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Abstract

A prototype for a serious game has been developed in order to investigate if, and
how, serious games can promote an interest in programming for pupils in Swedish
compulsory schools aged 13-15. The development of the prototype has been inspi-
red by methods for gamification. The prototype has been developed and evaluated
on the target group in two iterations. Evaluations were done with semi-structured
interviews after the participants had played the game.

Results from the evaluations show that most of the participants thought it was
fun to play the game. What the participants thought was fun was to complete le-
vels and control the characters, they also enjoyed writing code. Programming in our
game differed from the pupils’ earlier experiences and from many of the games on
the market. Ours consists of defining functions that run several times per second
and, for example, determine the characters’ movement. The programming the pupils
had done before consisted of defining a sequence of instructions to solve a problem.
Compared to that kind of programming, the programming in our game can be seen
as more general problem-solving. The pupils saw the programming in codeFront as
"real” programming but also thought it was harder, compared to the programming
they had done previously. There were few participants in the evaluations so no defi-
nite conclusions can be drawn. Further investigation of what kind of programming
is most enjoying and educational needs to be done.

Keywords: serious games, gamification, learning programming, programming inte-
rest, programming in school, Sweden






Sammanfattning

I detta projekt har en prototyp av ett seriost spel utvecklats for att undersoka om,
och hur, seritsa spel kan framja hogstadieelevers intresse for programmering. Ut-
vecklingen av prototypen har tagit inspiration fran metoder for spelifiering. 1 tva
iterationer har prototypen framtagits och utvarderats pa malgruppen. Utvardering-
arna genomfordes med semistrukturerade intervjuer efter att eleverna testat proto-
typen. Resultatet fran utviarderingarna visar att majoriteten av eleverna tyckte att
spelet var roligt.

Det eleverna tyckte var roligt var att klara nivaer och att kontrollera karaktarerna.
Eleverna uppskattade dven att skriva kod. Programmeringen i vart spel skiljde sig
fran deras tidigare erfarenheter och fran manga av de spel som finns pa marknaden.
Vart spels programmering bestar av att definiera funktioner som kors flera ganger
per sekund, som exempelvis avgor karaktarens rorelser. Det eleverna gjort innan
var att definiera en sekvens av instruktioner som loser ett problem. Jamfort med
den sortens programmering kan programmeringen i vart spel ses som mer generell
problemlosning. Eleverna sag programmeringen i codeFront som mer "riktig”, men
ocksa svarare, an den programmering de tidigare anvant. Det var daremot fa ele-
ver i utvarderingarna sa ingen definitiv slutsats kan dras. Det behdvs ytterligare
undersokning kring vilken typ av programmering som ar roligast och mest larorik.

Nyckelord: spelifiering, seriosa spel, programmeringsintresse, programmering i sko-
lan, hogstadieelever, lara sig programmering
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1

Inledning

I och med digitaliseringen och den snabba teknikutvecklingen som sker inom sam-
héllets alla omraden Okar medborgarens behov av att kunna anvinda och forsta
tekniska verktyg. Det behévs dven fler yrkesprogrammerare. EU-kommissionen rap-
porterar en forvintad avsaknad av cirka 825,000 programmerare ar 2020 [1].

For att kunna hantera digitaliseringen och den snabba teknikutvecklingen har Sve-
rige infort fordndringar i laro- och kursplaner for att forbéttra elevernas digitala
kompetens [2]. Numera ar programmering en del av utbildningen i grundskolan inom
damnen sasom matematik och teknik [2]. For att kunna lara ut digitala kompetenser
till eleverna kravs en viss kompetens hos ldrarna, vilket inte tidigare varit ett krav.

Generellt har behovet av kompetensutveckling for svenska larare minskat, men inte
inom programmering [3]. Sju av tio larare har behov av kompetensutveckling inom
programmering [3]. Ett sitt att oka undervisarnas programmeringskompetens &r
Skolverkets webbkurs [4] som bland annat vander sig till larare for arskurs 4-9. Lé-
rarna far i kursen prova pa programmeringsspraken Scratch, Python och Micro:bit.

Forutom att 6ka kunskapen inom programmering i skolan ar det viktigt att oka
intresset. Eftersom det kan fa fler att se programmering som ett framtida yrke och
dérmed bidra till att minska bristen av programmerare. Det kan vara speciellt viktigt
att Oka intresset hos hogstadieelever innan deras gymnasieval, vilket kan ses som en
inriktning infor arbetslivet.

Anvéndandet av spel, eller spelifierade (gamified) applikationer, skulle kunna cka
intresset for programmering. Att anvinda sig av seritsa spel (serious games), spel
som amnar att lara anvindaren nagonting, motiverar spelaren och kan Oka deras
forméga att na skolans ldrandemal [5]. En granskning av 49 seriésa spel visar att de
flesta av spelen ar omtyckta av sina spelare [6]. Spelen som granskats i studien visade
sig framst vara riktade mot universitetsstudenter, snarare 4n barn och ungdomar [6].
Dessutom var endast héalften tillgdngliga for att laddas ner eller spelas pa internet

[6].

CodeCombat [7] och CodeMonkey [8] dr exempel pa spel som &ar véilanvianda och
anvands i skolmiljo. Bada lar ut programmering i form av textbaserade sprak. I
dessa spel skriver anvindaren en sekvens av instruktioner for att losa ett specifikt
problem. Sekvensen ér ofta sa pass specifik att den inte kan anvindas direkt for att
16sa ett annat liknande problem. Spel som inte har denna typ av programmering utan
anvander sig mer av ett algoritmiskt tdnkande och en mer generell problemlosning
riktar sig istallet till mer vana programmerare. Den sortens programmering kan éven
ses som mer reaktiv da programmet reagerar pa saker, till exempel hinder, i spelet.
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Ett problem med att anvinda CodeCombat eller CodeMonkey i svenska skolor ar
att de inte ar pa svenska. P& svenska finns till exempel Swift playgrounds [9], Jul-
kalendern: Selmas saga [10], Coda Game [11] och ScratchJr [12]. Dessa riktar sig i
flera fall till yngre barn, ar inte textbaserade och har typen av programmering som
bestar av sekvenser av instruktioner.

Forutom att seriosa spel ofta utvecklas utifran den amerikanska utbildningen skrivs
det aven relativt fa vetenskapliga artiklar om hur den digitala kompetensen kan
utvecklas i Sverige. En term relaterad till digital kompetens ér datalogiskt ténkande
(computational thinking), vilket innebér att kunna formulera problem och 16sningar
till dessa pa ett siatt som en dator kan forsta och utfoéra [13]. En granskning av stu-
dier inom datalogiskt tdnkande visar att 63 artiklar kommer fran USA jamfort med
en artikel fran Sverige [14]. Urvalet gjordes med hjilp av en databas och nationalite-
ten baserades pa artikelns forstndmnda forfattare. Resultatet av granskningen med
avseende pa nationalitet kan darfor vara missvisande till viss del men kan indikera
pa hur manga artiklar som publicerats inom &mnet i Sverige relativt andra lénder.

Pa grund av bristen av svenska artiklar ar det svart att veta hur datalogiskt ténkande
och programmering ska implementeras i de svenska skolorna pa ett bra satt. Det
finns inga kdnda studier om vilken typ av programmering som fungerar béast. Dérfor
ar det svart att veta till exempel om den mer specifika problemlésningen med en
sekvens av instruktioner eller den mer algoritmiska eller generella problemlosningen
fungerar bast for nyborjare. Det kan finnas ytterligare typer av programmering som
skulle kunna fungera battre men éven det &r svart att veta siakert och det ar inget
som undersokts narmare i detta arbete. Det finns fa spel som ar pa svenska som
har en mer generell och algoritmisk programmering och som anvénder sig av ett
textbaserat programmeringssprak.

Denna rapport presenterar ett spel som har anvants for att utforska hur hogstadiee-
levers intresse for programmering kan ¢kas. Resultatet visar att vart spel upplevdes
som "riktig” programmering och mer ldrorik jamfort med elevernas tidigare erfa-
renheter av programmering. Det var mycket som var nytt och eleverna hade svart
att folja syntaxen, vilket var problematiskt. I ¢vrigt tyckte eleverna om spelet och
uppskattade att fa skriva kod.

Béada iterationerna av spelet kan hittas har: https://codefrontgame.github.io/
codeFrontDemo

1.1 Syfte och malsattning

Projektets syfte ar att undersoka hur intresset for programmering kan framjas. Syftet
med rapporten ar att beskriva projektet och presentera resultat fran utviarderingar
for att hjalpa framtida utveckling av liknande projekt. Malet med projektet ar att ta
fram och utvérdera en prototyp av ett spel. Prototypen skall anvindas for att utfors-
ka pa vilket satt spel kan frdmja intresset for programmering hos hogstadieelever.


https://codefrontgame.github.io/codeFrontDemo
https://codefrontgame.github.io/codeFrontDemo
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1.2 Avgransningar

Detta projekt riktar sig mot hogstadieelever i Sverige. Darfor kommer spelet hu-
vudsakligen att vara pa svenska, med undantag for att koden anvindaren skriver
kommer vara pa engelska. Spelet kommer inte vara speciellt anpassat for att an-
vindas i klassrumsundervisning, sa ingen laroplan eller materiel for hemuppgifter
kommer att tas fram. For att hantera den grafiska delen av spelet samt inmatning
av anvandarkod kommer befintliga 16sningar att anvandas, istéllet for att implemen-
tera egna i projektet. Spelet kommer inte vara anpassat for att anvindas pa andra
enheter 4n en dator, delvis for att spelet dr tdnkt att anvindas med ett fysiskt
tangentbord. Vi kommer inte heller att hantera nagon form av distribution. Detta
inkluderar att skicka programmet till anvandare samt hantering av de immateriella
riattigheterna.

Rapporten fokuserar pa spelets design och resultatet fran utviarderingarna snarare &n
utvecklingsprocessen eller de tekniska aspekterna. Resultatet fran utvéirderingarna
kommer inte mata om programmeringsintresset fordndras. Detta da vi inte har ett
utgangslage for programmeringsintresse som vi kan utga fran. Dessutom ar det svart
att méata om ett intresse 6kar och huruvida det ar ihallande 6ver tid.

1.3 Sambhalleliga och etiska aspekter

Da projektet syftar till att skapa nytta i bade ett akademiskt och samhaélleligt sam-
manhang ar det viktigt att etiska problem hanteras pa ett bra satt. Som tidigare
namnt ar malet med detta projekt att utveckla en prototyp till ett spel for att utfors-
ka hur det kan frémja programmeringsintresset hos hogstadieelever. Eftersom det
ar ett spel som ska utvecklas och projektets malgrupp ar hogstadieelever tillkommer
en del etiska aspekter som bor tas hansyn till.

Att helt undkomma de etiska problem, till exempel beroende och oénskad téavlings-
inriktning, som kan uppsta i vart arbete dr nagot som ar mycket svart. Det ar det
ménskliga beloningssystemet vi vill nyttja, for att skapa en uppmuntrande miljoé och
fa personer intresserade av programmering. Dock ar detta samma beloningssystem
som ligger till grund for spelberoenden.

Vi har i projektet forsokt undvika att ha med element som ger oonskade sidoeffekter
i vart spel. Vilka dessa ar, och hur vi gatt till vaga, diskuteras mer i avsnitt 2.3 och
avsnitt 2.2. Hur vi tagit hogstadieelevernas integritet i beaktning kan lésas om i
avsnitt 3 och avsnitt 3.5.

1.4 Rapportoversikt

Rapporten ar strukturerad enligt foljande: Nastkommande kapitel redogoér och mo-
tiverar beslut som tagits i projektet samt presenterar tidigare forskning inom projek-
tets Amnesomrade. Tredje kapitlet beskriver och motiverar metoden for de utvirde-
ringar som genomforts. Kapitel 4 och 5 beskriver resultatet fran projektets tva itera-
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tioner, vilket inkluderar bade prototypens design och resultatet fran utvarderingen
som genomfordes. Sjatte kapitlet diskuterar prototypens design, utvirderingarnas
resultat och projektets etiska aspekter. Slutligen drar kapitel 7 slutsatser och listar
potentiella mojligheter for vidare forskning.



2

Spel for inlarning

I detta kapitel beskrivs olika designmojligheter och aspekter av spelet codeFront
samt de beslut som tagits. Dessa beslut ér forankrade i teori och tidigare forskning
kring pedagogik, spelifiering, seridsa spel samt grinssnittsdesign. Aven de etiska
aspekterna som behdver tas hansyn till beskrivs i detta kapitel. Slutligen presenteras
och motiveras vilken genre och plattform som valts for spelet.

2.1 Pedagogik inom programmering

Att lara sig programmering kan vara svart och tidskrédvande. Den aspirerande pro-
grammeraren behdver bade besitta kunskap om programmering, samt strategier for
att kunna applicera denna kunskap. Dessutom behdéver hen bade kunna forsta och
producera program, och dessa formagor skiljer sig at [15].

Det finns flera skillnader mellan nyborjare och vana programmerare. En skillnad ar
att nyborjare letar lokalt efter forstaelse och laser rad for rad snarare &n programmet
i sin helhet [15]. De spenderar mindre tid pa planering jamfort med vana program-
merare, misslyckas med att applicera relevant kunskap och saknar mentala modeller
[15]. Nyborjare tenderar att ldgga stort fokus pa syntax néar de lar sig, vilket kan
leda till att de har svarigheter att se monster och dérmed inte sjalva kan skapa
bra strategier [16]. Nybérjare har dessutom oftare fel pa for-loopar och while-loopar,
vilket kan bero pa att de har svart att forstd hur de fungerar och att de gor en
feltolkning baserat pa de naturliga spraken [15]. Ett exempel ar att nyborjare inte
uppfattar att villkoret i while-loopen testas i varje iteration, vilket kan resultera i
fel. Det som framfor allt bor fokuseras pa vid utlarning av programmering ar bra
strategier snarare dn syntax [15, 16].

For vart spel som riktar sig till nyborjare finns viktiga egenskaper som program-
meringsspraket anvandaren loser problem med bor ha. Nagra av de viktiga egen-
skaperna ar lattforstaelighet, enkel och tydlig syntax, att felmeddelanden ar enkla
att forsta samt att spraket skrivs i en hjalpsam utvecklingsmiljo [17]. Tanken &r att
anvandaren, efter att ha spelat spelet, ska kunna applicera sina kunskaper for att
kunna programmera mer sjilvstiandigt. Det ar darfor en fordel om spraket ar, eller
liknar, ett vilanvant sprak, da det skulle bli en mindre drastisk 6vergang till att
programmera pa egen hand.

Det ar vanligt att unga blir introducerade till programmering genom blockbaserade
sprak, vilka har bade likheter och skillnader med textbaserade sprak. Intresse och
attityd paverkas inte av sprakets typ, och uppgifter uppfattas som lika svara [18].
En skillnad dr dock att textbaserat sprak kan ge storre sjalviortroende géallande
programmeringskunskaper [18]. Blockbaserade sprak ar ofta riktade mot barn, till
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exempel Scratch som riktar sig till barn i aldrarna 8-16 ar [19].

Det finns fler kategorier an spraktyp som ocksa behover évervigas vid val av sprak.
Vi valde ett sprak som kriavde en véldigt liten méngd kod for att komma igang sa
att storre fokus hamnar pa problemlosning. I en skolklass upptécktes det att de
elever som larde sig programmera i Python istallet for det mer omstandliga spraket
Java hade farre syntax- och semantikfel i sina program [20]. Dessutom var program
skrivna i Python oftare kor- och kompileringsbara [20], men det betyder inte att de
ar korrekta och fungerar som tankt. Semantikfel kan finnas som kan resultera i att
koden kor men inte beter sig som forvantat. Att programmet kor innebér dock att
man kan se hur programmet beter sig, vilket kan hjélpa vid felsokning mer én vad
felmeddelanden fran kompilering gor. Dessa ar ofta svara for nyborjare att forsta.

Det ar svart att dra en slutsats om vilken typ av sprak som framjar hogstadieelevers
intresse for programmering bést. De blockbaserade spraken har fordelen att de ér
enkla och motverkar syntaxfel. A andra sidan kanske eleverna gynnas mer av det
sjalvfortroende de kan fa av att skriva kod i textform, till skillnad fran att placera
block. Dessutom kan det vara en fordel att det ar ett sprak som anvands i verk-
ligheten. For att minska inldrningskurvan véljs med fordel ett sprak som kraver en
liten méangd kod for att komma igang. Dessutom skulle det kunna framja elevernas
intresse att programmera utan att stota pa de kompilatorfel som hardare typade
sprak kan ge. Det beslutades att anvindarna skulle skriva i Python da det anvands i
stor utstriackning utanfor inlarning, ar textbaserat och inte ar lika omstandligt som
andra sprak.

2.2 Etiska aspekter gallande spel

Detta projekt forsoker nyttja ménniskans beloningssystem for att fa ungdomar mer
intresserade av programmering, samt att ldra ut enkla koncept inom programmering.
Det positiva med att anvanda sig av spel, och ddarmed beloningssystemet, ar att
ungdomar kan bli mer engagerade i att lara sig, och kanske tar till sig mer av
kunskapen. Det kan ocksa leda till att det kénns roligare att lara sig, och att det da
kéanns lattare att fortsatta utforska amnet pa egen hand.

Det negativa med att nyttja spelarnas beloningsystem ér att de kan utveckla ett
beroende [21]. Ett beroende kan leda till negativa aspekter som att ungdomar "fast-
nar” i spelet och fokuserar mindre pa den ldrande aspekten. Det kan ocksa leda till
andra negativa konsekvenser, till exempel att de spelar for mycket, vilket ocksa kan
paverka personer i deras omgivning negativt. I ndstkommande del behandlar vi hur
ménniskor kan paverkas av olika spelelement, och vilka som kan leda till negativa
sidoeffekter. Dessa element kommer att undvikas i projektet.

2.3 Spelifiering

Att lara sig nya fardigheter kan i manga fall kdnnas repetitivt, langsamt och till
och med trakigt. Hur kan en process som denna bli roligare och mer engagerande?
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En erkdnd l6sning pa detta problem, som ofta anvédnds i industrin, ar spelifiering
(gamification) [22].

Spelifiering handlar om att, i en icke-spelrelaterad process, anvinda sig av spelele-
ment som syftar till att forhoja anvindarupplevelsen. Exempel pa spelelement ér
topplistor (high scores) och prestationer (achievements). Ett annat vanligt element
ar en forloppsindikator (progress bar) som visar hur langt anvindaren har kommit
1 processen.

En av anledningarna till att spelifiering fungerar ér att det utnyttjar ménniskans
beloningssystem, men utnyttjandet kommer dock inte utan oénskade sidoeffekter
[23]. Dessa sidoeffekter kan skapa beroende, ofrivilliga tavlingsmoment eller upp-
muntra 6veranvandning. Trots effektiviteten hos dessa element [23] striavar vi mot
att begransa deras forekomst i vart spel, da vi anser att sidoeffekterna Gverstiger
fordelarna.

Istallet for beroendeframkallande element anvéinds element som framjar larandet
utan de tidigare ndmnda sidoeffekterna. Exempel pa denna typ av element ar att
bygga upp uppgifter som uppdrag och att ge aterkoppling vid genomténkta tillfallen
for att anvandaren ska kénna att hen far den hjalp som behdvs, och far berém vid
framgang.

Spelifiering kan gynnsamt anvandas inom flera olika omraden, ett av dessa omraden
ar utbildning. Anvént rétt skapar spelifiering en miljo som motiverar och mojliggor
samarbete mellan elever [24]. Vanliga spelelement som far elever att kdnna att det
gar framét och att de lyckas ar podng, nivaer, méarken och en forloppsindikator [24].
Anvandande av poangtavla kan skapa en bra tévlingssituation mellan elever och
har rankats som en hog motivationsfaktor [24]. Daremot kan det skapa en otnskad
tavlan samt ta fokus fran larandet. Att ha en beréttelse forbéttrar elevers inlarning,
samt ger sammanhang till larandet och problemlésandet [24].

Vi valde att gora nivaerna i spelet till uppdrag och att aterkopplingen skulle ske
som en del av spelet. Aterkopplingen sker dels genom en kompanjon som hjélper till
och dels genom att ge berém nér anvandaren klarar av en niva.

2.4 Seriosa spel

Ett koncept som ar ndra besldktat med spelifiering &r seridsa spel (serious games).
Definitionen av seriosa spel ar inte helt tydlig, men en bred definition ar: kompletta
spel vars huvudsyfte inte 4r underhéllning [25, 26]. Som tidigare ndmnts fungerar
spelifiering pa sa sétt att spelelement anviands i en icke-spelrelaterad process. Seritsa
spel och spelifiering verkar inom samma omrade men har olika innebérd. Det finns
ingen tydlig grédns mellan ett spel och en spelifierad applikation, vilket latt kan skapa
forvirring [26]. Gransen mellan dessa kan dven vara olika for olika personer [26].

Likt spelifiering dmnar seriosa spel att nyttja spelelement till att forhoja anvan-
darupplevelsen och gora uppgifter roligare, men pa ett annorlunda sitt &n som
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tidigare namnts. Tillvigagangssattet seriosa spel har visat sig vara valdigt effektivt,
ett exempel pa detta dr Foldit [27]. Foldit utmanar spelare att vecka proteinkedjor
sa perfekt som mojligt genom att anvanda de funktioner som finns inbyggda i spelet,
och ger sedan podng baserat pa hur bra de ar veckade. Genom att anvinda Foldit
kunde spelare i vissa fall gora lika bra, eller béttre, ifran sig &n algoritmer designa-
de for att 1osa samma problem [28]. Foldit &r ett konkret exempel pa otydligheten
mellan spelifiering och seritsa spel da spelet kan tédnkas passa in i bada dessa kate-
gorier. Det kan ses som ett pusselspel som anvéinds for att lara ut proteinveckning,
men det kan ocksa ses som en applikation for att manuellt vecka proteinkedjor med
spelelement, till exempel poang.

2.5 Granssnitt

Ett bra grénssnitt kan bade forhoja och forenkla anviandningen av en applikation,
om det utvecklas pa ett bra sitt. En motsatt effekt kan dock uppstéa om applikatio-
nens bestandsdelar inte utformas rétt. Anvindare kan da fa en negativ upplevelse
pa grund av granssnittet. Det kan exempelvis vara att for manga visuella element
gor det svart for anvandaren att fokusera och hitta ratt, att det ar irriterande att
behova bekrifta sina handlingar eller att en van anvidndare inte behéver all hjélp
en ny anviandare behover [29, kap. 11]. Dessa ar problem som behover undvikas,
till exempel genom att anpassa hjédlpen efter anvandarens kunskapsniva. Microsoft
anvande sig av vanliga agenter (Friendly agents) pa 90-talet for att hjalpa nybérjare
och fa dem att kdnna sig mer bekviama med att anvianda mjukvaran [30, s. 140]. De
uppfattades istallet som barnsliga och gulliga, eller som patriangande [30, s. 141]. Det
ar darmed viktigt att anvindaren far tillrackligt med hjalp, utan att den upplevs
som irriterande.

Att hjélp finns, och inte upplevs som irriterande, ar viktigt aven i vart spel. Darfor
ska det finnas flera satt att fa hjalp pa, samt att denna hjalp ges stegvis. For att den
inte ska upplevas som irriterande ar hjalpen frivillig och utgar fran att anvandaren
ber om den. Granssnittet ska vara enkelt och inte innehalla stora méngder text, da
detta kan 6vervaldiga anvindaren.

Vi har designat flera olika hjalpsystem for att hjialpa spelaren i sin inlérning. Ett
av de enklare satten anvandaren far hjalp ar genom att det ovanfér varje funk-
tionsdefinition finns en text som beskriver funktionen och dess mojliga returvarden.
Texten ska hjialpa anvandaren att forsta hur funktionen bor definieras. Det finns
aven ledtradar for varje niva som kan hjilpa spelaren om denna inte kommer vida-
re. Ledtradarna ger olika mycket hjélp, vilket innebér att anviandaren inte behéver
ta mer hjilp &n den behover. Anvandaren ber om en ledtrad i taget, via en knapp.
Forklaringar som kraver mer ingaende text eller exempel finns i en bok som kan
oppnas och stdngas med ett knapptryck. Boken forklarar de programmeringskon-
cept som hittills férekommit i spelet. En tanke med denna bok &r att uppmuntra
till sokande efter information, da det ar nagot som &r viktigt att kunna som pro-
grammerare. Slutligen finns en anka, en kompanjon som hjalper anvandaren och
fungerar som berdttare. Ankan har vissa likheter med en vénlig agent da tanken &r
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att den ska hjalpa och ge trygghet till anvandaren. For att den inte ska upplevas
som irriterande gar det att hoppa over ankans dialog.

2.6 Val av genre

Spelet ér ett tower attack-spel, alltsa ett omvant tower defence-spel, dar spelaren
kontrollerar anfallarna. Malet ar att ta alla anfallare till toppen av spelplanen utan
att de dor. For att lyckas med detta skriver spelaren kod som modifierar beteendet
hos anfallarna, till exempel hur de ror sig.

Tower defence-spel har bade pussel- och strategielement, vilket gér problemlésning
till en naturlig del i dessa spel. Denna genre gar bra ihop med programmering da
bada handlar mycket om problemlésning. Tower defence ar en véletablerad genre
och de allra flesta vet vad den innebar. Detta kan medfora att spelarna inte kéinner
lika stort driv i borjan av spelandet, om det &r en genre som inte uppskattas eller
om den ar overspelad. For att spelet ska passa alla, samt for att motverka forut-
fattade meningar om genren, vinde vi pa konceptet och valde istéllet att skapa ett
tower attack-spel. Denna genre kan ses som ny och intressant, och darmed skapa
engagemang. Ett tower attack-spel erbjuder ocksa samma méjligheter som ett tower
defence-spel gallande att lara ut programmering.

2.7 Plattform

Det viktigaste nar det géller plattformen &ar att den ar lattillganglig sa att fler kan
spela spelet. For att ett spel ska fa sa stor spridning som mojligt bor det kunna spelas
pa internet, da internet ar tillgéngligt for ndstan hela Sveriges befolkning. Enligt
SCB hade 6ver 90% av den svenska befolkningen tillgang till internet i hemmet ar
2018 [31]. Dessutom anvéandes internet dagligen av 6ver 80% av befolkningen [32],
medan farre dn 10% aldrig anvande internet alls [33]. Utover tillgangligheten till och
anvandandet av internet har 93% av befolkningen 6ver tolv ar tillgang till en dator
[34], vilket dven detta underlattar spridningen. Om ett spel finns lattillgéngligt for
malgruppen 6kar chansen att fler personer hittar och testar det, vilket kan leda till
att fler blir intresserade av programmering.

I skolan éar tillgangen till datorer ocksa stor. Enligt Skolverket fanns det 1,9 elever
per dator 2015, datortillgangen har sedan dess okat till 1,3 elever per dator 2018 [3].
Det finns alltsa storre mojligheter att integrera fler digitala verktyg i undervisningen
an tidigare, vilket betyder att spelet aven skulle kunna anvéndas i undervisningssyfte
i skolan.

Vi valde att utveckla spelet som en webbapplikation. Om det var menat att spelet
skulle utvecklas som en skrivbordsapplikation istéllet for en webbapplikation, skulle
det vara mojligt att utforma spelet i exempelvis spraken Java eller C, da dessa ar
standard for denna typ av plattform. Om sprakvalet var Java hade det varit mojligt
att spela spelet pa alla datorer med Java installerat, men formodligen dven kravt
nedladdning och installation. Med C hade det kunnat bli &nnu mindre tillgiangligt d&a
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det dven skulle kréva ett specifikt operativsystem for att vara korbart. Begransning-
arna pa en skrivbordsapplikation var grunden till att vi valde webben som plattform,
da det gav storst chans att kunna sprida spelet till s manga som mojligt.
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3

Metod for utvardering

For att utvardera och utveckla projektet har intervjuer, samt test av spel, genom-
forts med personer fran den tédnkta malgruppen. Deltagarna har dven svarat pa ett
formuldr angaende deras bakgrund och instéllning till programmering. Tre tillfallen
planerades in i borjan av projektet, en traff med en fokusgrupp i ett tidigt skede,
en forsta utvirdering ungefér i mitten av projektet, och en andra utvirdering mot
slutet av projektet.

I borjan av projektet tog vi kontakt med en skola i Goteborgsfororten Molndal for
att se om nagra av eleverna dar var intresserade av att stélla upp i vara tester. Vi
fick kontakt med arskurs 7 och skickade genom léraren ut ett missiv (se bilaga B)
till foraldrarna.

Pa grund av tidsbrist, da det var svarigheter med kontakten med larare och fordldrar,
blev tillfillet med fokusgruppen instéllt. Fokusgruppen var tankt att hjalpa till med
idéer och riktning for projektet. Till detta tillfalle hade det arbetats fram en spelidé,
ett tema for spelet och bilder for hur spelet var tankt att se ut. Fokusgruppen skulle
hjélpa oss att fa reda pa vilka delar av konceptet som verkade intressanta.

3.1 Intervjumetod

Den intervjumetod vi valde att anvinda var semistrukturerade intervjuer. Denna typ
av intervjuer utgar fran 6ppna fragor eller i fortid bestdmda &mnen och ldmnar rum
for att deltagarna ska kunna prata fritt inom d&mnet. Da mycket av det vi ville veta
handlar om upplevelser, tankar och kinslor ansag vi att denna metod var passande.
Om strukturerade intervjuer anvéints hade vi gatt miste om mojligheten att stéilla
foljdfragor baserat pa det deltagarna svarade, och ostrukturerade intervjuer skulle
inte gett oss mojlighet att styra diskussionen.

Da intervjudeltagarna ar relativt unga utférdes intervjuerna i grupper tillsammans
med en intervjuledare. Efter diskussion med var handledare kom vi fram till att
intervju med grupp troligtvis skulle leda till diskussion mellan deltagarna, och dar-
med mer information for oss. Att de mojligen skulle kédnna sig sakrare om de hade
varandra under intervjun togs ocksa i beaktning. Nagot negativt som kan komma av
att intervjuerna utfordes i grupp ar att nagon i gruppen kan vara dominerande och
att de andra da inte vagar siga emot eller komma med egen asikt. For att minska
en sadan effekt kan den som héller i intervjun styra samtalet och uppmuntra alla
att gora sin rost hord.

11
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3.2 Mojliga felkallor

D& enbart en relativt liten grupp deltagare (sex respektive 19 deltagare) varit med
i vara utvéarderingar dr det viktigt att vi ser pa vilka siatt denna grupp skiljer sig
frdén en genomsnittlig grupp med svenska hogstadieelever, och pa vilket sitt detta
kan paverka vart resultat. Vi vill kunna se om var testgrupp skulle kunna vara re-
presentativ for den tdnka malgruppen: hogstadieelever. Dessa potentiella avvikelser
kommer vi mojligtvis kunna hitta i formularet med elevernas bakgrundsinformation.
Resultatet kommer sedan analyseras for att hitta eventuella skillnader, &ven om det
ar en liten testgrupp.

En av fragorna vi valde att stélla berorde deltagarnas kon. I den senaste iterationen
av Statens medierads undersokning "Ungar & Medier” som gjordes 2017, en under-
sOkning av medieanvandning hos barn mellan 9 och 18 ar, fanns en tydlig skillnad
mellan konen vad géller spelande av elektroniska spel [35]. I aldrarna 13 - 18 ar
det 30% - 47% av pojkar som spelar mer d4n 3 timmar varje dag, jamfort med 3%
- 9% av flickor i samma aldersspann [35]. Det finns ocksa en skillnad i intresse for
programmering mellan konen pa hogstadiet [36]. I aldersgruppen 13 - 18 ar tjejer
mindre intresserade av programmering &n killar i samma aldersgrupp [36]. Pa grund
av skillnaden i spelande och i intresse for programmering ville vi ha med kén som
bakgrundsinformation. Denna skillnad skulle kunna paverka hur pojkar respektive
flickor uppfattar vart spel.

Vi valde att éven stélla fragor om var deltagarnas foraldrar var fodda och vilken
utbildningsbakgrund deras fordldrar hade. Da barn med utlandsfédda fordldrar har
nagot lagre genomsnittsbetyg dn de med inrikesfédda foraldrar néir de gar ut nionde
klass [37] ar det viktigt att se om dessa var representerade i var testgrupp. Detta
galler a&ven barn utan nagon hogskoleutbildad forédlder, da dven de i genomsnitt har
sdamre betyg dn de som har minst en hogskoleutbildad foralder [38]. Om inte de
grupper som har det svarare i skolan &r representerade i testet kan det vara svart
att veta om spelets svarighetsgrad ar korrekt satt.

Ytterligare en aspekt som kan paverka resultatet dr hur intervjuerna utfordes. Till
exempel kan ledande fragor ge felaktiga svar. Vi har forsokt undvika dessa i storsta
mojliga méan, men kan inte garantera att samtliga fragor utformats och stéllts pa
korrekt siatt da intervjuernas oppna struktur gor detta ndra omdojligt. Vi har inte
heller kunnat garantera att deltagarna vagat vara kritiska gentemot oss som inter-
vjuar och det vi skapat, men har forsokt, i storsta mojliga man, uppmuntra helt
arlig kritik.

Eftersom tiden inte tilldt testning pa flera skolor blev testgruppen liten och det éar
da svart att dra nagra sikra slutsatser. Projektet och utviarderingarna ar till for att
utforska omradet och se vilka delar som kan vara intressanta att utforska vidare.
Detta ar nagot som kan indikeras dven av en liten grupp deltagare.
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3.3 Forsta utvarderingen

Under forsta utvéirderingen tréiffade vi sex personer i arskurs 7 som fick spela en
enkel prototyp av vart spel. Dessa sex personer fick lottas ut da det var manga i
klassen som uttryckt intresse av att vara med vid detta tillfdlle. Spelet bestod av tva
nivaer dar spelaren fick testa att dndra i en if-sats som styrde en karaktar. Denna
niva av programmering ansags vara ett lagom stort steg for anvindaren under ett
forsta test. Det vi ville se var om de forklaringar som gavs var tillrackliga for att
hjélpa spelaren att ta sig vidare i spelet, vilka delar som fungerade bra och vilka
som fungerade mindre bra.

Efter att deltagarna spelat spelet genomfordes intervjuer i grupper om tva. De fragor
som stélldes under intervjuerna handlade dels om deras tidigare erfarenheter av och
instéllning till programmering, och deras upplevelse av spelet (se bilaga D). Efter
att deltagarna var klara med intervjun fick de svara pa ett kort formulér om deras
bakgrund (se bilaga E). Fragor kring programmering stélldes da det ansags viktigt
att veta vad de hade for tidigare relation till programmering, vad de gjort innan och
vad de tyckte om det. Om de var vana vid den typen av programmering som spelet
anvander sig av skulle detta kunna gora att de hade enklare for spelet 4n vad som
kan forvintas av den ténkte genomsnittsspelaren. Fragor kring intresse stélldes for
att f& en uppfattning om ingdende intresse. Aven fragor om vad programmering kan
anvandas till stéilldes, da vi tror att chansen for intresse ar storre om en person vet
vad programmering ar anvandbart till.

De fragor som stélldes om spelet handlade om vad som var roligt eller trakigt, och
varfor. Svaren pa dessa fragor skulle ge en bild av vad som skulle arbetas vidare med
och vad som behdvde andras. Vi fragade ocksa om de kande att de hade kontroll
over karaktéaren i spelet och om den gjorde som de ville. Hér ville vi se om de haft
svarighet med att fa komma framat och fa spelet att gora som de ville, samt om
aspekten av kontroll 6ver karaktaren upplevdes som nagot positivt. Utéver detta
fragade vi om deltagarna upplevde det de hade gjort som programmering. Slutligen
tillfragades deltagarna vad de skulle vilja se och gora i spelet i framtiden, for att se
om det fanns nagra idéer vi kunde anvinda oss av i nasta fas av utvecklingen.

3.4 Andra utvarderingen

Under var andra utvardering fick 19 elever ur en sjundeklass pa samma skola testa
en mer utvecklad version av spelprototypen och sedan vara med i en intervju, och
dérefter svara pa ett kort formuldr (se bilaga I). Spelet under denna utvérdering
bestod av tolv nivaer dédr deltagarna fick anvinda if-satser pa olika satt for att ta
sig forbi hinder, och darmed klara nivaerna. Efter att de spelat en viss tid blev de
uppdelade i grupper om 3-5 personer for intervjuer. De som deltagit i var féoregaende
utvéirdering placerades i en egen grupp. Da detta tillfille var ett mer utvarderande
tillfalle &n det foregaende stélldes fler fragor, och fragor som var mer underbyggda
av tidigare forskning, utéver de fragor fran det tidigare tillfallet som gett intressanta
svar och diskussioner (se bilaga H).
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De fragor som tillkom till denna utvérdering var framst baserade pa sexton aspekter
hos ett bra spel, enligt James Paul Gee [39]. Vi ville se om dessa upplevdes i vart
spel for att kunna dra slutsatser om vilka omraden det finns mycket utrymme for
forbattring och inom vilka vart spel fungerar bra som det sag ut vid testtillfallet. Att
ha fler fragor, och att ha fragor som var mer specifikt inriktade pa olika upplevelse-
omraden, gjorde det enklare att styra diskussionen nér intervjuerna holls. Utover
detta fragade vi aven om deltagarna uppfattade programmet som ett spel och vad i
det som i sa fall gjorde att det var, respektive inte var, ett spel. Detta for att se om
vart program mer sags som ett spelifierat larande eller mer som ett seridst spel.

3.5 Etiska aspekter av intervjuer

Vid utvérderingar med skolelever uppkommer viktiga integritetsfragor vi bor beakta.
For att vem som ar vem under arbetet samlades personuppgifter in, vilka vi sedan
behovde hantera pa ett bra satt. Efter transkription av intervjuerna anonymiserades
alla svar och inspelningarna raderades. Vi inhamtade samtycke for deltagande i
utvarderingen fran samtliga elevers vardnadshavare, genom ett missiv (se bilaga B),
och fran eleverna sjilva precis innan intervjun. Vi fick aven tillstand att spela in.
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4

Iteration 1: En enkel prototyp
med grundlaggande funktionalitet

Under iteration 1 utvecklade vi en forsta, grundléggande version av spelet. Vi design-
ade delvis spelet med hjalp av teorin vi last, men ocksa mycket fran vara tidigare
erfarenheter. I detta kapitel beskrivs forst spelets design i sin forsta iteration, och
motivation for de beslut och prioriteringar som resulterade i spelets utformning.
Sedan presenteras och analyseras resultatet fran forsta utviarderingen.

4.1 Design

I forsta iterationen, infor forsta utvéirderingen, skapades spelet med de mest nodvan-
diga delarna implementerade. Det var viktigt att se hur granssnittet i stort fungerade
samt om spelet borjade pa en niva anpassad for malgruppen.

Ga
4 2 anda faltet. For att saga &t zombien vilket hall den ska rora sig 4t skriver man til exempel return,
resp or nor kriva east, west eller south

skriva east,
Lcollide) {
response.north;

response.north;

Starta

Figur 4.1: Skirmdump fran spelet codeFront, sa som det sag ut infor den forsta
utvirderingen. Bilden visar den forsta nivan i vilken anvéindaren behover skriva kod
for att forflytta en zombie 6ver en spelplan.

Grénssnittet ar uppdelat i tva delar (se fig. 4.1). Den vanstra delen bestar av sjélva
spelet och spelplanen. Den hogra delen bestar av det spelaren behéver for att skriva
och kora koden. Langst till hoger finns en meny for att valja karaktér samt en knapp
for att starta eller avbryta korning av kod. For varje karaktar finns sedan en editor
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dar anvandaren kan skriva kod till funktionskroppen for metoden move. Vid detta
tillfalle finns dock endast en karaktéar.

For editorn beslutades det att funktionshuvudet inte ska kunna editeras av anvan-
daren for att undvika att anvindaren dndrar pa nagot som inte ska édndras och
har svart att aterga till kodens ursprungliga lage. Den kod som anvandarna skriver
foljer syntaxen for Javascript. Anledningen till att anvindaren inte skrev i Python
i denna iteration var att anvindningen av Python kravde oversattning till vart ut-
vecklingssprak: Javascript. Annan funktionalitet och design prioriterades darfor éver
anvandandet av Python.

Koden som skrivs kors enbart da anvindaren trycker pa knappen markerad "starta”.
Det valdes framfor att kora koden direkt nér den kan koras for att garantera att
koden inte éndras genom nivan. For att visualisera och tydliggora detta blir editorn
gra da koden kors och inga dndringar i koden tillats.

De tva forsta nivaerna av spelet implementerades for forsta utvarderingen. Forsta
nivan har hallits enkel och kréver ingen kod fran anvidndaren. Framsta syftet med
forsta nivan ar att introducera spelet och granssnittet. Malet for samtliga nivaer
ar att ta karaktérerna till toppen av spelplanen. Att ha samma mal fér samtliga
nivaer gor spelet enkelt och konsekvent. I forsta nivan ska karaktaren som finns, en
zombie, ta sig till toppen av spelplanen med den redan implementerade funktionen
move. Spelets anvandare kan astadkomma detta genom att trycka pa startknappen.
Andra nivan har samma karaktir men med en sten pa spelplanen, vilket innebér
att samma implementation av funktionen inte lingre kommer att fungera. For att
klara nivan behover spelaren ddrmed genomféra en mindre dndring i funktionens
implementation. Konceptet if-sats introduceras for att kunna ga runt stenen. Syftet
med andra nivan ar att fa spelaren att borja skriva kod, samt att introducera en
if-sats.

Iterationen av spelet som anviandes vid forsta utvirderingen kan hittas héar:
https://codefrontgame.github.io/codeFrontDemo/evall

4.2 Utvardering

Utvarderingen genomfordes med sex elever i sjunde klass dér de forst fick prova
spelet och sen delta i en intervju samt svara pa en enkéat. For att skydda respon-
denternas integritet publiceras inte de transkriberade intervjuerna. Vid starten av
utvirderingen introducerade vi oss och forklarade anledningen till var undersékning.
Innan vi borjade forklarade vi varfor vi var dar och vilka vi var. Vi tryckte pa att
de skulle fraga om hjilp om de inte forstod, att detta skulle hjélpa oss att gora
spelet battre i framtiden. For att kompensera att spelet &nnu inte gav sa mycket
hjélp gav vi dem bade ett papper som forklarade hur en if-sats fungerar (se bilaga
C) och chansen att stélla fragor. Under tiden eleverna spelade spelet fanns det tva
personer i rummet de kunde stalla fragor till om de behévde. Det fanns dven en
person som antecknade de fragor som stéalldes, vad de behévde hjalp med samt hur
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de interagerade med varandra och den forklarande text de fatt. Nar de spelat klart
spelet intervjuades de parvis kring deras intresse och erfarenhet av programmering
samt vad de tyckte om spelet. Fragorna som stélldes finns i bilaga D.

Under testets gang mérktes det att eleverna inte léste pa pappret de fatt utan istéllet
borjade testa sig fram och hellre fragade oss eller en klasskamrat om hjalp nar de
inte forstod.

4.2.1 Sammanstillning av svar angdende programmering

Nér eleverna svarade pa fragor om tidigare programmeringserfarenheter framkom
det att de tidigare testat programmering bade i skolan och i viss utstriackning pa
fritiden. De hade i skolan programmerat med Lego, Micro:bit och i spelet Minecraft.
Nagra av eleverna hade dven programmerat i samband med kursverksamhet utanfor
skolan, och en av dem hade programmerat for att fuska i ett spel.

De flesta respondenterna trodde att programmering var anvindbart for dem, men
var inte nodvandigtvis sjalva intresserade av programmering. De kande att program-
mering kommer vara anvindbart for dem da det ar en stor del av samhéllet, men
att det ocksa skulle bero pa vad de vill gora i framtiden. En av eleverna sa ockséa
att programmering inte kommer att vara anvindbart da hen inte anvinder datorn
sa mycket. Vid fragan om intresse fick vi mer varierande svar sasom “ja”, "lite”
och ”ibland”. En av de svarande uttryckte att den vet manga som haller pa med
programmering.

Eleverna sa ocksa att mycket kan goras med programmering, men beskrev huvudsak-
ligen fysiska gréanssnitt nér vi fragar om exempel pa vad man kan gora. De ndmnde
exempelvis att programmera robotar och bygga maskiner. En elev ndmnde ocksa
att man kan programmera spel.

Nér vi fragade om hur de skulle ga tillviga for att lara sig programmera fick vi
blandade svar. Material sasom bocker, spel och videor namndes, men dven aktiviteter
sasom programmeringslager och kurser. Tva av eleverna uttryckte ocksa att de skulle
tycka det var svart att lira sig sjalv och det dr bra med hjalpen man far nar man
lar sig programmera i skolan.

4.2.2 Sammanstillning av svar angaende spelet

Alla elever tyckte att det var roligt att testa spelet och uttryckte att de garna skulle
ha spelat mer. De sa specifikt att det var roligt att kontrollera zombien och att man
sjalv fick valja hur man skulle l6sa uppgiften. Ett par uttryckte ocksa att det var
kul for att man kénde att man behovde l6sa problemen som presenterades, och att
det var bra att ha en kompis i ndrheten sa att man kunde hjéilpas at. En av eleverna
uttryckte sig sa héar: "Det kéndes inte riktigt som ett spel, eller jo pa ett sitt, men
det var sahédr: man ville forsoka 16sa det, hur man tar sig fram, [det dr det] som gor
[att] det blir mer spannande.”
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Nér vi fragade om vad som var trakigt papekade de svarande att de skulle velat ha
fler nivaer och en langre spelupplevelse. De sa ocksa att det var lite svart att forsta
i borjan, innan de last instruktionerna ordentligt, men att det blev roligt nir man
val forstod. De sa ocksa att den hjilp som fanns var bra men att en video hade
kunnat hjalpa dem att forsta béttre. Det togs ocksa upp att viaderstrecken var svara
att forsta pa engelska. Slutligen uttryckte eleverna énda att spelet var lagom svart.

Nar vi fragade om upplevelsen av spelat sa alla deltagare att det var roligt, att de
forstod och att zombien gjorde som de ville. En elev gjorde ocksa tilligget att hen
kédnde sig méktig och smart for att hen kunde kontrollera zombien. Alla deltagare
tyckte ocksa att det de fick gora i spelet var riktig programmering, varav en gjorde
tillagget att det var enkel programmering.

Deltagarna uttryckte under intervjuerna en forvantan om att zombien skulle folja
rutnitet och ga ett visst antal steg framat eller at sidan. De berattade dven att
nagra av de tidigare erfarenheter de haft av programmering har baserats pa att folja
ett rutnat eller ga ett visst antal steg i en riktning.

Pa fragan om vad som saknas i spelet fick vi huvudsakligen utokning av spelet,
snarare an ny funktionalitet, som svar. Eleverna ville ha fler hinder, fler nivaer, fler
karaktarer och ljudeffekter. Ett par elever ville &ven kunna skapa egna nivaer och
kunna spela varandras nivaer.

4.2.3 Analys

Da eleverna uttryckte att spelet var lagom svart bor det ha en férsta niva som é&r
av samma svarighetsgrad, eller enklare, 4&n den niva som eleverna testade. Efter den
forsta nivan bor svarighetsgraden langsamt oka eftersom de flesta av koncepten ver-
kade vara nya for eleverna. Eleverna uttryckte dven att spelet var véldigt svart i
borjan men de verkade gilla utmaningen som féljde med svarighetsgraden. Vi beho-
ver se till att det finns tillrackligt med hjalp i borjan av spelet, och att anvandaren
inte kanner att det ar omojligt och ger upp. En av de aspekterna vi vill forsoka
bevara dr att spelet kdnns utmanande, att det ar lite svart men motiverande och
roligt.

Att de knappt anvande sig av det hjalppapper de fatt tror vi kan bero pa att de
ansag det enklare att fraga oss, eller varandra, én att ldsa pa pappret. Pappret
inneholl mycket text och det kan ha varit svart att hitta precis det de behévde. For
att spelaren ska ha tillrdackligt mycket hjalp om det inte finns nagon att fraga vill vi
se till att informationen finns lattillganglig i spelet.

Fran det vi sag i undersokningen verkade det som att eleverna helst inte laste langre
text om de kunde undvika det. Vi tror darfér att det kan vara bra om den text
som finns i spelet kommer i kortare stycken. Att bara visa anvindaren information
som &r relevant just for tillfallet tror vi ocksa kan hjilpa anvindaren att inte bli
overvildigad av texten.
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Eleverna verkade forknippa rutniatet med att flytta karaktérerna i diskreta steg,
och det verkade dven vara denna typ av programmering med diskreta steg som de
flesta av eleverna gjort tidigare. Da vart spel inte fungerar pa detta siatt bor denna
diskrepans adresseras pa nagot sitt. Antingen bor vi dndra sa att karaktarerna ror
sig 1 diskreta steg utefter rutnéatet eller sa bor rutnétet tas bort. Om karaktarerna
ska fortsitta att programmeras sa att de ror sig kontinuerligt bor detta forklaras
for spelaren pa nagot sitt, da detta sitt att tdnka verkade vara nytt for eleverna.
Mojligtvis med en video som foreslagits av nagra av eleverna.
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Iteration 2: En komplett prototyp
med utokad funktionalitet

Under iteration 2 utvecklades spelet vidare till en mer fiardig prototyp och en ny
utvardering genomfordes, denna gang med en storre omfattning. For att vidare-
utveckla spelet anvande vi oss av den respons vi fatt i foregaende iteration och vi
anviande dven denna respons for att forbattra intervjufragorna infor utvarderingen.
I detta kapitel beskrivs forst hur vi arbetat med designen av den nya versionen av
spelet och sedan hur vi gick tillviga under utvarderingen. Déarefter sammanstalls
intervjuerna och en kort analys av svaren presenteras.

5.1 Design

o
(€L ]
Fér att sdga 3t zombien vilket hall den ska réra sig 8t skriver man till

exempel ret! Response.NORTH. Istéllet for NORTH kan man skriva EAST,
WEST eller SOUTH

ock, isInFrontOflLog, isInFrontOfTower):

Aterstall

&9

x
Har kommer vi kunna se skillnaden mellan zombie
och firebat. Alla har sina egna styrkor.
<>

Figur 5.1: En skarmdump av niva tio fran spelet med tva olika typer av hinder och
tva karaktérer som anvidndaren kontrollerar med koden till hoger. Ankan hjélper
anviandaren forsta nivan.

I iteration 2 har spelbradet utvecklats genom att fler karaktérer, fiender och hinder
har lagts till (se fig. 5.1). Fler karaktérer och hinder var ndgot som efterfragades i fo-
regaende utvardering. Sjilva bakgrunden till spelplanen har ocksa utvecklats genom
att rutnatet tagits bort da det skapade forvirring och stilen pa grafiken dndrats for
att passa ihop battre med karaktirer och hinder. Manga av de spelelement som ut-
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vecklats har dock inte inkluderats i de nivaer som anviands vid andra utvarderingen
da fokuset har varit pa att gora en lagom O0kning av svarighetsgrad mellan nivaerna
istallet for att visa upp alla nya element.

Utseendet pa resten av spelet har ocksa dndrats for att passa ihop med spelplanen.
Anpassningen av spelets utseende har gjorts genom att spelplanen ramats in med
en bakgrund som stricker sig 6ver hela skirmen. Aven firger har andrats och nya
ikoner har tillkommit for att gora granssnittet mer enhetligt och tilltalande.

Nu ger dven programmet tydligare respons pa vad anviandaren gor sa att anvindaren
ska kanna sig uppmuntrad att fortsatta och kdnna att spelet reagerar pa vad hen
gor. Den tydligare responsen har astadkommits genom att lagga till grafisk respons
da anvandaren klarar en niva och genom att knappar samt ikoner andrar utseende
nar de vidrors. Det finns ocksa en berédttarkaraktér i form av en anka som ger berém
och hjélper anvandaren pa alla banor.

Det finns forutom ankan flera andra element som hjalper anviandaren. Anvandare
kan fa ledtradar till hur uppgiften skall 16sas genom att trycka pa en knapp och
har tillgang till en informationsbank i spelet i form av en bok som redogor for
nédvindiga programmeringskoncept sa att det inte finns ndgot behov av att leta
information fran externa medier. Den forklarande text som fanns till varje funktion
i iteration ett finns dven kvar och har utvecklats for att vara tydligare och mer precis
eftersom den uppskattades vid forsta utvarderingen. Det finns dven en aterstéilla-
knapp for varje funktion for att aterstélla koden till hur den sag ut i borjan av nivan.
Knappen ska hjalpa anvindaren att hitta tillbaka om hen &ndrat for mycket och
inte vet hur funktionen ska se ut langre.

Det har ocksa dndrats hur anviandaren kontrollerar karaktérerna. I den har versionen
anviands programmeringsspraket Python istéallet for Javascript som anvandes i forsta
iterationen. Anvandaren behéver dven kontrollera flera karaktéirer samtidigt pa vissa
nivaer for att pavisa hur mangsidig den kod de producerar kan vara.

En planerad foljd av nivaer har ocksa tillkommit (se bilaga G). Nu finns tolv niva-
er med en successivt 6kande svarighetsgrad. Nivaerna har designats for att lara ut
programmeringskonceptet if-sats. Att lara ut ett enda programmeringskoncept be-
démdes som lagom i omfattning for den begrinsade utviardering som genomfordes.

Iterationen av spelet som anvandes vid andra utvarderingen kan hittas har: https:
//codefrontgame.github.io/codeFrontDemo/eval2

5.2 Utvardering

Utvéarderingen genomfordes med 19 elever fran samma arskurs som for forra utvér-
deringen. Aven denna gang fick de dven spela spelet och sedan delta i en semistruk-
turerad intervju, som denna gang var i grupper av tre till fem elever. Fragorna som
stalldes under denna utvérdering finns i bilaga H. Efter intervjun fick de ocksa svara
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pa en enkat gallande deras bakgrund och intresse for spel- och programmerings-
intresse.

Innan eleverna fick borja spela spelet sa holl vi i en kort presentation om hur spelet
fungerade eftersom vi under den forra utviarderingen méarkte att vissa tyckte att det
var svart att forsta. Vi hade tdnkt att ha en video som gjorde den forklaringen i spelet
istallet eftersom vi i forra utvirderingen larde oss att de garna lar sig genom att kolla
pa videor. Eftersom vi inte hann med att spela in denna video sa gjorde vi istéllet
den tidigare namnda presentationen. Vi uppmuntrade eleverna att anvanda sig av de
hjélpsystem som fanns i spelet men gjorde det dven tydligt att vi fanns tillgdngliga
for att hjédlpa till med saker som kéndes svara dven efter att man konsulterat spelets
hjélpsystem. Under tiden eleverna fick testa spelet gick vi runt i rummet och gav
ledtradar till de som behovde det.

Infér denna utvirdering hade vi utvecklat fler hjélpsystem i spelet som eleverna
skulle kunna anvénda sig av i respons till det stora antalet fragor som vi fick under
forsta utvarderingen. Hjalpsystemen i spelet verkade dock inte ha hjalpt sa mycket
som vi hade hoppats pa da vi fortfarande fick manga fragor. Det uppdagades &dven
snabbt att eleverna inte skulle hinna med alla nivaer i spelet och vi hjalpte dem
darfor lite mer med nivaerna for att se till att de i alla fall hann en tredjedel av
nivaerna. Vi mérkte dessutom att en av eleverna gjorde annat istéallet for att delta
men eftersom alla deltog frivilligt sa sag vi inte nagon mening med att forsoka fa
personen att delta mer aktivt.

5.2.1 Sammanstillning av svar angdende programmering

Eleverna hade programmerat i skolan men bara ett fatal hade programmerat hem-
ma. De nadmnde Bee-bot, Micro:bit och programmering av LEGO-figurer som den
programmering de tidigare gjort i skolan. De som hade programmerat pa fritiden
hade anvéint code.org, varit pa lager eller programmerat med en foralder.

Vad galler intresset av programmering var det blandat. Det som vissa tyckte var
intressant var att fa styra figurer eller att skapa kod. For de som inte tyckte att det
var intressant handlade det mer om att de tyckte programmering &r svart.

De sag programmering som anviandbart. En elev nimnde att det inte riktigt fanns
granser for den kod man kunde skriva. En annan uttryckte att det behovs i fabriker.
En tredje namnde att man kan gora datorer och utveckla tekniken med program-
mering.

Aven om eleverna ser det som anvindbart tror de inte nédvindigtvis att de kommer
anvanda sig av programmering i framtiden. Vissa pastod att det berodde pa vilket
jobb man hade medan andra menade pa att det inte gjorde det. Nagra elever menar
att man kommer behoéva viss kunskap for att samhéllet kommer vara sa tekniskt.
Andra trodde inte att de skulle anvanda sig av programmering. En del som trodde
att de skulle programmera i framtiden kunde inte motivera varfor.
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For att ldra sig mer programmering uttryckte manga att de skulle utbildat sig vi-
dare pa gymnasial och eftergymnasial niva. Andra ndmnde att de kunde ldra sig av
personer i sin omgivning. En elev ndmnde codeFront som tillvigagangssatt. I skolan
tycker en elev att man ska ha mer roliga uppgifter som programmeringen av LEGO
de gjort innan eller liknande det vi gjorde. Eleven tyckte det var roligt att en grupp
kom och hélsade pa och att de fick testa nagonting gruppen gjort.

Deltagarna beskriver en programmerare som nagon som skriver massa kod, kan
hacka och ar smart. En beskriver programmerare som nagon som ar som Einstein.
Tva elever beskriver en programmerare som nagon som kan kod utantill.

5.2.2 Sammanstallning av svar angiende spelet

De flesta deltagarna tyckte att spelet var roligt, nagra tyckte det var svart och ett
par tyckte det var bade och. Nagra elever svarade att de kidnde sig dumma for att
de inte forstod medan andra sa att de kande sig smarta nar de klarade att 16sa
problemen. Ett par elever sa att de kdnde sig som programmerare men de flesta
gjorde inte det. Resten meddelade att de inte hade en kansla at det ena eller det
andra hallet.

Manga visste inte riktigt vad som gjorde spelet roligt, men vissa sa att nagot som
var roligt var att klara nivaer. Manga pratade ocksd om att de inte tyckte att det
var jattekul att klura pa problemen eftersom de var svara men att nér de lyckades
l6sa dem sa var det kul. Nastan alla som fick fragan svarade att de spelat mer om
de hade fatt, en visserligen bara i skolan.

Eleverna var 6verens om att det var ett spel de hade testat men hade véldigt svart
att besvara vad ett spel faktiskt dr. Nagra motiverade uttalandet med att det fanns
nivaer och hinder som man skulle 6verkomma. Andra motiverade det med att det
fanns karaktérer.

Nar vi fragade om de tyckte att det fanns ett tydligt mal s& svarade de allra flesta
att de tyckte malet var att lara sig programmering och manga menade att ta sig till
slottet ocksa var malet. Det var dock inte alla som visste att det var ett slott och
kallade det istéllet for ”elden”.

Majoriteten av deltagarna menar att de hade kontroll 6ver spelet och mer specifikt
over karaktarerna och hur de rorde sig. De andra menade att de inte hade kontroll
over spelet just eftersom karaktéren inte gjorde som de ville eller for att de inte
riktigt forstod hur vissa saker fungerade (exempelvis else-nyckelordet). Eleverna
meddelande dven att de markte att de paverkade spelet genom att de sag karaktéren
rora sig pa skarmen och att de ibland fick felmeddelanden. De meddelade dven att de
mérkte att deras kod fungerat da de fick positiv respons fran ankan, som berédttade
for dem att de gjort ett bra jobb.

De flesta av deltagarna tyckte inte att de skapade nagonting i spelet forutom en elev
som menade att de skapade vigen som karaktarerna tog.
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Néar vi fragade om de fick den hjilp de behdvde tyckte nagon att anvindning av x
och y i forklaringarna var forvirrande och forstod inte forrdn en kompis berédttade.
Vissa léste boken och vissa sa att de inte riktigt forstod det som stod i boken. De
som fick fragan tyckte att hjélpen kom nér de ville ha den. En person ndmnde att
hen mojligtvis fatt lite for mycket hjalp pa forsta nivan, men att resterande hjélp
varit pa lagom niva. Vissa av deltagarna tyckte ankan gav dem tillrackligt méngd
hjélp. Andra ndmnde att de anvande sig av boken istéllet. En tyckte att ledtradarna
var svara att forsta. Andra tyckte att de var hjalpsamma.

De flesta av eleverna tyckte att de kunde testa sig fram men nagra menade att de
bara fick felmeddelanden och att det inte riktigt alltid hjalpte. De flesta av de som
fick fragan trodde nog att det fanns mer &n en 16sning men de kunde inte alltid
komma pa exempel. Nagra tog upp exemplet med att karaktdren kan ga hoger
eller vinster om hindret pa andra banan. Vissa menade pa att olika sétt att 1osa
problemen kunde vara att fraga en kompis eller kolla i boken.

De allra flesta tyckte att spelets nivaer var lagom svara och att de blev svarare i
lagom takt. Men nagra tyckte de blev lite for svara lite for snabbt. De flesta som
fick fragan om de kunde ateranvianda sig av kunskap fran tidigare nivaer svarade
nej, att de inte fick anvinda sig av det de lart sig tidigare. Men nagra tyckte att de
till exempel fick anvidnda samma typ av parametrar som i tidigare nivaer och sedan
klura ut vad den nya skulle heta.

De tillfragades dven om de tyckte att spelet hjilpte dem att forsta if-satser, vilket
majoriteten svarade nej pa. Dock svarade nagra lite eller typ och en eller tva sa ja.
Vissa sa att de kanske hade forstatt om de hade haft mer tid pa sig att spela. Manga
tyckte dock att det hjalpte att se karaktérerna rora pa sig.

Nér vi fragade om hur det kidndes att styra karaktdrerna sa svarade nagra att de
kande att de hade makt, att det var "najs” och nagra andra tyckte bara det kindes
bra. Alla som svarade forutom en svarade att karaktirerna gjorde som de ville, den
andre svarade att hen inte kunde skriva koderna och darfor fungerade det inte. De
allra flesta menade att de "skrev koden” for att fa karaktérerna att rora pa sig.
Nagon menade att koden var tvungen att vara rétt ocksa.

Vi fragade dven hur det kdndes att skriva instruktioner och nagra svarade att de
tyckte det kdndes bra och att det var skont, och kanske nodvéandigt, att ha en grund
att sta pa (den redan definierade koden). En annan beskrev att hen tyckte att det
kéndes bra nér det gick bra och daligt nar det gick mindre bra. De som svarade pa
fragan om de tyckte detta var programmering tyckte att det var det men en tyckte
att det var mer av en spelvariant. De som tyckte det var programmering motiverade
det med att de skrev kod.

Vi fragade hur den hér programmeringen skiljer sig fran den deltagarna gjort tidi-
gare. Vissa tyckte att man behdvde vara smartare for vart spel och att man behovde
tdnka ldngre. Andra tyckte att vart program var ett spel man spelade medan det de
provat innan var mer av att gora ett spel istéllet. Nagon tyckte det var "en massa

25



5. Iteration 2: En komplett prototyp med utokad funktionalitet

parenteser” i vart spel jamfort med tidigare erfarenhet. Nagon sa att vart var "mer
pa riktigt” for att man fick skriva koder medan den tidigare erfarenheten var att
trycka pa knappar for att fa saker att rora pa sig. Nagon tyckte det var mycket
svarare. Nagra tyckte att deras tidigare erfarenhet med LEGO-gubbar var roligare
an vart spel, men att det vi 1t dem testa var nagot man larde sig mer av.

Vi fragade sen vad de tyckte var svart att forsta. Nagra tyckte svart att forsta koden
till en borjan. Andra héngde inte riktigt med pa hur if-satser fungerar och vad man
ska skriva efterat. En sa att det har med véderstrecken inte var jattetydligt forklarat
men forstod nér hen skrev fel.

Vi fragade vad de tyckte om att testa att programmera i spelet. Manga tyckte att
det var kul men att det var svart pa sina stéllen, ibland manga stéallen. Vissa tyckte
det var svart att veta vad och hur man skulle skriva, antagligen tyckte de att det
var svart med syntax. Det var kul ndr man lyckades 16sa problemet.

Sedan fragade vi vad de hade velat kunna gora i spelet, och fick som svar att nagra
ville ha special-attacker. Nagon onskade &ven saker (items) till karaktdrerna och
uppgraderingar. Det var dven eftertraktat att spelet skulle ha musik och ljudeffekter.
Vissa ville ocksa kunna hoppa och rulla (som i Subway Surfers - mobilspelet).

Vidare pa samma tema fragade vi vad mer de hade velat lara sig i spelet. Vissa hade
velat lara sig mer om booleska uttryck (x > 5 till exempel) for de kdnde inte att de
forstod det. Vissa ville lara sig mer é&n bara if-satser. En annan ville lara sig om det
fanns "fler satt att programmera [...] istdllet for att bara skriva return, west, north
och sadar”. Nagra ville ldra sig att applicera det som de lart sig nu utanfor spelet.
Négon ville lara sig om koordinater for att kunna styra en robot.

5.2.3 Analys

Intresset for programmering var varierat och de som inte var intresserade motiverade
det med att de tyckte det var svart. Bristen av intresse for programmering, pa
grund av uppfattningen att programmering ér svart, ser vi pekar pa vikten i att
ge ungdomar en bra plats att borja programmera pa. Om det forsta de gor inom
programmering ar nagot som ar for svart kan detta mojligtvis hdmma utvecklingen
av ett intresse. Trots att inte alla var intresserade av det sa instamde alla med att
programmering var anvandbart men de flesta trodde att de inte kommer anvanda
sig av det i framtiden.

En majoritet svarade att de inte kdnde att de férstod vad en if-sats var for nagonting
efter testet. Detta tror vi dock kan bero pa att de inte hade tillrackligt med tid for
att ta sig igenom alla nivaer som hanterade if-satser. Da ingen hann med ens halften
av nivaerna ar det omojligt att sdga huruvida det material vi har med i spelet &r
tillrackligt for att ge en enkel forstaelse av en if-sats. Dock ér repetition bra for att
befésta kunskaper, sa anvindaren bor fa skriva if-satser &ven i kommande nivaer.
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Trots vart genomtankta val av programsprak for eleverna sa tyckte vissa att det var
svart att veta var eller ens hur de skulle skriva sin del av koden. En béttre forklaring
av programsprakets syntax kanske hade hjalpt dem att forsta battre. En smart editor
hade kanske ocksa kunnat vara till hjalp med detta. De som var forvirrade kédnde
ocksa att spelet var mindre kul pa grund av detta. Trots detta verkade alla vara
6verens om att det var kul ndr man léste ett problem och klarade en niva. Detta
tyder pa att eleverna kande sig utmanade av spelet och att de fick en kanslomassig
beloning nar de gjorde framsteg.

De allra flesta av eleverna tyckte att nivaerna de kom till var lagom svara och att
de blev svarare i lagom takt, trots att manga beskrev att de haft problem i borjan.
Vi tror att detta kan tyda pa att eleverna inte upplevde att hindren i nivaerna var
svara utan att det var sjalva syntaxen och programmeringstanket som var svart. Att
problemet lag i att de inte forstod verktygen det var meningen att de skulle anvinda
snarare an att hindren var for svara. Det kan darfor vara bra att ldgga annu mer tid
till att se efter hur hjalpen kan utformas pa bésta sétt sa att eleverna bade kan och
vill ta till sig den. Spelet uppfattades som svarare men mer givande an de tidigare
erfarenheter de haft med programmering. De tyckte dessutom att vart spel var mer
"pa riktigt”.

Som tidigare ndmnt sa forsokte vi inkorporera fragor baserat pa vad James Paul
Gee anser finns i bra spel infor det sista intervjutillfillet. De aspekter vi valde
att fraga om var interaktivitet, skapande, risktagande, anpassningsbarhet, sjalv-
bestdmmande, identitetsskapande, utmaning, ateranviandning av kunskap och att fa
hjélp vid behov. Fran de svar som vi fick verkar det som att vi lever upp till nagra
av dessa.

Néagra exempel pa saker som kom upp under intervjuerna var "Det var roligt att
man fick bestdmma helt sjalv”, "Nar man vél knéckte vad man skulle gora sa fick
man lite adrenalin” och ”Jag kidnde mig smart nér jag 1oste en uppgift”. Det forsta
exemplet tyder pa att spelet gav en kénsla av sjalvbestdmmande, var interaktivt
och anpassningsbart i den man att det fanns flera sétt att 16sa problemen. De andra
tva exemplen tyder pa att spelet var utmanande, interaktivt och ingav en kénsla av
sjalvbestdmmande.

Eleverna tyckte att de fick hjalp nar de ville ha den, d&ven om hjéilpen kanske var
otillrdacklig. De tyckte ocksa att de kunde testa sig fram och darmed ta risker. De
tyckte dock inte att de fick anvinda sig av det de tidigare lart sig i spelet vilket ar
intressant da detta var tanken. Det skulle kunna bero pa att de kanske inte riktigt
kande att de larde sig nagonting varje niva, eller att de inte hann spela de nivaer
som specifikt var till for att spelaren skulle fa ateranvanda sin kunskap. Endast
nagra fa kédnde sig som en programmerare nar de spelade spelet, vilket var det vi
hoppades att de skulle identifiera sig med. Detsamma géllde kanslan av att skapa,
vilken endast nagra fa fick da de skrev kod.

Intervjuerna visade ockséa att eleverna hade o6nskat ljudeffekter och/eller musik i
spelet. De ville dven ha specialattacker och att man kunde hoppa och rulla ”sa som i
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5. Iteration 2: En komplett prototyp med utokad funktionalitet

Subway Surfers”. Nagon ndmnde &ven att de ville ha saker (items) till karaktarerna.
De hade ocksa géarna velat ldara sig mer programmering i spelet, till exempel ville
nagon lara sig mer om booleska uttryck.

Det framgick ocksa att spelet upplevdes som roligt med respons som "Ett roligt
spel” och ”"Det var roligt att man fick bestdmma helt sjalv”. Det verkar som att
eleverna tyckte att utvecklingen rorde sig at ratt hall.

Enkéten visar att av de 15 som svarade sa verkade det inte vara nagon storre skillnad
pa intresset av spel eller om de tyckte att programmering ér anvindbart mellan
killarna och tjejerna. Storre skillnad var det daremot nar det galler intresset for
programmering med ett medelvarde som skiljde de tva med mer an 1 pa en skala
mellan 1 och 5. Denna skillnad ar inte statistiskt sakerstélld, men vi anser att den
ar viard att notera da den stammer 6verens med annan forskning pa omradet.

Namnvart ar aven att elva av de som svarade pa enkéten rapporterade att de hade
minst en fordlder med hogskoleutbildning. De andra fyra svarade att de inte visste
eller att de inte ville svara.
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Diskussion

Projektets syfte var att undersoka hur intresset for programmering kan framjas. Ma-
let med projektet var att ta fram en spelprototyp for att utforska hur den kan framja
intresset for programmering hos hogstadieelever. De flesta av eleverna som testade
spelet tyckte spelet var kul och utmanande. Det som var roligt var bland annat att
kontrollera karaktérer, klara nivaer och losa problem. Det ar positivt och viktigt att
spelet ar roligt da det formodligen bidrar till att de tycker att programmering &r
roligt, och aven intressant. Med det sagt, det ar svart att méata hur mycket spelet
fraimjar intresset och hur bra utformat det dr jamfort med andra tillvigagangssatt.
Dérfor stalldes istéllet fragor i intervjuerna kring hur eleverna upplevde spelet. Detta
for att undersoka om var typ av spel kan fungera for att frémja intresset.

Av de elever som intervjuades, som tyckte att programmering inte var intressant,
berodde bristen av intresse pa att de tyckte att programmering var svart. Manga
av eleverna tyckte dven att vart spel var svart, speciellt i borjan. Déarfor borde
svarighetsgraden vara nagot vi fokuserat mer pa, da det kan vara en anledning till
att spelet inte skulle ha framjat intresse for programmering. Det vi hade kunnat gora
for att anpassa svarighetsnivan béattre ar att ge &nnu mer hjalp till anvindaren, ha
en mer hjalpsam editor eller gora nivaerna och nivaprogressionen enklare. Hur man
designar hjalpsystem som hjilper anviandaren pa ett effektivt satt ar nagot som
kan utforskas ytterligare. De inbyggda hjilpsystemen var nagot som eleverna inte
anvande sa mycket. De hade kanske kunnat fungerat battre om hjalpen syntes mer
eller till viss del visades dven nédr anvandaren inte bett om hjéilp. Det géller ater
igen att hitta balansen mellan vad anvandaren ser som hjilpsamt och vad som ar
irriterande.

Utvarderingen visar aven att den programmering eleverna fick gora i spelet skiljde
sig fran den programmering de gjort tidigare i skolan. Programmeringen i spelet kan
ses som att funktioner kors flera ganger per sekund déar néista beslut for karaktéarerna
ska tas. Den tidigare programmeringen eleverna har gjort innebar att ge en sekvens
av instruktioner som ska losa hela problemet. Sekvensen &r ofta sa pass specifik
att den l6ser just det specifika problemet men inte andra liknande problem. Typen
av programmering i vart spel kan déarfor ses som mer generell och algoritmisk, da
samma kod kan losa flera problem. Exempel och ytterligare forklaring kan lasas i
bilaga A. Vissa beskrev programmeringen de anviande i vart spel som mer "riktig”
an den programmering de anvant tidigare. De ndmnde aven att de behovde bry sig
mer om syntax. Det hogre kravet pa korrekt syntax kan vara en anledning till att
nagra av eleverna tyckte att den programmering de gjorde i spelet var svarare och
kravde att man var smartare och tankte langre. Nagra tyckte att programmeringen
de gjort med LEGO-figurer i skolan var roligare, men att man liarde sig mer fran vart
spel. Eleverna skiljde édven pa att de tidigare har skapat spel snarare én att spela
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6. Diskussion

spel. Att programmeringen i vart spel skiljde sig en del fran vad de gjort innan kan
ha bidragit till att det var svart. Det kan ocksa vara nagot som gor spelet intressant,
da de far losa problem pa ett annat och mer generellt sitt samt att de far se flera
olika programmeringssatt och tillampningar.

Att bade introducera en ny typ av programmering och att anvinda ett sprak som
ar textbaserat utan en hjialpsam editor kan ha orsakat frustration och svarigheter
for eleverna. Det skulle kunna ge ett annat, och kanske mer tydligt, resultat om
man endast undersokte effekten av att introducera en ny sorts programmering eller
endast effekten av att anvinda ett nytt textbaserat sprak. Mycket kan bero pa att
editorn inte hjélpte till med felmeddelanden, sa om det hade fungerat battre kanske
det som var nytt inte hade varit ett stort problem.

Det var ovintat att resultatet fran utviarderingarna séiger att eleverna tyckte att
det de gjorde i spelet definitivt var programmering, att de viarderade att skriva kod
och att de tyckte att problemlosningen var unik. Resultatet visar att man med sméa
medel kan fa exempelvis problemlosning att kidnnas unik och rolig. Ett exempel pa
vad som upplevdes som unika losningar fran en niva ar att bestimma om karaktéren
skulle svanga at vanster eller hoger nér den ndrmar sig en sten. Det ar aven intressant
med tanke pa att det innebédr att man kan presentera enkla och liknande problem
som upplevs lagom svara, intressanta och unika, snarare dn repetitiva och trakiga.

Nagot som &r vart att notera ar att néstan alla i testgruppen svarade att de har
minst en fordlder med hogskoleutbildning och att det inte fanns nagon som svarade
att ingen av deras fordldrar har hogskoleutbildning. Da barn med hogskoleutbildade
foraldrar generellt har det enklare i skolan skulle det kunna innebéra att vart spel
skulle uppfattas som dnnu svarare av en genomsnittlig 14-aring. Gruppen inneholl
bade tjejer och killar, och barn med inrikes- och utrikesfédda foraldrar. Vi kunde
inte se nagon storre skillnad mellan tjejer och killar i intresse av spel, och om de
tyckte att programmering ar anvandbart. Men vi sag en skillnad mellan de tjejer
och killar som svarade i huruvida de anser sig vara intresserade av programmering.
Ett spel, eller annat program, som ar speciellt riktat mot tjejer vad géller genre och
design skulle dérfor kunna ha storre inverkan géllande intresse for programmering.
Att ha ett spel i en genre som det ar vanligare att tjejer spelar och som anvinder
sig av programmering skulle kanske kunna hjilpa tjejer att se programmering som
ett intresse.

Utvéarderingarna hade kunnat utforas pa ett annat satt, vilket hade kunnat ge ett
béattre resultat. Eftersom eleverna inte hann spela hela spelet under utvarderingarna
fick vi inte mojlighet att testa hela spelupplevelsen. Att vi var med i klassrummet och
svarade pa elevernas fragor innebér att vi inte vet fullt ut hur spelets hjalp fungerar,
eller om den paverkade elevernas instéllning till spelet. Ett alternativ hade kunnat
vara att eleverna fick testa spelet hemma 6ver en viss tid och sedan prata med oss.
Fordelen med detta hade varit att de hade varit sjidlva med spelet, vilket &r mer
troget till hur det ar tankt att spelet ska spelas. En nackdel ar att vi inte hade
kunnat hjélpa till néir eleverna stotte pa problem, vilket skulle kunna leda till extra
frustration och att de da slutade i ett tidigt skede av spelet.
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6. Diskussion

Att intervjuerna genomfordes i grupp kan ocksa ha paverkat resultatet. Vi upplevde
att det mestadels fungerade bra, men att det var nagot farre diskussioner &n vi
forviantat oss, samt att det var svart att hora allas asikt. Mangden diskussion kan
bero pa nervositet, da de elever som intervjuades vid bada tillfallena diskuterade mer
och verkade mindre nervosa. Vi ser inget battre alternativ till gruppintervjuerna,
da individuella intervjuer hade varit mer tidskravande. Indelningen av grupper kan
ocksa paverkat. Grupperna delades upp efter hur de satt eller vilka som blev klara
med spelet samtidigt. Det hade kunnat vara intressant att exempelvis dela upp dem
sa att alla i gruppen kdnner varandra véldigt vél, alternativt att de i gruppen inte
vanligtvis pratar med varandra.

Ytterligare en aspekt som paverkade resultatet ar att fragorna for forsta utvarde-
ringen inte var grundade i teori. Istéllet baserades fragorna pa det vi ville veta, och
tankte skulle vara relevant, samt vad som skulle hjdlpa oss i den fortsatta utveck-
lingen. Att vi inte baserade fragorna pa teori inom omradet kan ha lett till att vi till
exempel missat att fraga viktiga fragor. Eftersom fragorna fér andra utvarderingen
baserades pa teori innebér det dven att fragorna fran forsta och andra utvirderingen
skiljer sig at, och det blir ddrmed svarare att jamfora resultaten.

Det finns flera svarigheter i projektet som kan ha paverkat resultatet. En utmaning
med utvirderingarna var planeringen av dessa. Pa grund av tidsbrist och svarigheter
med planering blev den forsta tankta utvirderingen, med en fokusgrupp, instélld.
En annan svarighet var att veta vilken kunskapsniva hogstadieelever ar pa gallande
programmering. Dar hade det forsta tillfallet med en fokusgrupp kunnat hjélpa till,
alternativt att en forstudie hade gjorts.

Det behovs dven en bred kompetens for att genomfora ett projekt som beror sa
manga omraden. Det behévs kunskap inom bland annat pedagogik, spelutveckling
och intervjumetodik. Nar det kommer till utveckling av spelet var en utmaning att
editorn vi anviande inte var tillrédckligt smart och inte heller gav sa mycket hjélp.
Det var inget som fokuserades pa i projektet, men det kan ha varit en anledning till
att spelet upplevdes vara svart.

6.1 Samhalleliga och etiska aspekter

Redan i borjan av projektet insag vi att etiska aspekter skulle vara nagot som vi
behovde ta hiansyn till. Bade pa grund av att vi hade som mal att utvardera var pro-
dukt pa hogstadieelever, men dven da spel kan ha en del negativa sidoeffekter. Detta
medforde alltsa att vi hade etiska aspekter i atanke under hela utvecklingsprocessen.

Under utvecklingen av spelet lastes mycket material som handlade om negativa och
positiva aspekter av olika spelelement. Detta dr nagot som har legat till grund for
vad som har och inte har implementerats och har hjalpt till att undvika negativa
designelement i spelet. Till exempel har vi undvikit att implementera en topplista
da den kunde leda till ett oonskat tdavlingsmoment. Anvindningen av ett element
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6. Diskussion

som en topplista kan ha effekten att spelare som hamnar hogt upp pa listan arbetar
mer for att bibehélla sin position, vilket i sin tur kan leda till att spelare lar sig
mer av materialet som presenteras. Dock kan det ocksa fa effekten att spelare langt
ner pa listan forlorar motivation till att lara sig, eftersom det kénns som en lang
uppforsbacke att klattra upp i topplistan. Att fokusera pa att behalla eller kléittra
i positioner pa en topplista ar ocksa nagot som kan bidra till ett beroende pa ett
daligt sdtt och &r nagot som vi vill undvika. Darfor valde vi att inte inkludera en
topplista da vi inte ville bidra till att spelare tappar lusten att lara sig samtidigt
som vi vill undvika att spelare fastnar i ett beroende.

Vi har implementerat tydlig respons pa nar man gor nagot bra, fér att uppmuntra
spelaren att fortsatta. Denna respons ar i form av berdm nér en spelare klarar en
niva. Dock ar prototypen fortfarande ganska enkel och det har déarfor inte varit allt
for stora problem med att undvika negativa element, och samtidigt implementera
positiva element. Om mer arbete skulle lagts ner pa utvecklingen skulle dock detta
vara nagot som skulle behéva tas mer héansyn till.

Eftersom vi utforde intervjuer var det ocksa viktigt att vi sag till att deltagarnas
personliga integritet skyddades, och detta blev sarskilt viktigt pa grund av att det
handlade om hogstadieelever. Dérfor togs flera atgarder for att skydda den per-
sonliga integriteten. Infor intervjutillfallena skickades ett missiv ut till skolan och
vardnadshavarna for att se till att vi fick tillstand att intervjua eleverna. Intervjuerna
blev inspelade med elevernas tillatelse och transkriberade. Efter transkriptionen var
klar raderades dessa inspelningar. Transkriptionerna publiceras inte heller i denna
rapport, utan endast sammanstéllningar av dessa, for ytterligare en grad av ano-
nymitet. Att vi har fatt aterkoppling fran var tankta malgrupp under projektets
gang har gett mycket bra information om hur bade vi och andra kan arbeta vidare.
Samtidigt sa ar det, som sagt, valdigt viktigt att den personliga integriteten hos
de som ger respons bevaras. Som papekats lade vi ner mycket fokus pa att hantera
den information som samlas in pa ett ansvarsfullt satt. Vid vidare arbete pa detta
projekt skulle fler intervjusessioner vara viktiga att utfora, och det skulle da ocksa
innebéra ett fortsatt fokus pa personlig integritet.

Vi konstaterade att detta projekt hade mojligheter att bidra med bade nytta och
skada. Den samhilleliga nyttan utforskades samtidigt som den méjliga skadan mini-
merades sa mycket som mojligt. Nar tidigare material inom detta omrade studerades
fick vi en 6verblick over vilka saker som kan vara problematiska, vilket gav oss en
riktning under projektets gang.
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Slutsats

Spelet codeFront som skapades i projektet ar ett seriost spel (serious game) som
tagit inspiration fran metoder som anvéinds inom spelifiering (gamification). Hur
spel skulle kunna anvéndas for att frémja intresse for programmering undersoktes
genom tva utvarderingar vid olika tillfallen i utvecklingsprocessen.

Resultatet fran utvarderingarna indikerar att ett spel som codeFront kan vara ett
roligt satt att oka intresse for programmering. Att skriva kod, l6sa problem och att
klara nivaer var det eleverna tyckte var roligast nar de testade spelet. Resultatet
visar att den typ av programmering som anvants i spelet upplevdes som "riktig”
programmering och mer larorik jamfort med elevernas tidigare erfarenheter av pro-
grammering. Exempel och ytterligare forklaring av skillnaden mellan programme-
ringen i vart spel och programmeringen eleverna tidigare gjort kan liasas i bilaga
A. Déremot har utvirderingarna gjorts med fa deltagare, vilket betyder att ing-
en definitiv slutsats kan dras kring vilken typ av programmering som bést framjar
programmeringsintresse. Dessutom har ingen rigor6és matning av intresse for pro-
grammering gjorts i projektet. Dels for att vi inte har haft ndgot baslédge att utga
fran, och dels for att det ar svart att méta hur var spelprotoyp paverkar intresset
for programmering.

For att utveckla den héar typen av program och spel behoévs en bred kompetens
inom bland annat pedagogik, grafik och spelutveckling. Det finns flera komponenter,
som alla behover fungera bra, for att anvandaren ska fa en bra upplevelse. Den
kanske viktigaste komponenten ar editorn, som behéver hjélpa anviandaren att folja
syntax. Dessutom behovs kinnedom om malgruppens kunskapsniva for att undvika
att spelet blir for svart och frustrerande, eller for latt och dédrmed trakigt. Det kravs
dessutom mycket tid till intervjuer och anvindartester for att genomforandet av
dessa ska ske pa ett bra sétt.

De positiva resultaten fran utviarderingarna visar att det finns mer att utforska inom
omradet. Vi ser darfor att mer forskning behéver goras om spelifiering och seridsa
spel nar det kommer till att ladra sig, och framja intresset for, programmering. Vi
tycker aven att det behovs fler studier som undersoker om den mer algoritmiska ty-
pen av programmering kan fa mer positiva effekter i jamforelse med programmering
baserat pa sekvenser av instruktioner, specifikt for seriosa spel. En liknande studie i
storre omfattning skulle kunna undersoka de positiva indikationerna som vi noterat
fran detta projekt.
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A

Exempel och forklaring av olika
typer av programmering

Hér beskrivs de tva olika typerna av programmering som 6verviagdes i projektet.

Programmeringen som utfors i spelet bestar av att definiera funktioner som beskriver
en karaktéirs beteende. Funktionen kors flera ganger per sekund. Varje kérning kan
ses som ett beslut av nédsta drag for karaktiren. Foljande éar ett exempel fran niva
1 i spelet dar karaktiren ska ga runt en sten.

def move(isInFrontOfRock ):
if isInFrontOfRock:
return Response.EAST
else:
return Response .NORTH

Nedan ar ett exempel pa en vanlig typ av programmering i seriosa spel som lar ut
programmering. Exemplet 16ser samma problem som kodstycket ovan l6ser, det vill
sdga att ta karaktdren framat men runt en sten. Anvéindaren av spelet far definiera
en sekvens av instruktioner som loser ett problem. Vart att notera att den har
typen av programmering i stort sett kraver att det ar tydligt for anvandaren vad ett
steg dr och att det formodligen behovs ett rutnat av nagot slag for att visualisera
koordinatsystemet.

def move():
moveForward ()
moveForward ()
moveForward ()
moveLeft ()
moveForward ()
moveForward ()

En skillnad mellan dessa typer av programmering ar att den forsta sorten, som ock-
sa anviands i spelet, enligt oss oftare blir mer generell problemlosning da samma
kodstycke kan losa flera olika problem. En annan skillnad ar att den mer sekvens-
baserade programmeringen kan vara lattare att forsta da det forekommer i fler spel
och har ett hogre krav pa visualisering.
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B

Missiv

Vi ér sex studenter som laser I'T pa Chalmers. Vi gor nu ett kandidatarbete dar vi
utvecklar ett spel som amnar att 6ka intresset och kunskaper i programmering hos
hogstadieelever.

I vart arbete ingar det ocksa att testa och utvardera vart spel. Detta gors i tre steg:
1. Diskutera var idé med en mindre grupp, 4-6 personer
2. Utvardera spelet halvviags med samma mindre grupp
3. Utvardera slutprodukten med en storre grupp, garna en hel klass

Var malgrupp ar som sagt hogstadieelever, och for att battre kunna gora ett spel
som uppfyller vart syfte for malgruppen onskar vi att ditt barn far delta i denna
utvardering.

De fragor vi kommer stélla handlar dels om intresset for programmering och dels
om hur de upplever spelet. Vid forsta och andra tillfillet samlas data in genom
intervjuer. Vid tredje tillfallet sker det genom en enkét.

Intervjun kommer dokumenteras skriftligt. Vi vill 4ven gora ljudupptagning pa till-
fille 1 och 2 som sparas tills dess att det har transkriberats. Resultatet kommer
anvindas for att forbéattra vart spel samt utvardera spelet. Citering kan férekomma
men alla barn som deltar kommer garanteras anonymitet.

Dokumentationen kommer vara en del av den rapport som ar en del av vart arbe-
te. Det kommer endast anviandas akademiskt. Rapporten, med dokumentationen,
kommer publiceras under Chalmers tekniska hogskola.

For fragor och funderingar dr du vilkommen att kontakta mig (Agnes) pa agnes-
ma@student.chalmers.se

Hélsningar Ludvig Andersson
Lisa Karlsson

William Levén

Agnes Mardh

Lucas Ruud

Karl Wikstrom
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Spelmanual som forklarar en
if-sats

codeFront

Spelet bestar just nu av tva nivaer. Malet ar att fa zombien att ga fran langst ner pa faltet och
hela vagen upp, langst norrut.

Tips for niva 1
Kor koden genom att trycka pa knappen langst ner till hdger. Forsok ocksa forsta vad som
hander.

Tips for niva 2 (Den med en sten i mitten)

Har kommer lite tips for att klara niva 2.

For att klara den har nivan behdver du ocksa anvanda dig av en if-sats (if som i om pa
engelska).
En if-sats ser ut sa har:
if (villkor) {
/I kod 1 har
}else{
I/l kod 2 har
}

Villkor ar i detta sammanhang ett villkor for att kod under if-satsen ska kdras. Den anvéands
alltsd om man bara vill anvanda viss kod nar nagot speciellt villkor uppfylls. Villkoret uppfylls
nar det ar sant. Annars (om villkoret ar falskt) kdrs koden som star under else.

Man kan lasa en if-sats som “Om villkoret ar sant vill jag att kod 1 ska kéras, annars vill jag
att kod 2 ska koéras”.

Exempel pa villkor:
e 5> 3 (lases “5 ar storre an 37, detta ar alltsa ocksa alltid sant)
o x> 3 (lases “x ar stoérre &n 37, det ar sant nar x ar 4 eller mer)
e isMoving (detta &r en variabel som beréknas nagon annanstans, pa sa vis kor vi bara
koden nar nagot ror sig)

Exempel pa if-sats:

if (isTalking) {
return response.north;

}else {
return response.south;

}

Detta betyder alltsa: om nagon pratar kommer den ga norrut annars séderut .
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D

Fragor for intervju vid utvardering
1

Foljande fragor anvindes som bas vid intervjuerna for utvirdering 1. Da det var
semi-strukturella intervjuer kanske inte alla fragor stélldes vid varje intervju och
ytterligare fragor kan ha stéllts.

o Har ni programmerat innan / pa vilket sdtt har ni kommit i kontakt med
programmering?

Tycker ni programmering ar intressant?

Hur kéndes det att fa testa pa?

Vad téanker ni att man kan géra med programmering?

Tycker ni att programmering kidnns anvandbart for er?
— Varfor?

Tror ni att ni kommer anvinda er av programmering i framtiden?

Vad skulle ni gora for att fortsatta lara er programmering?

Var det roligt att spela spelet?
— Vad?
— Varfor?
— Vill ni géra mer?
— Vad var trakigt?
x Varfor?

e Hur kéndes det att kunna skriva kommandon till zombien och att den gjorde
som du skrev?

— Gjorde den det du ville?

o Forstod du hur du skulle gora for att fa zombien att roéra sig?
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o Ar detta programmering?
— Varfor?
o Var nagot svart att forsta?

« Vad skulle du vilja kunna gora i spelet?
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I

Formularfragor vid utvardering 1

Fragor efter testning av spelet CodeFront

Ditt namn anvands for att koppla samman dina svar pa intervjun med de i formula-
ret. Du kommer att vara helt anonym (ditt namn och andra identifierande uppgifter
kommer att tas bort) i rapporten.

1. Namn
2. Har dina foraldrar en hégskoleutbildning?
o Bada har en hogskoleutbildning

e En av dem har en hogskoleutbildning

Ingen av dem har en hogskoleutbildning

Vet ej / Vill ¢j svara
3. Ar dina fordldrar fodda i Sverige
o Bada ar fodda i Sverige
o En av dem &r fodd i Sverige
e Ingen av dem é&r fodd i Sverige
« Vet ej / Vill ej svara
4. Kon
o Tjej
o Kille
o Icke binar
« Vill ej svara
5. Jag tycker att programmering air intressant
o 1. Haller inte med

e 2.
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. 3.
o 4.
o 5. Haller med helt
6. Jag tycker att programmering adr anvandbart
o 1. Haller inte med
o 2.
. 3.
o 4.

o 5. Haller med helt
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I

Sammanstallning av formularsvar
vid utvardering 1

Efter att eleverna deltagit i intervjun fick de dven svara pa en enkét for att tillhan-
dahalla bakgrundsinformation. Har presenteras en sammanstéallning av svaren fran
den enkéten.

Antal: Sex personer.
Konsfordelning: Tre killar och tre tjejer svarade pa formularet.

Foraldrar med hogskoleutbildning: Fem av de svarande har minst en forédlder
med en hogskoleutbildning. En svarar att hen inte vet.

Foraldrar fodda i Sverige: Fyra av eleverna svarar att bada deras fordldrar &ar
fodda i Sverige och tva av dem svarar att ingen av deras foraldrar ar fodda i Sverige.

Jag tycker att programmering Ar intressant:' Fyra svarande valde 4 och tvi
valde 3. Medelvardet for killar var 4 medans medelvérdet for tjejer var ~ 3,3

Jag tycker att programmering dr anvindbart:! Fyra svarande valde 5 och tvi
svarande valde 4. Medelvardet for bade killar och tjejer var ~ 4.7.

P4 den hir frigan fick den svarande ett pastéende och en skala med fem steg dér 1 var "Haller
inte med” och 5 var "Haller med helt”.
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G

Nivaer i spelet vid utvardering 2

Nivaerna vid utvardering 2 ar konstruerade for att lara ut programmeringskonceptet
if-sats. Nivaerna gor detta genom att stegvis introducera spelaren for mer avancerade
problem som kan losas med hjalp av en if-sats.

Under de forsta nivaerna far spelaren mycket hjalp med att 16sa problemen av spe-
lets berattarkaraktar men under senare delar av spelet behéver hen losa samma
problem igen fast utan hjilp fran berattarkaraktéiren. I de sista nivaerna introduce-
ras nya spelelement som skulle kunna anvandas for att skapa mer komplexa nivaer
i framtiden.

Ld o
Niva 0
Forsta nivan kréaver ingen programmering utav anvindaren. Den a&mnar att presen-

tera spelet genom dialog och genom att spelaren far utforska granssnittet. For att
klar nivan och ga vidare till ndsta behover anviandaren trycka pa starta.

Niva 1

Pa andra nivan finns ett hinder i form av en sten som karaktéaren behover ta sig runt.
Den kod som behovs for att ta sig runt stenen finns redan i editorn men spelaren
behéver modifiera nyckelordet NORTH till WEST eller EAST for att karaktéren

skall undvika stenen. Har behover alltsa anvandaren forsta vilken del av koden som
kors nar karaktaren ar framfor stenen.

Niva 2

Pa den hér nivan har stenen bytts ut mot en stock. Anvandaren behéver dndra
villkoret som kollar ifall karaktdren ar framfor en sten sa att den istéllet kollar
om karaktéren ar framfor en stock. Detta gor anvindaren genom att byta ut den
boolska variabeln isInFrontOfRock mot en annan fordefinerad variabel som heter
isInFrontOfLog.

Niva 3
Pa fjarde nivan far spelaren for forsta gangen kontrollera tva karaktéirer. Bada ka-
raktarerna kontrolleras av samma kod men har olika hinder framfor sig. Anvandaren

behover alltsa kolla bada variablerna isInFrontOfRock och isInFrontOfLog for att av-
gora om karaktaren skall svinga. Pa den har nivan introduceras ocksa nyckelordet or
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av berattar karaktiren sa anvandaren kan anvanda det for att 16sa uppgiften genom
att byta ut villkoret som i forra uppgiften blev isinFrontOfLog mot isInFrontOfLog
or isInFrontOfRock

Niva 4

Pa denna niva dr hinderna utlagda sa att karaktaren maste ga at olika hall beroende
pa vilken typ av hinder som ar framfor. Anvindaren behdver alltsa forst komma péa
l6sningen pa problemet genom att studera hindernas position och sen implementera

den. For att hjalpa med implementationen introducerar berédttarkaraktéaren Python-
nyckelordet elif.

Niva 5
Pa niva fem ar det tva karaktéirer som skall ta sig igenom en liknande konstruktion
av hinder som den i niva 4. Pa den hér nivan behover anvandaren inte skriva nagon

ny kod da koden fran foregaende niva borde fungera for aven detta problem. Nivan
finns for att visa spelaren att den kod de skriver kan 16sa flera liknande problem.

Niva 6
Nér anvindaren kommer till den har nivan har hen fatt en ny karaktir och all

kod fran tidigare ar forsvunnen. Anvéindaren behover pa den héar nivan rekonstruera
l6sningen fran niva 1 pa egen hand.

Niva 7
P& den hér nivan behover anvindare rekonstruera losningen fran niva 3. Denna gang
utan den hjialp som gavs av berédttarkaraktiren i niva 3.

Niva 8
Niva atta bygger pa samma problem som i niva 4. Men anvidndaren behover den hér
gangen konstruera elif konstruktionen utan hjilp fran berdttarkaraktéaren.

Niva 9
Den hér nivan introducerar den ena karaktédrens formaga att flyga. Nar karaktéren

flyger behover den inte ga runt stenar och stockar. Anvindaren behover bara fa
karaktéren att flyga framat genom att aterskapa losningen fran niva 0.
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Niva 10
Pa niva 10 far spelaren for forsta gangen kontrollera tva olika typer av karaktérer
samtidigt. Kontrollerna for att vixla mellan karaktérerna introduceras av beréttar-

karaktaren. Pa den hér nivan ar det alltsa olika karaktarer och olika kod som styr
de olika typerna av karaktéarer.

Problemet som skall 16sas dr samma som pa niva 5. Dock sa behover inte anvinda-
ren skriva nagon ny kod da den forsta karaktédren redan har rétt kod for att 1osa
problemet och den andra karaktiren kan flyga.

Niva 11
P4 sista niva introduceras torn som ett nytt hinder. Den andra karaktaren kan inte

flyga 6ver tornen sa den behover nu kod for att undvika torn. Den forsta karaktarens
kod behéver ocksa modifierats sa att den undviker torn.
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Fragor for intervju vid utvardering
2

Foljande fragor anvandes som grund vid intervjuerna for utvardering 2. Da det var
semi-strukturella intervjuer kanske inte alla fragor stélldes vid varje intervju och
ytterligare fragor kan ha stéllts.

o Har ni programmerat nagot i skolan innan?
o Har ni programmerat nagot pa fritiden?
o Tycker ni programmering ar intressant?
— Pa vilket sitt dr det intressant/inte intressant?
o Vad tdnker ni att man kan géra med programmering?
o Pa vilket satt &r programmering anvandbart for er, om det ar det?
o Tror ni att ni kommer anvinda er av programmering i framtiden?
— Varfor /varfor inte kommer ni anvianda er av programmering i framtiden?
o Vad skulle ni gora for att fortsatta liara er programmering?
o Hur skulle ni beskriva programmet ni testade?
— Vad éar ett spel?
— Pa vilka sitt dr detta som ett spel, och pa vilka siatt dr det annorlunda?
» Vad i spelet var roligt?
— Varfor?
o Hade ni velat spela vidare?
o Vad var trakigt?
— Varfor?

o Fanns det ett tydligt mal?
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— Vad var detta mal?
e Hur kénde ni er nir du spelade?
— Kénde ni er som en programmerare?
— Vem ér (en) programmerare?
« Paverkade det ni gjorde spelet?
— Hur sag ni det i spelet?
— Fick ni veta nér ni gjorde nagot bra, eller mindre bra?
o Var ni med och skapade i spelet?
— Vad var ni med och skapade?
o Kunde ni testa er fram?
— Var det okej att gora fel?
— Vad hidnde om man gjorde fel?
— Kunde ni testa saker utan att helt veta vad som skulle hdnda?
o Fanns det flera sétt att l6sa problemen?
— Vilka olika sétt fanns?
— Kunde ni testa dessa olika sétt?
e Kénde ni att ni hade kontroll 6ver spelet?
— Pa vilket satt?
o Var nivaerna lagom svara?
— Kéndes det utmanade?
— Kéndes det gorbart (att det gick att klara av)?
— Blev nivaerna svarare i en lagom takt (gick det f6r fort eller langsamt)?
— Fick ni anvdnda er av det ni lart er i tidigare nivaer?
o Fick ni den hjilp ni behévde?
— Kom den nar ni ville ha den?

— Gav ankan er tillrackligt for att du skulle kunna borja med nivaerna?
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— Var ledtradarna hjélpsamma?
— Fick ni for mycket hjalp?
o Hjélpte spelet er att forsta hur en if-sats fungerar?
— Hjélpte det att ni kunde se hur figurerna rorde sig?
o Hur kéndes det att styra karaktarerna?
— Gjorde dem det du ville?
— Hur gjorde ni for att fa figurerna att rora sig?
o Hur kéndes det att skriva instruktioner?
— Ar detta programmering?
x Varfor?
— Hur skiljer sig den héar programmeringen fran den ni gjort tidigare?
* Vad ar roligast?
* Vad lar man sig bést pa?

Vad var svart att forsta?

Vad tyckte ni om att fa testa pa att programmera i spelet?

Vad mer skulle du vilja kunna gora i spelet?

Vad mer skulle du vilja lara dig i spelet?
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Formularfragor vid utvardering 2

Fragor efter testning av CodeFront

Ditt namn anvands for att koppla samman dina svar pa intervjun med de i formula-
ret. Du kommer att vara helt anonym (ditt namn och andra identifierande uppgifter
kommer att tas bort) i rapporten.

1. Namn
2. Har dina foraldrar en hégskoleutbildning?
o Bada har en hogskoleutbildning

e En av dem har en hogskoleutbildning

Ingen av dem har en hogskoleutbildning

Vet ej / Vill ¢j svara
3. Ar dina fordldrar fodda i Sverige?
o Bada ar fodda i Sverige
o En av dem &r fodd i Sverige
e Ingen av dem é&r fodd i Sverige
« Vet ej / Vill ej svara
4. Kon
o Tjej
o Kille
o Ickebinar
« Vill ej svara
5. Jag ar intresserad av spel
o 1. Haller inte med

e 2.
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e« 3.
o 4.
o 5. Haller med helt

6. Vad for spel spelar du? Du kan ge exempel pa spel (ex. Fortnite,
Minecraft, osv.) eller spelgenre (ex. RTS, mobilspel, FPS, osv.)

7. Jag ar intresserad av programmering
o 1. Haller inte med
o 2.
. 3.
o 4.
o 5. Haller med helt
8. Jag tycker att programmering ar anvindbart
o 1. Haller inte med
o 2.
. 3.
o 4.

o 5. Haller med helt
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Sammanstallning av formularsvar
vid utvardering 2

Efter att eleverna deltagit i intervjun fick de dven svara pa en enkét for att tillhan-
dahalla bakgrundsinformation. Har presenteras en sammastéallning av svaren fran
den enkéten.

Antal: 19 deltog vid utviarderingen men en grupp svarade inte pa enkaten sa det
finns endast 15 svarande.

Konsfordelning: Sju killar och atta tjejer svarade pa formularet.

Foraldrar med hogskoleutbildning: Elva av de svarande har minst en forédlder
med en hogskoleutbildning. Fyra svarar att de inte vet eller inte vill svara.

Foraldrar fodda i Sverige: Nio av eleverna svarar att bada deras foraldrar &ar
fodda i Sverige, en att hen har en foralder som ér fodd i Sverige och fyra av dem
svarar att ingen av deras foraldrar ar fodda i Sverige. En vet inte eller vill inte svara
pa fragan.

Jag ar intresserad av spel:!

Alla, medelvirde ~ 4,1 Killar, medelvarde ~ 4,2 || Tjejer, medelvirde 4
Svar |12 |3 |4 |5||Svar |12 |3|4|5 ||[Svar |1|2|3|4|5
Antal (0|1 |1 |8 |5||Antal |O (0|0 |5|2 ||Antal |[O |1 |1 |33

Jag tycker att programmering dr intressant:!
Alla, medelvéirde =~ 2.9 Killar, medelvarde ~ 3,6 || Tjejer, medelvirde ~ 2.4
Svar |12 |3|4|5||Svar |1 |23 |4|5 ||[Svar |1[|2|3|4|5
Antal |1 |46 |3 |1||Antal |[O|1 |2 |3 |1 [|[Antal |1 |3[4]0|0

Jag tycker att programmering dr anvindbart:!
Alla, medelvérde =~ 4,3 Killar, medelvarde ~ 4,4 || Tjejer, medelvirde ~ 4,1
Svar |12 |3 |4 |5||Svar |12 |3|4|5 ||[Svar |1[2]|3|4|5
Antal |0 | 1|24 |8 ||Antal | O[O0 |1 |2 |4 ||Antal [0 |1 |1 |24

P4 den hir frigan fick den svarande ett pastéende och en skala med fem steg dér 1 var "Haller
inte med” och 5 var "Haller med helt”.
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Teknisk beskrivning av CodeFront

Spelet som har utvecklats ar gjort for att koras i webblasare och ér darfor skrivet
i JavaScript. Ramverket Vue anvandes for att tillhandahalla grundlaggande funk-
tionalitet och strukturera upp applikationen. Vue anvindes ocksa for att hantera
informationsflodet sa att vi lattare kunde koppla ihop anvidndarens kod med vad
som hénder i spelet.

Det har under utvecklingen lagts ett stort fokus pa att spelet skall vara latt att
utoka. Darfor kan nya levlar, karaktérer och hinder laggas till genom att skapa filer
som beskriver det aktuella elementet. Resten av kodbasen behover inte anpassas
efter nya element ifall de inte vill utnyttja funktioner som &nnu inte finns i spelet.

Lénk till kéllkoden for projektet: https://github. com/codefrontgame/codeFront

K.1 Hantering av anvandarkod

En utav de storsta utmaningarna for projektet var att pa ett sékert satt kunna kora
anvandarens kod och anvanda resultatet for att kontrollera spelet. For att astakom-
ma detta anvandes biblioteket Esper. Esper exekverar, bland annat JavaScript och
Python, i en virtuell milj6 och returnerar sedan resultatet.

Biblioteket Ace, en textbehandlare (editor), anvinds for att ge visuellt stod och au-
tomatisk rattning nir anvindarna skriver sin kod. Ace tillhandahaller en editor lik
manga moderna IDE’s med syntaktisk 6verstrykning (syntax highlighting), hante-
ring av indentering och férgranskning av syntax (linting).

K.2 Grafik

Eftersom karaktarerna skall rora sig framat i en simulerad 3D vérld behover de
bli mindre vid slutet av banan. For att latt kunna skala alla element skapades de
med vektorgrafik. For att hantera utmalningen i spelet valde vi att anvanda oss
utav biblioteket pbjs. p5js tillhandahaller hlédlpmetoder for att mala ut bilder och
geometrisk former pa en HTML-canvas. Tyvarr stodjer inte biblioteket vektorgrafik
och darav skalar inte elementen pa spelbradet sa bra och blir litt suddiga.
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