Updavirkeligt
Langtrukkent
Spandende
Anderledes
Myteenkende
Forvirrende
Sjovt
Interessant
Leererigt

Ords hyppighed - kvinder

=]

—

EEa———

=]

]

| —=]

L]

—

e Te——

[ —— N — | ——

L —ix__a_____]
0 1 2 3 4
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5. Papirprototype
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Et billede af de to forste kasser designet pa papir.
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6. Ink uddrag

& MainStory.ink

— [m] x
File Edit View Story Ink Window Help

Du kommer ridende ind i skoven.
Tag en dyb indanding og beundrer naturen.
Du kipger dig omkring o ser Tag en dyb indanding og beundrer naturen.
de blomstrende planter og de kvidrende fugle.

Du kommer ridende ind i skoven.

Rid fremad mod borgen.
Du ridder nzrmere
og begynder at kunne hare en lyd i det fjerne.

rid nzrmere mod lyden.

Du nzrmer dig lyden, og begynder at kunne skimte
en hestevogn som star stille i vejkanten.

Ved siden af wognen star to grupper,

som hgjlydt raber ad hinanden.

Rid nzrmere og underseg situationen...
Find en vej udenom konflikte

Du beslutter dig at finde en vej udenom situationen.
I kanten af vejen kan du se en lille sti.

Fplg den 1ille sti.
= Du fglger den 1lille sti videre ud i skoven.

Rid videre.
Lengere nede af stien kan du se en gruppe mend
som dukker op ud af skoven.

Rid nzrmere og kig pa mendene.
Du rider 1idt mermere, oz kan se en gruppe soldater.
De star og kigger rundt, som om de er faret vild.

Rid hen mod de forvirrede mend.

Rid udenom de forvirrede mend.

Du rider langsomt videre fremad mod mendene.
Na c#ir c+illa § wadbantan

Et billede af, hvordan historien ser ud, nar den bliver skrevet ind i Ink.
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7. Spilkode uddrag

D Fie Edit View ect Build Debug Test A o x Window  Help arch (Crf+ Q) P Forskerspirer

o - B e D - Debug - AnyCPU P AttachtoUnity - 2 [E _

Afrunding 12-1 InkCompiler.cs InkData.cs TextManager.cs

ssembly

I textPrefab;
buttonPrefab;
t UIParent;

II()
RemoveUI();

while (_inkStory.canContinue & !inDialogue )
‘

storyTe _inkStory.Continue();
xt. Trim();
(storyText);
tory.currentTags.Contains("

Dialogue(_inkStory.currentTags int.Parse(_inkStory.currentTags[1]), _inkStory.currentTags[2], _inkStory.currentTags[3], int. (_inkStory.currentTags[4]), _inkStory.curre

END™))
StartCoroutine(FadeCont inueText( DE

WaitForClickCallback = EndScene;

o —yn—

108% ~ Mo issues found :

Output

utput from:

Et billede af, hvordan noget af koden til spillet ser ud.
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8. Unity

Forskerspirer - Vejroveri - WebGL - Unity 2021.1.20f1 Personal <DX11
File Edit Assets GameObject Component Window Help

e Controller
Untagged Layer Default

Transform

Scale ®

RV |

Et billede af, hvordan programmet, spillet er lavet i, ser ud.
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9. Svar Sheet

Svar fra forsgg.

Et link til en Google-sheets med alle svar fra forsggene.
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