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Sammendrag

Dette masterarbeidet setter sekelys pa bruken av achievements i digitale spill, og
hvordan elever benytter seg av disse achievementene mens de spiller. Data- og
videospill er et medium som opptar en stadig sterre del av elevenes fritid, og nesten alle
barn driver i dag med en eller annen form for digital spilling pa fritiden. Studien ensker
a finne ut av hva spesifikt det er i spillelementet achievements som fanger elevenes

interesse, og ikke minst hvordan dette skjer.

Studiens problemstilling har vaert: Hva kjennetegner elevenes bruk av achievements i
digitale spill, med pafelgende forskningsspersméal: Hvordan responderer elevene pd
ulike achievements, og hvordan anvender de dem? Hvordan uttrykker elevene

motivasjonsfaktorene i mate med achievements?

Jeg har benyttet meg av en kvalitativ metode i min studie, med gruppeintervju og
observasjon som datainnsamlingsmetoder. Empirien til oppgaven er samlet inn fra 8
elever i 12-13 ars alderen, som gjennom 3 spillekter har spilt ulike spill med bruk av
achievements og deltatt i pafelgende gruppeintervju. Det er i oppgaven benyttet et
fenomenologisk-hermeneutisk vitenskapsperspektiv med en etterstrebet balanse mellom
elevenes egne opplevelser sett i ssmmenheng med eksisterende teori og forskning pa

feltet.

Funnene i underseokelsen viser at det er ganske varierende i hvilken grad ulike
achievements blir brukt av elevene, og at de ulike typene av achievements benyttes
forskjellig. Elevene benyttet seg i stor grad av de kjente og forventede achievementene
til & méle sin egen fremgang i spillingen, bade knyttet opp mot egne tidligere
prestasjoner, men ogsd sammenlignet med sine klassekameraters oppnadde
achievements. Resultatene viser ogsa at elevene brukte achievementene som et ekstra
utfordringer til spillene, og ga spillerne flere ulike mater & tilnaerme seg spillene pé. Pa
denne maten kan vi si at achievementene gir spillene en form for gjenspillingsverdi ved
at de gir spillet flere utfordringer enn bare det som er spillets hovedintensjon. Det ble
ogsé funnet ganske klare tendenser til at overdrevent bruk av achievements, gjerne
forbundet med at disse achievementene var ukjente og ikke uforventede hos spillerne
virker undergravende pé spillene, og oppleves mer som et irritasjonsmoment blant de
som spiller. Det ble funnet at det sosiale samspillet med andre elever er en vesentlig

faktor 1 elevenes bruk av achievements. Elevene bruker achievementene som et



sammenligningsgrunnlag for & méle sine ferdigheter og prestasjoner opp mot andre
elever, og denne sammenligningen har innvirkning pé elevenes innstilling i mete med

spillet.

Abstract

This study aims to highlight the use of achievements in digital video games, and how
students use these achievements while playing games. Computer and video games
occupies a growing part of the students' leisure life, and almost every child is currently
engaged in some form of digital gaming in their spare time. The main purpose of the
study is to find out what specifically it is in this game element that catches the students'
interest, how this happens, and how it endures.

The topic of the study is: What characterizes the students' use of achievements in digital
games? with subsequent research questions:

1. How do students respond to different achievements, and how do they apply them?

2. How do students express motivational factors in the use of achievements?

I have used a qualitative method in my study, with group interview and observation as
data collection methods. The empiricism for the thesis has been collected from 8
students aged 12-13, who through 3 game sessions have played various games using
achievements and then participated in subsequent group interviews. In the thesis, a
phenomenological-hermeneutic science perspective was used, with a sought-after
balance between the students' own experiences seen in the context of existing theory
and research in the field.

The findings of the study show that it is quite variable to what extent different
achievements are used by the students, and that the different types of achievements are
used differently. Pupils made great use of the well-known and expected achievements to
measure their own progress in gaming, both linked to their own past achievements, but
also to the achievements accomplished by their classmates. The results also show that
the students used the achievements as an extra challenge and gave the players several
different ways of approaching the games. In this way, we can say that the achievements
give the games a form of replay value by giving the game more challenges than just the
game's main intention. It also found clear tendencies that excessive use of
achievements, often associated with these achievements being unfamiliar and
unexpected to the players, seems subversive to the games, and is perceived more as an

annoyance among those who play. It was found that social interaction with other



students is a major factor in the students' use of achievements. Pupils use the
achievements as a benchmark to measure their skills and achievements against other
students, and this comparison has an impact on the students’ attitude towards continued

gaming.
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1. Innledning

1.1 Tema

Jeg onsker gjennom min masteroppgave & belyse en gkende trend 1 den moderne
digitale spillverdenen knyttet til bruken av ulike belenningssystemer i spill, og da sarlig
knyttet til det som pa engelsk kalles «achievements» og som pa norsk gjerne oversettes
til prestasjoner, utmerkelser, trofeer, mm. Dette er spillmekanismer som er narliggende
a se pa som en form for tilbakemeldingssystemer, hvor spillerne far tilbakemelding eller
belenning etter pagaende eller fullforte oppgaver og prestasjoner i spillene.

Jeg ansker a se pa elevers mote med achievements i dataspill, og se pa hvilke erfaringer
elevene gjor seg i mote med disse systemene. Jeg onsker ogsd & finne ut av om bruken
av achievements pa noen mate virker ledende eller styrende pa elevenes tilnerming til
hvordan de spiller disse spillene. Spesielt nysgjerrig er jeg pa hvordan ulike
motivasjonsfaktorer synliggjores gjennom elevenes mote med disse systemene, og
hvordan elevene selv beskriver og kommuniserer dette. Videre gnsker jeg a koble
elevenes erfaringer med disse systemene opp mot relevante teorier knyttet til motivasjon

og mestring for & prove & fa en forstaelse rundt anvendelsen av dette spillelementet.

1.2 Bakgrunn for valg av tema

I min lererjobb er jeg daglig i kontakt med elever i ulike aldre, og far et godt innblikk i
hva det er som opptar disse elevene. Jeg far ogsa et ganske tydelig bilde pa de ulike
relasjonene elevene mellom, bade pé skolen og i fritiden. De siste drene har jeg sett en
ganske interessant og tydelig utvikling rundt elevenes forhold til spill og «gamingy.
Tidligere var dette med dataspilling forbeholdt gutta, i alle fall var det ofte slik det ble
fremstilt i media, ofte ogsa med en ensidig negativ vinkling pa sakene (Bugge, 2014).
Fortsatt er det nok en ganske feilbalansert og unyansert diskusjon i media knyttet til
dette teamet, hvor media ofte har hatt en tendens a sette sokelyset pé de negative
historiene knyttet til barn og dataspill. Realiteten blant ungdommen er en ganske annen.
I klasserommet mitt snakker alle elevene om spilling. Jenter som gutter sitter og prater
om garsdagens strabasigse og innholdsrike Fortnite-runder, lekre scoringer i nok en El-
Classico i Fifa, eller timelange byggeprosjekter i Minecraft.

En undersekelse fra Medietilsynet (2018) bygger opp under disse observasjonene jeg



har gjort meg i klasserommet. I undersokelsen fremkommer det at 93% av alle barn i 9-
ars alderen spiller digitale spill, enten det er pa mobil, nettbrett, pc eller ulike

spillkonsoller.
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Figur I - Prosentandel av gutter og jenter som spiller spill. Fra Medietilsynet 2018.
https://www.medietilsynet.no/globalassets/publikasjoner/barn-og-medier-undersokelser/2018-barn-og-medier

Hos guttene ser vi at denne spillinteressen vedvarer gjennom hele barnealderen, mens
den hos jentene gradvis avtar til ca. halvparten. Likevel er da altsa i 18-ars alderen en
betydelig andel av unge mennesker som spiller dataspill. Med denne endringen far ogsé
spillmediet storre plass i barnas kommunikasjon med hverandre. Elevene snakker om
spillene. De snakker om hva de har spilt, hva de har gjort i de forskjellige spillene, og er
med pa & bygge opp under felles opplevelser i og med spillene.

Et av momentene som virkelig har fanget min interesse i samtaler med elevene og
elevene imellom er hvordan de prater om de ulike belenningene de har oppnédd i de
ulike spillene de spiller. Barna kan altsa sitte 1 timevis med et spill, kun for & fa en
utmerkelse, i form av et digitalt merke, for & eksempelvis ha «Scoret 20 mal utenfor
sekstenmeteren» i fotballspillet FIFA, eller & ha «sneket seg gjennom en hel verden
usett» 1 eventyrspillet Assassins Creed.

Ofte har jeg da spurt meg selv; Hvorfor gjor elevene dette? Hvorfor vil de sitte time

etter time kun for en liten utmerkelse for noe man har oppnadd i et spill?

Dette danner pa sett og vis bakgrunnen for valget av min problemstilling. Hva er det
med disse systemene som klarer & fange og opprettholde elevenes interesse for dette, og

pa hvilken méate anvender elevene seg av disse mekanismene?



1.2.1 Spill i skolen — leringsbasert spilling
En av forutsetningene for & kunne benytte seg av achievements er altsa tilgangen pa

data- eller videospill. Achievementsystemene fins ogséd utenfor dataspillene, sarlig
kanskje benyttet i ulike opplaringsplatformer, men det er forst og fremst gjennom
spillverdenen at bruken av disse systemene for alvor er kommet opp og frem.

Med den stadig mer digitaliserte skolen er det kommet en endring i forutsetningene for
a kunne benytte seg av dataspillene pa en pedagogisk mate. Der utstyr for satte
begrensninger, er skolene nd i mye storre grad utstyrte, bide med tanke pd maskinvare
og ikke minst stabil og god nettilgang (Spurkland & Balas, 2016). I den sammenheng
har ogsé ildsjeler knyttet til bruken av spill i skolen blitt mer og mer synlige i aktuelle
saker knyttet til skole og undervisning. Tilbake i 2007 kom stortingsmelding nr. 14 ut,
som setter sgkelys pa dataspillets plass i den norske kultursatsingen. Her blir det
presisert hvor viktig dette mediet er for kulturskaping, serlig for barn og unge. [ 2017
publiserte Senteret for IKT i utdanningen et notat som setter sekelys pa bruken av spill i
skolen, sarlig knyttet til hvilke muligheter og styrker som ligger i & bruke dataspillene
som metode (Skaug, Staaby, & Husey, 2017). Begrepet laeringsbasert spilling ble
presentert som et hensiktsmessig begrep knyttet til bruken av dataspill i skolen.
Leaeringsbasert spilling handler enkelt og greit om a bruke og utnytte dataspillet i ulike
leeringssammenhenger. Man skal bruke spillet for & leere, men det er ikke nedvendigvis
spillet som larer en noe. Laereren skal std for leeringen og undervisningens mal, og

spillet blir et slags verktoy for & kunne na dette malet (Nosen, 2019).

Et av hovedargumentene for & benytte seg av spill i skolesammenheng er den
muligheten spill har til & gi den som spiller innvirkning pa det som hender. Her er spillet
1 en serklasse sammenlignet med andre leringsressurser brukt i skolen. Spillene gjor
elevene til aktive leringsdeltakere, og legger til rette for utforskende og problemlesende
leering i1 ufarliggjorde og trygge omgivelser. En av de sterste styrkene er ogsa knyttet til
spillets muligheter til & la en elev folge en kjede av konsekvens-arsak sammenhenger
gjennom interaksjonen i spillets handling. De aller fleste nye spill legger ogsé opp til
muligheter for & drive samarbeidslaering og gir elevene felles opplevelser. Spillene er
ogsé ofte delt opp 1 méal og delmal som elevene ma lose for de kan komme seg videre.
Spillene gir i tillegg til dette ogsd oyeblikkelig, god og konstruktiv feedback til eleven
(Statped, 2018).



I lys av min oppgave og problemstilling er det nettopp dette tilbakemeldingsaspektet jeg
syns er s spennende ved bruken av spill, og i mitt tilfelle da spill med tilknyttede
achievements.

Na er jeg selvsagt veldig klar over, og kanskje ogsa takknemlig for, at dette bare er en
masteroppgave. Dette setter selvsagt noen strukturelle rammer og begrensninger for hva
det faktisk er mulig & finne ut av innenfor gitt tid og rom. Noe av bakteppet for
besvarelsen av denne oppgaven vil derfor vaere & kunne si og beskrive noe om hva det er
med disse achievementsystemene som klarer & fange og opprettholde elevenes
oppmerksomhet og interesse, og som det er mulig & bygge opp under med tanke pa

tilbakemeldingspraksisen i den stadig mer digitaliserte skolen.

1.3 Badges og achievements

Store konserner innen spillmarkedet som Microsoft, Sony, og Valve har med sine
respektive spillplattformer X-box, Playstation og Steam bygd opp systemer for
achievements og badges. Her kan spillere verden over dele og sammenligne ulike
prestasjoner de har last opp i de ulike spillene (Blair, Bowers, Cannon-Bowers, &
Gonzalez-Holland, 2016). Microsoft og Sony ser nd dette som et sé viktig element i sine
plattformer at de setter som et krav til spillutviklere & integrere muligheten for disse

systemene i kodene i spillene sine (Blair m.fl., 2016).

Digital badges, eller digitale merker har en historie lenge for de ble tatt i bruk i digitale
settinger. De ble forst tatt 1 bruk av speiderforeningene i USA, i form av tekstil-lapper,
og ble brukt som beviser pa hva deltakerne hadde oppnadd. (Abramovich, Schunn, &
Higashi, 2013). Dette kunne eksempelvis vare at man fikk et spesielt merke for & sove

sin forste natt under 4pen himmel.

Dette merke-systemet er sa viderefort inn i den digitale verden, og sarlig knyttet til
ulike opplaeringssituasjoner. Merkene blir brukt som et slags feedback-system, for &
bevise hva deltakerne i ulike settinger har oppnadd, og blir brukt som et bevis pé ulike
kunnskaper og ferdigheter en person besitter (Abramovich m.fl., 2013) .

I dag er kanskje det storste bruksfeltet til disse systemene knyttet til data- og videospill.
Mekanismen opererer under flere navn, avhengig av konsoll, men det mest vanlige &

bruke i dag er nok begrepet achievements, som blir brukt av bdde Valve og Microsoft.



Et achievement er et slags digitalt bevis en spiller far for pdgaende eller fullfort oppgave
eller utfordring i et data- eller videospill. Achievementet lagres lokalt i de ulike spillene,
eller pé en spillers online-profil, noe som gjor at bade spilleren og andre spillere kan
folge spillerens progresjon i de ulike spillene han/hun spiller. Achievementsene blir
gjerne synliggjort gjennom digitale merker pa spillerens profil, med tilhgrende

informasjon om hva spilleren har gjort for & oppné dette merket.

1.3.1 Ulike typer achievements
Det fins flere ulike typer av achievements, som har ulike egenskaper og funksjoner,

samtidig fins det da ogsa mange ulike méater & bade presentere og oppna et achievement

pa. Blair (2013) viser til fire hovedtyper av achievements:

Ulike typer achievements ! l
(Blair, 2013) ’—‘
* Measurement achievements

* Completion achievements
* Expected achievements

* Unexpected achievements

Figur 2 — Ulike typer achievements. De to bildene er hentet fra https://pixabay.com/no/illustrations/mobile-gaming-
gamer-caster-3667430/

Measurement achievements gis en spiller for & vise 1 hvor stor grad han eller hun har
fullfert en oppgave. Eksempelvis kan en spiller oppné 4/5 stjerner for & ha fullfort en
gitt bane i et spill, sammen med en tilbakemelding pa hva spilleren mé gjore for & oppnd
den femte stjernen. Styrken med denne typen achievements er ifelge Blair at den gir
spilleren en kontinuerlig og oyeblikkelig tilbakemelding pa hvordan han/hun ligger an,
og gir spilleren selv muligheten til & vurdere og reflektere egen innsats, og bruke dette

for & legge en plan for videre aktivitet (Blair, 2013).



Utfordring

@ Levér 1000 passasjerer i London ikke & bruke mer enn en tunnel.

- Spill §

Figur 3 - Measurement achievement gitt i spillet Mini Metro. Utklipp fra privat spilling

Completion achievements gis en spiller straks en oppgave eller deloppgave er fullfort.
Her skiller Blair ogsd mellom to ulike retninger. Den forste er basert pa ferdigheter,
altsd ma spilleren vise visse ferdigheter for & motta achievementet. Den andre, non-
performance achievements krever kun at spilleren folger spillets progresjon og historie

for & oppné merket (Blair m.fl., 2016).

Figur 4 - Completion achievements - Skjermklipp fra spillet Doodle God



Det blir ogsé gjort et skille mellom begrepene expected- og unexpected achievements,
altsa forventede eller ikke-forventede belenninger. Forventede achievements, altsd
achievements man er bevisste om og klar over pa forhand, fungerer modellerende, gjor
de som spiller bevisste pa hva de kan forvente seg av spillet, og gir konkrete mal &
strekke seg etter. De ikke-forventede achievementsene, altsa de spillerne ikke har
visshet om pa forhdnd kan bidra til & gke elevenes kreativitet knyttet opp mot spillene,
og fore til mer utforskende spillokter for de som spiller. Dette kan igjen fore til okt
utholdenhet og «giv» knyttet til spillet (Blair m.fl., 2016).

OCHIEVEMENTS

COMmMPLETE ADVENTURE [MODE. GET THE GOLDENn SUNFLOWER
TROPHY.

GET TO A STREAK OF 10 in i, GET TO A STREAK OF 1S in
Zomeie EnbpLESS VASEBREAKER EnNDLESS

BLow ur A zomsite usinG A TAKE our 10 zomeies witH A
Poraro Mine. SinGLE CHERRY Bomg.

CoLLEcT ALL 49 pLANTS COMPLETE A DAYTIME POOL LEVEL
(incLupinG PLANTS FROM CRAZY WiTHOUT uSiNnG PEA SHOOTERS OF
DAvE'S sHOP). Any Kinp.

BowL OVER S zomBies wiTH A DEFEAT A NORMAL ROOF LEVEL
sinGLe WaLL-Nur. wWiTHOUT uSinG Any CATAPULT
PLANTS.

DiSCOVER THE YETi ZOmBiE. Pick ur 30 coins in A ROw on
A SINGLE LEVEL WITHOUT LETTING
ANy DISAPPEAR.

AccumuLaTe 8,000 sun burinc DEFEAT 2 GARGANTUARS WITH

Figur 5 - Expected achievements - Her er achievementene gjort kjent for spilleren. Skjermdump fra spillet Plants vs.
Zombies

Blairs definering av de ulike typene av achievements vil danne mye av bakteppet for de
overordnede kapitlene knyttet opp mot forskningsspersmal 1 i dreftingsdelen av denne

oppgaven.

Implementeringen av achievementsystemer i spill er et tema som er ganske omstridt.
(McKernan m.fl., 2015). Kjernen i denne diskusjonen ligger i hvordan achievementene
blir brukt som belenningssystem, og hvordan dette pdvirker spillerne som spiller
(Jakobsson, 2011). Skeptikerne til bruken av slike belonningssystemer i spill, mener at
disse forstyrrer og forvirrer spillets egentlige mening og intensjon. Videre mener de at

dette edelegger spillopplevelsen hos de som spiller, og at spillene ender opp med & vere



en kamp om titler, poeng og gamerscore'(Hecker, 2010). Tilhengerne av bruken av
achievements mener pa den annen side at bruken av achievements beriker
spillopplevelsen, er med pa & lafte spillene, og bidrar til & gke bade mulighetene hver
enkelt spiller har til & variere og teste ut de ulike spillenes grenser, samt at de legger til

rette for en mer problemlgsende og utforskende mate a spille pa (Jakobsson, 2011).

Et mél med denne masteroppgaven er & kunne bidra inn i denne diskusjonen, og
gjennom problemstillingen med tilherende forskningsspersmal kunne finne svar og

tendenser til hvordan elevene bruker disse systemene mens de spiller.

1.4 Noen begrepsavklaringer

1.4.1 Prestasjoner
I lopet av denne oppgaven vil begrepet prestasjoner bli brukt flere ganger, og med ulike

betydninger:

1. Ordet vil bli brukt i sin etymologiske betydning, altsa det & yte, eller noe som er
fullfort.

2. Ordet vil ogsa bli brukt som en direkte norsk oversettelse av det engelske ordet
achievements. Achievements blir ofte oversatt til prestasjoner pa norsk, og dette er blant
annet gjort i spillene elevene har spilt.

For & skille disse to betydningene fra hverandre kommer jeg til & sette en parentes
(achievement) bak ordet prestasjoner i de tilfellene hvor dette er brukt som en
oversettelse av det engelske achievements. Dette vil i sterst grad forekomme i

oppgavens resultat- og dreftingsdel.

1.4.2 Gaming
Ordet «gaming» refererer til det & spille elektroniske spill, enten via pc, konsoller,

handholdte spillmaskiner, nettbrett, mobil eller andre digitale flater. Begrepet fordrer en
form for regelmessig spilling, ofte som en hobby (Techopedia, 2018).
Der begrepet tidligere ble brukt om spilling som forneyelig og en form for avkopling, er

gaming nd 1 sterre grad knyttet til nettbasert spilling og spilling som en gruppeaktivitet.

L Gamerscore er et poengsystem blant annet X-box bruker for & belgnne spillerne som oppnar ulike
achievements. Gamerscoren kan f.eks. brukes til & kjgpe diverse utstyr til spillerens spillkarakter.



En person som liker, og driver med «gaming» kalles da gjerne for en «gamer»
(Techopedia, 2018).

1.4.3 Gameplay

Jeg kommer i denne oppgaven til & bruke begrepet gameplay. Gameplay er et begrep
som definerer hvordan spillere interagerer med ulike spill. Ulike spill har ulikt
gameplay, altsd méter spilleren skal spille spillet pd. Dette har mye med hvordan
spillene og oppgavene 1 spillet er bygd opp pé, samt hvilke spillmekanismer som er
tilgjengelig for spilleren (Techopedia, 2018). Man kan si at spill i sjangeren skytespill
ofte har visse likhetstrekk, og at deres gameplay deler mange av de samme
egenskapene. Strategispill har gjerne andre gjeldende mekanismer, og har dermed ofte

ogsa et helt annet gameplay.

1.4.4 Feedback
Jeg vil i dette masterarbeidet benytte meg av begrepet feedback knyttet til bruken av

achievements. Nar det snakkes om feedback i forbindelse med achievements, ma dette
forstas som de tilbakemeldinger og responser spillerne far fra de ulike achievementsene,
enten i forkant av, underveis eller etter en spillokt. Feedbacken mé forstas som ndar
spillerne far denne, hvordan de far de, og innholdet/informasjonen i dem.

Hvor mye feedback et achievement gir er veldig varierende, og avhenger veldig av
hvordan achievementsene er bygd opp. Noen inneholder kun et navn, andre inneholder
navn og noe informasjon om hvordan man oppnar den, mens andre igjen gir en detaljert

beskrivelse for fremgangsmate og milepaler for & oppna det.



2. Problemstilling

Bruken av badges og achievements kom for alvor inn i data- og videospillene etter at
Microsoft lanserte belenningssystemet 1 2002 til sitt X-box Live system (Jie Chi,
Benazir, & Nian-Shing, 2015). Det har i arene som har fulgt blitt forsket en god del pa
flere aspekter knyttet til bruken av belenningssystemer i spill. Mye av forskningen er
rettet mot oppnadd leeringseffekten gjennom bruken av achievements i dataspill, altsa

om det & oppna og jobbe med achievements kan fore til noen form for lering.

Det fins ogsé en del forskning pé digitale badges rettet inn mot gamification, eller
spillifisering. I spillifisering benytter man seg av ulike spillbaserte mekanismer og
belonningssystemer, men flytter disse ut av spillmediet og knytter det opp mot
prestasjoner iblant annet utdanning og arbeidsliv (Shields & Chugh, 2017). Eksempelvis
kan en student motta et merke for a ha deltatt i kurs innenfor 5 ulike fagdisipliner, ha

fullfort et leringslop 1 Microsoft Office, eller deltatt i kommunens HMS-kurs.

Hensikten med denne masteroppgaven er a se pa elevers mote med achievements i
digitale spill, i dette tilfellet rene kommersielle spill. Jeg ensker a se pa hvordan elevene
beskriver deres egne erfaringer i mote med denne mekanismen, og hvordan de ulike
mekanismene kommer til syne gjennom elevenes spilling. Videre ensker jeg & koble
dette opp mot gjeldende teorier knyttet til mestring og motivasjon for a kunne si noe
spesifikt om hva det er med denne spillmekanismen som gjor den sa populer blant
barna, om den 1 det hele tatt er det.

Jeg har pé bakgrunn av dette utformet folgende problemstilling og forskningsspersmal:

P: Hva kjennetegner elevenes bruk av achievements i digitale spill?

F1: Hvordan responderer elevene pa ulike achievements, og hvordan anvender de

dem?

F2: Hvordan uttrykker elevene motivasjonsfaktorene i mete med achievements, og

hvordan kommer dette til syne?




Som problemstillingen beskriver er hovedmalet med denne studien & se pa hvordan
elevene benytter seg av de ulike achievementene mens de spiller. Her kommer jeg til &
benytte meg av de ulike achievementene definert av Blair m.fl. (2016) innledningsvis.
Achievements er som tidligere nevnt en form for tilbakemelding elevene far bade for-
underveis- og etter interaksjon med dataspillene, og gjerne etter fullferte oppgaver og
milepaler i spillene. Som tidligere forskning har vist, noe jeg skal belyse i neste
kapittel, blir disse brukt av mange spillere som en slags egenvurdering av deres egne
prestasjoner i spillene. Det er da interessant & finne ut av Avordan dette fungerer, hvilke
erfaringer elevene gjor seg med disse systemene, og hvordan elevene selv velger &

anvende det.

Gjennom forskningsspersmaél 1 ensker jeg & komme frem til hvordan elevene bruker
informasjonen som ligger i de ulike achievementsene i spillene de spiller. Her er det
interessant & se pa om ulike typer achievement, som definert av Blair tidligere, virker
ulikt pa elevene, og hvordan elevene selv uttrykker dette. Videre onsker jeg &
undersoke hva spillerne gjor i forkant av, underveis, og etter en spillekt hvor bruken av
achievements er en del av spillopplevelsen. Jeg ensker & se pa hvordan de ulike

achievementene blir brukt av elevene, og hvilken hensikt denne anvendelsen har.

Gjennom forskningsspersmal 2 ensker jeg & se pd hvordan de ulike elementene knyttet
til achievements som belennings- og tilbakemeldingssystem virker motiverende pa
elevene, og hvordan dette kommer til syne gjennom elevenes spilling og hvordan de
uttrykker seg. Jeg ansker & belyse ulike sider ved bruken og nyttiggjorelsen av
achievements som ogsé kan spille inn som pévirkende og motiverende faktorer knyttet
til elevenes spilling. Ulike teorier innenfor motivasjonsforskning vil ligge som et

bakteppe for diskusjonen og droftingen rundt dette forskningsspersmalet.



2.1 Litteraturgjennomgang:
Det kommer i det folgende kapittelet til & presenteres forskning som er funnet relevant a

se 1 sammenheng med og knytte opp mot denne masteroppgavens problemstilling. For

et innblikk i hvordan litteratursgket ble gjennomfert se (Vedlegg 3).

Creswell (1994) sitert i Krumsvik (2014, s. 84) poengterer hvordan en god kjennskap til
og forstéelse for forskningslitteraturen pad omradet man skal forske pé er av vesentlig art

for & kunne presentere en kvalitetsmessig god forskning.

Det ma presiseres at de forskningsarbeidene som presenteres i litteraturseket (Se
vedlegg 3) ble funnet og tatt stilling til tidlig i arbeidet med masteroppgaven. Det er
senere ogsa blitt funnet flere relevante forskningsarbeider og artikler enn de som
presenteres over, men disse er gjerne funnet i referanselistene og referert til i de
artiklene som blir presentert. Man kan si at artiklene over har vaert utgangspunktet, som
har fert til en slags sneballeffekt?. Artiklene har sitert videre til andre artikler, som igjen

har sitert og presentert mer relevant forskning.

Jeg vil i de kommende underkapitlene presentere de studiene jeg har funnet det relevant

a relatere til min oppgave.

2.1.1 Achievements som tilbakemelding
En god del av forskningen som er gjort rundt bruken av achievements er knyttet til

hvordan spillerne bruker achievementene som en mate & fa tilbakemeldinger pa relatert
til deres egen spillprestasjon. Blair m.fl. (2016) viser til hvordan timingen pa
achievements har mye 4 si for deres bruksverdi. De finner at achievements og
belonninger som kommer som en direkte konsekvens av utforte prestasjoner 1 spillet pd
mange mater fungerer som en konkret og oppriktig tilbakemelding for den som spiller.
Videre mener de at achievements gitt pa denne maten kan gi de spillende en god
formening om hvordan de ligger an i spillet (Blair m.fl., 2016). Denne forskningen
finner jeg det interessant & knytte opp forskningsspersmal 1 knyttet til bruken av
achievements. Hvordan bruker elevene tilbakemeldingene de far, nér bruker de denne,
og hva har det & si for elevenes videre spilling. Det vil ogsé vare interessant & se pa
ulike typer achievements, og se om dette resultatet gjelder for alle, eller bare spesifikke
typer achievements.

Blair har ogsé i tidligere forskning sett p& vanskelighetsgraden i achievements. Han

2 Sngballeffekt: eskalerende utvikling (som en sngball som rulles stadig storre)



understreker viktigheten av at belenningene ma vare konstruert pa en slik méte at de er
utfordrende 4 fa tak i, men at de ogsa ma virke oppnéelige. Den som spiller ma se
achievementsene som en utfordring, men som han/hun opplever det mulig & mestre. For
vanskelige achievements vil fore til at spilleren ikke ser noen hensikt i & prave & oppna
de, og dette vil igjen kunne fore til en minsket interesse knyttet til spillingen (Blair,

2011).

Drach-Zahavy og Erez (2002) stetter opp under funnene til Blair. De finner at for
simple, enkle og lite gjennomtenkte oppgaver ogsa vil kunne minske interessen for
spillingen. Slike achievements vil ikke virke utfordrende, og spillerne vil heller ikke da
fa en folelse av & ha oppnddd noe. De fremhever viktigheten av & tilby utfordrende og
givende achievements, som virker hensiktsmessig for spillerne & utfere (Drach-Zahavy

& Erez, 2002).

McGonigal (2011) finner at belenningssystemer, og da sarlig bruken av achievements
og badges, er blitt en tilneermet elementeer del av moderne dataspill. Hun viser til at
dette spillelementet fungerer som delmal og milepzler for spilleren, og gir de som
spiller noe konkret & sikte mot underveis i spillingen. Hun mener ogsé at gode og
gjennomtenkte achievements gir elevene genuine mestringsopplevelser, som motiverer
den som spiller til & fortsette mot spillets endelige mal, eller mot nye og mer avanserte

achievements bygd péd de foregdende fullforte mélene.

Wang og Sun (2012) har konkludert med at belenningssystemer i spill kan veere med a
gi positive opplevelser for de som spiller. De beskriver hvordan raske, konkrete og
informative tilbakemeldinger underveis i spillingen gir spillerne milepaler & jobbe med,
samtidig som de seker mot spillets endelige mdl. De har definert 4 kategorier for
hvordan disse systemene blir brukt av spillerne. For det forste brukes achievementene
av spillerne for & méle fremgang. Spillerne benytter achievementene for & male okte
stillferdigheter og forbedring i prestasjoner. De fremhever at det ikke nedvendigvis er
achievementene som skaper fremgangen, men at disse er med pé & synliggjere denne.
Det andre aspektet er knyttet til tilbakeblikk og selvfolelse. Achievementene kan brukes
av de som spiller for & se tilbake pa hva de har fatt til, og gi de spillende en form for
stolthet knyttet til tidligere prestasjoner.

Wang og Sun (2012) finner ogsé at disse belenningssystemene har et sterkt sosialt

aspekt ved seg. Bruken av belgnningssystemer som achievements gjor at spilleren kan



dele og sammenligne disse med andre spillere, og vise frem sjeldne og avanserte
achievements for & oppné sosial status. Dette viser ogsa viktigheten av & ha en plattform
hvor disse faktisk kan vises frem, noe som er blitt mer og mer vanlig i spillindustrien.
Spillselskapene apner ogsa gjerne opp egne forumsider hvor spillerne kan diskutere de
ulike achievementene.

Det siste aspektet er knyttet til samarbeid og konkurranse. Noen av achievementene
krever at spillerne samarbeider om 4 fa tak i dem, noe som motiverer til samhandling.
Konkurranseaspektet er tydelig & se ved at spillerne konkurrerer om & fa tak i de beste
og vanskeligste achievementene (Wang & Sun, 2012).

2.1.2 Maloppnaelse og prestasjonsvurdering

Zina og Larysa (2015) viser til at achievementsystemene fungerer som
prestasjonsrelaterte laeringsmal for elevene, og at dette pavirker elevenes motivasjon og

engasjement (Zina & Larysa, 2015).

As badges have mastery and performance elements installed within, they may be
used for setting focused subgoals to enhance student achievement” (Zina &

Larysa, 2015).

Jie Chi m.fl. (2015) er ogsa med og bekrefter dette synet. De konkluderer med av
belonningssystemer i digitale leeringsarenaer kan ha mye & si, bade for oppnadd
leeringsutbytte s& vel som opplevd mestring hos elevene. De finner at det & motta en
belonning som bevis pa fullferte milepaler gir elevene en genuin maloppndelse, som
igjen forer til en okt tro pd egen mestring. De underbygger sa dette med referanser til

studier som paviser sammenhenger mellom mestringstro og ekt leeringsutbytte.

van Roy, Deterding, og Zaman (2018) fant i sin studie om bruken av
achievements/badges i spillet Pokemon Go flere interessante funn knyttet opp mot
motivasjon og atferd. Deltakerne i studien reagerte ulikt pa de ulike achievementene
basert pa deres persepsjon pa achievementene sin verdi og hvor mye som krevdes for &
oppna de. Helt enkelt forklarer de at deltakerne opplevde det som positivt og ble
motiverte nar de fikk positiv feedback, og klarte & fullfere achievementene. Motsatt ble
det ogsa negativ effekt nar achievementene virket uoppnéelige, eller deltakerne feileti a
klare & oppna de. Alle deltakerne s& achievementene som mal de skulle oppna, og

oppnéelse av et achievement motiverte til & prove a fullfere flere (van Roy m.fl., 2018).



2.1.3 Spillertyper
Jakobsson (2011) har gjennom sine studier knyttet til achievements i dataspill sett pa

hvordan ulike spillertyper har ulike tilneerminger til bruken av achievements. Han
definerer tre ulike grupper han mener de fleste spillere kan plasseres innenfor;
Achievement casuals, Achievement hunters, og Achievement Completists. Jakobsson
poengterer at disse skillene ikke er faste, men heller ustabile og sprikende, og at spillere

kan inneha trekk fra flere av gruppene (Jakobsson, 2011).

Jakobsson beskriver Casuals-gruppen som de spillerne som syns det kan veere gagy med
achievements, som gjerne prover a fullfere noen av disse, og som syns achievementene
bidrar med noe ekstra til spillingen. Spillerne i denne gruppen finner mye glede i &
spille de samme spillene ogsa uten achievements, og er ofte ubevisst de ulike
achievementsene til de plutselig dukker opp.

Hos casual-spilleren er det selve spillet som er hovedfokuset, mens achievementene
ligger i bakgrunnen som et supplement nar spilleren er ute etter noe ekstra (Jakobsson,

2011).

Achievement-hunterne er de spillerne som gjerne kun spiller spill for & jage etter
achievements. Spillerne i denne gruppen er gjerne ikke sé opptatt av hva det er de
spiller, sé lenge achievementene er lett tilgjengelige og oppnaelige. De ployer gjerne
gjennom de enkleste achievementsene i spillene, for de géar videre til neste spill
(Jakobsson, 2011). Denne gruppen er ikke opptatt av & klare alle achievementene
knyttet til et spill, men heller oppna et hoyt antall totalt. Kort oppsummert snakker vi

her kvantitet foran kvalitet.

Den siste gruppen; Achievement Completists beskriver de spillerne som virkelig gér inn
for & klare alle achievementene knyttet til spillene de spiller. Spillerne i denne gruppen
gér gjerne systematisk til verks, og planlegger hvordan de skal ga frem for & klare dette.
De ser gjerne pa gjennomspillingen av et spill som uferdig om de ikke har greid & samle
alle. Denne gruppen er gjerne veldig bevisst til hvilke spill de velger & samle
achievements til, og velger gjerne spill med en viss type ferdighetsrelaterte achievements

(Jakobsson, 2011).

Det vil vere interessant & se om disse ulike spillerkategoriene Jakobsson beskriver vil
vaere mulig 4 finne igjen 1 undersekelsene i denne masteroppgaven. Samtidig vil det ogsa

vare interessant 4 se om dette igjen kan ha innvirkning pa deres mote med og anvendelse



av de ulike achievementene. Ulike spillertyper vil ogsa ha ulik motivasjon til & ville spille
spillene, og det er interessant om det er mulig & finne samsvar mellom spillertyper og
motivasjonsfaktorer.

2.1.4 Achievements og motivasjon

McKernan m.fl. (2015) har gjennomfert en sammenligningsstudie og sett pad hvordan
implementering og bruk av ulike belenningssystemer i spill har pavirkning pa studenters
leering. De kan ikke gjennom sin forskning pavise noen klar sammenheng mellom bruk
av belgnninger og et storre leringsutbytte hos studentene. Na er ikke dette resultatet i
utgangspunktet veldig relevant for min studie, men forskerne fant ogsé noen funn som
kan vaere ganske relevante. De fant en signifikant positiv effekt knyttet til elevenes
oppfattelse av spillet med bruk av belgnningssystemer. De konkluderer videre med at
det derfor fins elementer i bruken av achievements som kan se ut til & virke inn pa
elevenes motivasjon, uten at de i denne studien har gatt videre inn pa dette (McKernan
m.fl., 2015). Det vil derfor vaere av interesse & se om jeg i dette masterarbeidet kan
prove 4 svare pa dette, gjennom & definere noen motivasjonsfaktorer som kommer til

syne gjennom elevenes bruk av achievementene.

Forskningen som kanskje peker seg ut som en av de mest interessante knyttet til min
egen problemstilling finner vi hos Cruz, Hanus, og Fox (2017). De har i sin forskning
hatt sekelys pa hvordan de som spiller dataspill oppfatter bruken av de digitale
beleonningssystemene i spillene de spiller. De belyser hvordan bruken av serlig digitale
merker pavirker bide indre- og ytre motivasjonsfaktorer hos de som spiller. De setter et
serlig sokelys pa hvordan bruken av disse systemene er styrende for hvordan barna
spiller spillet. De fant at informantene som mottok et digitalt merke etter en fullfort
sekvens 1 spillet, opplevde dette som en positiv feedback, og at dette okte motivasjonen
knyttet til videre spilling. Belonningssystemet fungerte som konkrete og spesifikke
milepaler som kunne brukes som mél pa egen fremgang (Cruz m.fl., 2017). Videre
viser de til hvordan deltakerne i studien selv uttrykte en foelelse av stolthet etter & ha
mottatt en belonning, og serlig knyttet opp mot belenninger gitt for oppgaver som
krevde en viss form for ferdighet, prestasjon og tid for & oppna (Cruz m.fl., 2017).
Forskerne i studien definerer noen begrensninger knyttet til deres arbeid. Blant annet
har de kun sett pa college-studenter, og et relativt lite utvalg sidan. De benyttet seg ogsa

kun av et spesifikt spill, og kan dermed ikke si noe om ulike typer achievements. Det at



denne masteroppgaven setter sekelys pé barn pa et lavere alderstrinn, samt opererer med
tre ulike spill og achievements, vil p4 mange méter veere med pé & gi resultatene et
bredere og videre nedslagsfelt. Noe av hovedmalet med denne masteroppgaven vil vere
a kunne si noe om Avilke motivasjonsfaktorer som spiller inn i elevenes mote med

achievements, og videre hvordan disse motivasjonsfaktorene affekterer spillerne.



3. Teoretiske perspektiver

En av de viktigste forutsetningene for & kunne presentere valide, transparente og
koherente forskningsdesign er en stabil grunnmur i form av et godt forankret teoretisk
rammeverk som kan vaere med & stotte de fenomenene man studerer, og de resultatene
som fremkommer av dette (Krumsvik, 2014). Teorien vil i stor grad vare tyngden som
skal underbygge de analysene man gjor rundt det empiriske materialet i

forskningsprosessen.

Det teoretiske rammeverket til denne oppgaven er i stor grad myntet pa teorier innenfor
disiplinene motivasjon og mestring. Dette er et valg gjort i lys av
litteraturgjennomgangen 1 startfasen av dette masterarbeidet. De tidligere
forskningsarbeidene som er brukt som stette og ramme for de resultatene som droftes i
denne oppgaven refererer alle (Abramovich, Schunn, Higashi, Hunkele, & Shoop, 2011;
Abramovich m.fl., 2013; Blair, 2011, 2013; Cruz m.fl., 2017; Grant, 2014; Hurst, 2015;
McGonigal, 2011; McKernan m.fl., 2015; Reid, Paster, & Abramovich, 2015; Ryan,
Rigby, & Przybylski, 2006; Shields & Chugh, 2017; Wang & Sun, 2012) i sterre og
mindre grad til de teoriene jeg har valgt a belyse i teoridelen, og det har derfor veert

naturlig & bringe disse inn i denne oppgaven.

Ut ifra problemstillingen med tilherende forskningsspersmal er det ogsd de valgte
teoriene som synes & best kunne belyse, begrunne og besvare de resultatene som har
fremkommet av undersegkelsene. Gjennom det forberedende arbeidet knyttet til
masteroppgaven er det mine forkunnskaper i sammenheng med og i lys av de studier og
teorier som er gjeldende pa omradet som danner min forstielseshorisont. Denne
horisonten, i form av teori, forskning og erfaring vil danne grunnlaget for hvordan jeg
ser og tolker empirien fra mine undersekelser (Krogh, 2009). Nar det er sagt er
kvalitative forskningsdesign ofte preget av at de er det Krumsvik (2014) beskriver som
eksplorative. I eksplorativ forskning er det ikke alltid like hensiktsmessig & ta
utgangspunkt i et 1ast og fastspikret teoretisk bakteppe, knyttet til fenomener en ikke har
sa mye kunnskap til fra for. Et mer dpent og vidtspennende teorigrunnlag vil sikre en
storre grad av teoritriangulering, og i mindre grad lede eller styre mot mer eller mindre
forhdndsgitte analyser og resultater (Krumsvik, 2014).

Det er forsekt & inneha en slik holdning til empirien og de dreftingene som er gjort

rundt denne 1 oppgavens dreftingskapittel. De er etterstrebet et blikk pa datamaterialet



som ogsé gér utenfor de etablerte og tidligere nevnte studiene og teoriene som nevnes i
neste kapittel, og soke & fa fatt i elevenes egne opplevelser og oppfattelse av de

fenomenene som undersgkes, uavhengig av teoretisk rammeverk.

3.1 Motivasjon og mestring

Shields og Chugh (2017) har sett pa barn og unges dataaktivitet. De ser med interesse
pa hvordan dataspillene klarer & fange den unge generasjonens oppmerksomhet, og
holde den. De viser til ulike egenskaper og funksjoner i dataspillene som gjor at de
klarer & bygge opp og generere enorme mengder motivasjon, som igjen leder til
intensive, utholdende og felelsesmessige tilknyttinger til spillet og dets mekanismer
(Shields & Chugh, 2017). En av disse mekanismene, som tilsynelatende har en sterk
motivasjonsfunksjon ved seg, er bruken av digitale merker og achievements (Grant,

2014).

For & kunne se bruken av achievements i lys av motivasjonsteori er jeg nedvendigvis
nedt til & gjere noen avgrensninger. Det fins utrolig mange teorier og teoretikere
innenfor motivasjonspsykologien, og de fleste av dem deler nok flere likheter enn
motsetninger. Abramovich m.fl. (2011) viser til at det store utvalget med ulike
retninger, og undergrener av disse igjen, gjor valget av motivasjonsteoretisk vinkling i
forskning naermest til en egen studie i seg selv. Denne oppgavens teoretiske rammeverk
knyttet til motivasjonsbegrepet er i stor grad gjort pa bakgrunn av litteraturseket i
startfasen av masterarbeidet, sammen med de teoriene som etter mye lesing av relevant

forskning pa omradet virker gjeldende og fremtredende.

Hvordan begrepet motivasjon defineres varierer innenfor ulike disipliner, men veldig
nekternt kan man beskrive motivasjon som de psykologiske konstruksjonene som
styrer, dirigerer og regulerer mélrettet atferd (Roberts, Treasure, & Conroy, 2007). Som
utgangspunkt har man delt begrepet motivasjon inn to hovedtyper; indre og ytre
motivasjon. Vi snakker om indre motivasjon ndr det 4 lose en oppgave eller handling er
belenning nok i seg selv, altsa nar en person gjer dette for sin egen del. Ytre motivasjon
handler om hvordan man blir motivert til handling pa bakgrunn av instrumentelle

arsaker, som & motta en belenning, unnga straff osv. (Plass, Homer, & Kinzer, 2015).

Det har lenge pagétt en diskusjon rundt indre og ytre motivasjonsfaktorer.

Hovedessensen i denne diskusjonen er bruken av belenning og straff, altsd ytre



motivasjonsfaktorer, og hvordan denne kan g ut over, gjerne med negativt fortegn, den
indre motivasjonen hos mennesket. Blant annet viser studier til at bruk av ytre
motivasjonsfaktorer kan virke hemmende pa sosial atferd, kreativitet og leering (Deci,
Koestner, & Ryan, 1999). De samme studiene finner ogsa at bildet er litt mer nyansert
enn som sd. De viser til at belenninger ogsé kan ha en positiv effekt pa den indre
motivasjonen, sett at den blir gitt pad en mate hvor det er eleven selv som har kontrollen,
og eleven selv som oppndr ensket resultat. En belonning ma styrke mottakeren, ikke
marginalisere den (Deci m.fl., 1999). Ved & styrke elevens kontroll, minimalisere
belonningens betydelighet og la eleven oppleve en hay grad av selvbestemmelse og
stotte knyttet til egen kompetanse vil belenninger kunne bidra til & lofte den indre

motivasjonen (Deci m.fl., 1999).

De ovenfornevnte studiene er relevante sett i tilknytning til problemstillingen i dette
masterarbeidet. Bruken av achievements er jo pd mange mater et belonningssystem, og
ses nok av mange pa som en ytre motivasjonsfaktor. Det er likevel noe annet, og noe
mer med achievements. Abramovich m.fl. (2011) viser til en beskrivelse av et
achievement mer som en anerkjennende bekreftelse, en bekreftelse pa at man har fatt til
noe. Det er ingen spesiell premie knyttet til den, ei heller ingen straff for & ikke fullfere

eller oppné den (Abramovich m.fl., 2011).

Eccles, Wigfield, og Schiefele (1998) har identifisert tre hovedspersmaél knyttet til barn
og motivasjon; «Klarer jeg dette? », «vil jeg gjore dette, og hvorfor?» og «Hva mad jeg
gjore for a mestre dette?». Nyere motivasjonsteorier tar gjerne utgangspunkt i disse
spersmalene, og ulike retninger i motivasjonspsykologien bunner ofte ut i ulik
vektlegging av disse (Plass m.fl., 2015). I de moderne teoriene blir det gjerne lagt
mindre vekt pa skillet og seregenhetene mellom de indre og ytre motivasjonsfaktorene,
og mer vekt pa samhandlingen mellom disse, hvordan de agerer med hverandre, og
pavirker hverandre.

Lin, McKeachie, og Che Kim (2001) har tidligere funnet at innslag av ytre
motivasjonsfaktorer, kombinert med en styrking av studenters indre motivasjon ga en
helhetlig styrket leeringseffekt hos sine studenter. Dataspillene har denne egenskapen
ved seg, at de kombinerer de to typene av motivasjon. Spillene bruker ytre
motivasjonsfaktorer som ulike nivaer, poeng, spesielle gjenstander og achievements for

a oke engasjementet hos de som spiller, samtidig som de soker & gi spilleren opplevelse



av mestring, autonomi over egen spilling, og tilherighet til det som skjer i spillet

(Muntean, 2011).

3.1.1 Self-efficacy
Det er vanskelig a skulle snakke om motivasjonsteori uten & komme innom Albert

Bandura. Kjernen i Banduras teori er en persons oppfattelse av egne evner til & handtere
og mestre utfordrende situasjoner. (Bandura, 1997, s. 3). Kjernen i all
mestringsspesifikk adferd, hevder Bandura, er troen pa egne ferdigheter. Hay
mestringstro forer til okt stamina og malbevissthet, og vil eke personens kognitive og
strategiske ferdigheter. Stor grad av mestringstro vil ogsa gjere en person mer
motstandsdyktig mot negativ feedback, og gjere personen i stand til & kunne takle dette
pa en konstruktiv méte (Seijts, Latham, Tasa, & Latham, 2004). En persons
mestringstro og forventinger vil dermed ogsé ha alt & si for en persons motivasjon.
Bandura skiller mellom to former for mestringstro eller forventninger. Efficacy
expectations er de forventingene en person har om & mestre de handlingene som ma til
for & na et bestemt mal. OQutcome expectations er de forventingene som er knyttet til
resultatene av en handling, altsa hva som oppnas ved a fullfere noe.

I Banduras teori viser han til fire hovedaspekter han mener pavirker en persons
mestringstro. Det forste aspektet kan egentlig forstds som personens forkunnskaper.
Hva kan personen relatere det som skal skje til, og hvilke kunnskaper og ferdigheter
besitter personen pa forhand. Videre forklarer han hvordan vikarierende erfaringer har
mye 4 si, altsa betydningen av & se andre personer feile eller mestre relaterte eller
identiske oppgaver. Banduras tredje aspekt er knyttet til verbal kommunikasjon, og
viser til andre personers pavirkningskraft i form av verbal overtalelse og positiv
feedback. Det fjerde aspektet Bandura viser til er knyttet til personens folelsesmessige
tilstand. Her kommer ulike psykiske aspekter inn knyttet til stress, humer, sinnstilstand

osv. (Bandura, 1993).

3.1.2 Achievement Goal Theory
Hovedpoenget i Achievement Goal Theory, eller mélorienteringsteori som den heter pa

norsk er at mennesket har et iboende enske om & demonstrere kompetanse, & vise at man
duger. Videre har man ogsa et tilsvarende motsatt forhold knyttet til det & vise
inkompetanse, 4 ikke mestre, eller 4 ta feil. Hva man legger i dette er subjektiv, og

opplevd kompetanse, eller mangel pa dette er derfor en tolkning som skjer hos



enkeltindividet, og dets folelse av det & mestre noe (Isoard-Gautheur, Guillet-Descas, &
Duda, 2013). Vare erfaringer med lignende situasjoner, og egen oppfattelse eller tro pa
egen mestring vil dermed ogsa veere med & pavirke hvordan vi meter ulike situasjoner,
og malene vi har for disse mgtene. Dette vil igjen kunne pavirke personens motivasjon,
forutsetninger for laering, og ikke minst oppfattelse av oppnaelse pa bakgrunn av egne
ferdigheter. Hvordan vi angriper en oppgave vil derfor vaere meget avhengig av vér tro

pa egne ferdigheter knyttet opp mot denne oppgaven (Abramovich m.fl., 2013).

AGT gjor et skille mellom to mélorienteringer. Den forste, den oppgaveorienterte
tilneermingen, ser pa selve mestringen mennesket opplever underveis i aktiviteten som
grunnlag for handling og deltakelse. Her ser man den indre motivasjonen som drivkraft,
og det er individet selv som legger foringene for suksess eller fiasko, pa bakgrunn av

opplevd mestring (G. Nicholls, 1984, pp. 328-346).

I den andre tilneermingen, oversatt til ego-orientering stér resultatet i fokus. Individet er
opptatt av & kunne demonstrere sine ferdigheter, gjerne ogsa i form av & kunne overgé
andre. Motivasjonen knyttet til aktivitet vil ofte kunne vaere & «vinne» over andre
(Elliot, Cury, Fryer, & Huguet, 2006). Selv om ogsa motivasjonen her kan vare indre
og iboende, vil de ytre motivasjonsfaktorene i storre grad vaere gjeldene, sett 1 forhold
til den oppgaveorienterte tilnermingen (G. Nicholls, 1984). Det motsatte, altsa det &
ikke ville delta i aktivitet, vil veere knyttet til engstelsen for & tape ansikt, til det a tape,
og til det & veere darligere enn andre. Enkelt forklart er skillet mellom de to
tilnermingene knyttet til mestring eller resultat, a utvikle egne ferdigheter eller &

demonstrere dem.

3.1.3 Selvbestemmelsesteori
Deci og Ryan (1985) belyser viktigheten av menneskets indre motivasjon som en

vesentlig motivasjonsfaktor knyttet opp mot tilpasning og utvikling. De mener
mennesket har en iboende sgken etter opplevelsen av det & selv fa bestemme over eget
liv og egen handling, og dette har de utviklet videre i det vi kaller for
selvbestemmelsesteorien (Deci & Ryan, 1985). Kjernen i deres teori er at folelsen av
selvbestemmelse og selvstendighet forer med seg en indre tilfredsstillelse hos
mennesket, noe som igjen danner grunnlag for var opplevelse av motivasjon. Altsa:

Indre motivasjon er gjeldende nar en person opptrer og engasjerer seg pa basis av en



indre folelse av kompetanse og selvbestemmelse (Lillemyr, 2007).
Selvbestemmelsesteorien ser ikke forst og fremst motivasjon som et skille mellom indre
og ytre motivasjonsfaktorer. De er opptatt av en forstdelse hvor var motivasjon styres ut
ifra autonome eller kontrollerende faktorer. Autonom motivasjon bestemmes ut ifra
egen vilje, og personen vil sddan fole at han/hun har et reelt valg knyttet opp mot
handling eller atferd. Kontrollerende motivasjons er knyttet til en folelse av press rettet
mot en spesifikk type handling eller atferd, hvor personen styres ut ifra krav eller
forventninger (Deci & Ryan, 2002).

Selvbestemmelsesteorien beskriver tre grunnleggende behov som alle med og motiverer

mennesket. Autonomi, kompetanse og tilherighet.

Vart behov for kompetanse handler forst og fremst om vart behov for & mestre,
héndtere utfordringer, og oppné enskede resultater. Dette er individuelt for hver og en,
og mennesket vil derfor sgke etter utfordringer som en subjektivt sett opplever at man

selv kan mestre (Deci & Ryan, 2002).

Autonomi handler som tidligere nevnt om opplevelsen av selvbestemmelse og det & ha
kontroll over egne valg og handlinger. I stor grad handler dette om & vere den ledende

akteren 1 eget liv, kunne ta egne valg, og selv pavirke veivalg og atferd.

Det tredje behovet teorien vektlegger er opplevelsen av tilherighet. Mennesket har
behov for & kunne relatere seg til og veere tilknyttet sosiale grupper, og gjennom denne
relasjonen fa anerkjennelse i form av respekt, samhold og tillit bade til og fra andre

mennesker.

Selvbestemmelsesteorien er i seg selv det vi kan kalle en paraplyteori, og bestar i
realiteten av flere underteorier som til sammen danner grunnlag for en vidtomspennende
forstéelse for motivasjonsbegrepet. De ulike teoriene vil her bli presentert, med det mé
presiseres at de vil bli brukt i ulik grad og med ulik tyngde. Noen av teoriene er meget
relevante i lys av oppgavens problemstilling, mens andre igjen er mer eller mindre
irrelevante.

Cognitive Evaluation Theory

Kjernen i Cognitive Evaluation Theory, eller kognitiv evaluering som den er oversatt til,
er hvordan personer opplever feedback eller belenninger og hvordan denne opplevelsen
kan vaere med pé & styre personens motivasjon. Teorien skiller mellom kontrollerende

og informativ feedback. Kontrollerende feedback vil undergrave personen indre



motivasjon ettersom han/hun kan fa en opplevelse av & bli presset eller styrt i en bestemt
retning mot en spesifikk atferd. Informativ feedback vil pa den andre siden virke
motiverende pé personen. Informativ feedback som oppleves relevant, nyttig, og som
blir gitt pd en méte hvor personen opplever autonomi knyttet til atferd vil styrke
personens mestringstrotro, og dermed ogsa den indre motivasjonen (Deci & Ryan,
1985).

Organisk integrasjon

Gjennom teorien organisk integrasjon seker en a forklare hvordan ytre
motivasjonsfaktorer kan internaliseres som en integrert del av menneskets psykologiske
behov. Ytre motivasjonsfaktor i denne sammenhengen kan eksempelvis veare
malsettinger, verdier osv. Nér en ytre motivasjonsfaktor gjennom tid oppleves som en
positiv feedback for en person, vil denne innlemmes som en viktig faktor i personens
selvbilde. Nér en ytre motivasjonsfaktor internaliseres vil den derfor kunne oppfattes
som noe autonomt, altsd noe personen selv ensker & gjore (Ryan m.fl., 2006). Et
eksempel pa dette kan vi finne i for eksempel dataspill. Et barn er ikke nedvendigvis s&
glad i 4 spille onlinespill. Han begynner likevel & spille det fordi alle de andre i klassen
spiller det. Gjennom & spille spillet opplever eleven at anerkjennelse og bekreftelse
gjennom samspillet med andre og eleven opplever & mestre spillets mekanismer. Dette
styrker barnets selvoppfattelse, og ferer til en glede og positiv opplevelse knyttet til
spillet. Barnet har da oppnadd en autonom ytre motivert atferd, altsa har det & spille

spillet blitt til noe spilleren selv velger & gjore og opprettholde.
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Figur 6 - Selvbestemmelsesteorien og organisk integrasjon (Fritt oversatt etter Ryan og Deci, 2006, s.8).

I figuren over synliggjeres teorien om organisk integrasjon. Figuren viser de to endene
av skalaen, fra indre motivasjon til amotivasjon. Amotivasjon beskrives som en
fravaerende handlingsintensjon. En amotivert person vil dermed ikke se noen hensikti &
engasjere seg i en gitt aktivitet, og vil ofte melde seg fullstendig ut av aktiviteten (Deci
& Ryan, 2002). Den ytre motivasjonen er i tabellen delt inn i fire underkategorier. Disse
kjennetegnes ved en ekende eller synkende grad av autonomitet, altsa en hoyere grad av
selvstyre, eller en hoyere grad av kontroll. Jo n@rmere man kommer den indre
motivasjonen som vist i tabellen, jo mer vil den ytre motivasjonen vare internalisert i

den enkelte.

I teorien om organisk integrasjon er tidsaspektet ganske vesentlig. En endring i
motivasjonsorienteringen skjer ikke over natten, og det kan dermed vare vanskelig a
skulle koble denne til funn i oppgaven. Jeg mener likevel den er relevant & ha med, og
det kan vaere bade nyttig og hensiktsmessig a se funn i oppgaven i lys av de ulike
nivéene av motivasjon og motivasjonsatferd som beskrives i teorien.

Kausal orientering

Teorien om kausal orientering belyser de individuelle forskjellene i en persons
motivasjonsorientering. Teorien beskriver tre ulike orienteringer; autonom,

kontrollerende og upersonlig. Mennesker har alle ulike grader av disse orienteringene,



og det er mange faktorer som kan vaere med og pévirke dette (Deci & Ryan, 2002).
Personer med en stor vekting mot den autonome orienteringen vil ha en stor grad av
indre motivasjon, samt godt integrerte ytre motivasjonsfaktorer. Personer med en
kontrollerende orientering vil ha en sterre grad av de svakt internaliserte motivasjonene,
og vil ofte handle etter prinsippene om belenning og straff. En upersonlig orientert
person vil befinne seg mer mot den amotiverte delen av motivasjonsskalaen. Hvor man
ligger i orienteringsspekteret vil ha stor pavirkning pa bakgrunn for handling;
autonomiorienterte personer vil i stor grad handle ut ifra eget enske og basert pa egne
valg, mens de upersonlige vil 1 sterre grad handle pd bakgrunn av press, krav eller tvang
(Deci & Ryan, 2002).

Grunnleggende psykologiske behov

Teorien om grunnleggende psykologiske behov hevder at kompetanse, autonomitet og
tilherighet alle er grunnleggende for vér psykiske helsetilstand og optimale fungering.
Hvordan vi omfavner og stetter oss til vre omgivelser vil derfor vare av avgjerende
betydelse for vare liv. Alle disse tre aspektene ma vere tilstede og stimulerte for at vi
skal kunne utvikle oss pd en méate som stetter opp om og legger til rette for indre
motivasjon og internalisering av de ytre motivasjonene. Sterk knyttet til denne teorien er
begrepet trivsel, og var opplevelse av trivsel vil vaere med & styrke disse tre behovene.
Pa samme mate vil ogsa fraver av trivsel kunne svekke stimuleringen av disse
behovene, og hindre personlig utvikling (Chatzisarantis & Hagger, 2007).

Goal Contents Theory

GCT gjor et skille mellom indre- og ytre motiverte mél knyttet opp mot var opplevelse
velvere og tilfredshet. Ytre motiverte mél beskrives som méal knyttet til rikdom, status
og popularitet, og ferer ofte med seg press i from av krav, forventinger, reguleringer,
kontroll osv. Indre mal er i storre grad knyttet til tilherighet, nere relasjoner og
personlig utvikling, og er i mye sterre grad selvkontrollerte(Deci & Ryan, 2000).
Teorien ville ikke utdypes mer i denne omgang, da den ikke oppfattes som veldig
relevant for oppgaven og dens problemstilling.

Relationships Motivation Theory

Denne teorien belyser hvordan sosiale relasjoner skaper opplevelser av tilherighet.
Teorien ser spesielt pa relasjonene knyttet til naere relasjoner, som f.eks. parforhold, og
hva slike relasjoner har & se for en persons selvoppfattelse(Deci & Ryan, 2000). Denne
teorien anses som lite relevant for oppgaven, og vil folgelig heller ikke bli nermere

utdypet.



3.2 Sosial sammenligning
Sosial sammenligningsteori springer ut fra sosialpsykologien og blir gjerne forbundet

med sosialpsykologen Leon Festinger. Hovedformalet i den sosiale
sammenligningsteorien er & forklare hvordan mennesker har en trang eller et behov for &
sammenligne og vurdere seg selv med andre mennesker (Festinger, 1954). Festinger
mener at mennesket aldri vil vaere forngyd med ved & bare relatere seg til seg selv, og vi
vil derfor alltid sammenligne oss med de rundt oss. Véare sammenligninger vil pavirke
hvordan vi oppferer oss, vire holdninger og var demmekraft, og vil i stor grad vare
med & forme vér oppfattelse av oss selv. (Corcoran, Crusius, & Mussweiler, 2011).
Videre mener han at vi som oftest vil sammenligne oss med mennesker vi kan relatere

oss til, og som ofte ligger pd samme «niva» som en selv.

Festinger beskriver to former for sammenligning; oppoverrettet- og nedoverrettet-
sammenligning. Hvis vi tar utgangspunkt i dataspilling vil en oppoverrettet-fokusert
spiller ssmmenligne seg med spillere som er hakket bedre enn seg selv, mens en
nedoverrettet spiller gjerne vil sammenligne seg med noen pa et litt lavere niva enn seg
selv (Festinger, 1954). Teorien legger vekt pa forskjellen mellom de to typene av
sammenligning. Den nedoverrettede sammenligning har i stor grad en positiv effekt pa
vér selvtillit og selvoppfattelse, da denne gjor at man bekrefter ens styrker
sammenlignet med andre, og gir positive selvevalueringer. De oppoverrettede
sammenligningene er i storre grad strategiske, og er en méte for oss til 4 utvikle og
forbedre vare kunnskaper og ferdigheter. Pa denne maten vil de oppoverrettede
sammenligningene ha et klart motiv eller mal ved seg, nemlig a bli bedre (Mclntyre &
Eisenstadt, 2011). Den oppoverrettede sammenligningen kan ogsé vare positiv ved at
man sammenligner seg med, og streber etter & komme pa niva med personer som vi
betrakter som & ligge ganske neert oss selv. I en konkurranse vil man f.eks. nesten alltid
hige etter 4 ta igjen personer som ligger pa plassene foran en, og gjere det man kan for &
oppa dette (Corcoran m.fl., 2011). De oppoverrettede sammenligningen har en storre
risiko ved seg knyttet til en folelse av mislykkethet og utilstrekkelighet.
Sammenligninger oppover som ikke forer til noen forbedring eller utvikling vil vere til
en negativ selv-evaluering, og gi den det gjelder en dérligere selvoppfattelse (Vogel,
Rose, Roberts, & Eckles, 2014).

Den sosiale sammenligningsteorien var i utgangspunktet ikke tiltenkt med i denne

masteroppgavens teorirammeverk. Ut ifra resultatene fra undersegkelsene ble det derimot



tydelig at det sosiale aspektet, og da spesielt det & sammenligne seg med andre var noe
som var en vesentlig faktor i bruken av achievements. Sammenligningsteorien seilte da

opp som den teorien som best syntes & kunne belyse og forklare disse funnene.



4. Metode

4.1 Innledning:
Jeg har i min forskning benyttet meg av en tilneerming med en hovedvekt mot den

deduktive forskningsdisiplinen. Jeg har en viss formening om resultater jeg kommer til
a finne underveis i forskningen, og har noen teorier jeg mener det vil vaere
hensiktsmessig & knytte opp mot dette. Min problemstilling er utformet pa bakgrunn av
tidligere funn og teorier pd omradet, noe som gjer at jeg entrer forskningen med en viss
form for forkunnskaper og fordommer, noe som ofte kjennetegner den deduktive
metodetiln@rmingen (Jacobsen, 2015, s. 28). Det er likevel ikke slik at jeg kommer inn i
min forskning med et tunnelsyn. Motparten til den deduktive tiln@rmingen; Den
induktive forskningstilnaermingen, ser pa en forskers naivitet og dpne sinn som en
forutsetning for god forskning. Her settes ny informasjon og kunnskap sammen til ny
teori, eller sammenfattes med eksisterende teorier, etter analyse- og tolkningsarbeidet
(Jacobsen, 2015, s. 29). I den moderne forskningen opererer man derimot ikke med
forskning som noe absolutt mot den ene eller den andre tilnaermingen. I moderne
forskning er perspektivet heller flyttet mot forskningens grad av apenhet, altsa i hvor
stor grad forskeren er &pen for ulike typer av informasjon og data, og hvilke
begrensninger som blir lagt knyttet til innsamling av datamaterialet (Jacobsen, 2015, s.
35). Det er med denne innfallsvinkelen jeg har entret mitt prosjekt. Jeg har hatt en
formening om hva jeg kan komme til & stete pa, men kommer ogsa til & vere opptatt av

a vaere dpen og imetekommende for nye og uforutsette perspektiver og funn.

Jeg har i min forskning hatt et mal om & belyse elevenes erfaringer i motet med
fenomenet achievements i dataspill. For & kunne observere elevene 1 mote med disse
achievementene, har jeg vert helt avhengig av & vere tilstede og ha en stor grad av
naerhet til forskningen. Med bakgrunn i dette har valget av forskningsmetode ogsé falt
pa det kvalitative forskningsdesignet, da de kvalitative forskningsmetodene har den
egenskapen at de ofte har en narhet til det som undersegkes (Krumsvik, 2014). Jeg er
avhengig av 4 kunne komme i dybden péa informantene mine, og finne ut hvorfor ting er
som det er, og ikke bare hvordan. Den kvalitative forskningen har dette som mantra; &
lofte frem en persons perspektiver og meninger ut i fra dens egne erfaringer i mote med

den livsverdenen personen selv er en del av (Postholm, 2010).



4.2 Vitenskapsteoretisk tilnaerming
Det har under planleggingen og utformingen av denne oppgaven og dens

problemstilling veert flere spersmal 4 ta stilling til. Et av disse spersmélene er knyttet til
valg av vitenskapsteoretisk stisted. Dette er et valg som har vert vanskelig & ta, av flere

grunner.

Det har vert ganske tydelig fra starten av at det har vert enskelig med en
fenomenologisk hermeneutisk innfallsvinkel. Utfordringen har vert & vekte og
balansere dette p4 en mate som samsvarer og harmoniserer med oppgaven og
problemstillingen. Det er forsket pa et tema som undertegnede selv har hatt en del
erfaring og forkunnskaper knyttet opp mot, og det har dermed veert stor bevissthet
knyttet til det & ikke la dette ga ut over oppgavens validitet.

Underveis i prosessen har det blitt tydeligere og tydeligere at hovedtyngden av denne
vektskélen ligger innenfor den hermeneutiske disiplinen, serlig relatert til hvordan
forskningsspersmalene er tett knyttet opp mot resultater og funn fra tidligere forskning,
og et onske om 4 videreutvikle denne forskningen. Likevel er det slik at det har vaert
onskelig med et ganske tydelig innslag av fenomenologisk tankegang, spesielt under
den tidlige analysefasen av empirien. Jeg kommer derfor i dette kapittelet til &
presentere bade det fenomenologiske og det hermeneutiske vitenskapssynet, for sé a

forklare og argumentere for de valg som er blitt tatt knyttet til denne oppgaven.
4.2.1 Fenomenologi

Fenomenologien vokste opp som en filosofisk vitenskapsretning gjennom Edmund
Husserl pa 1900-tallet. For Husserl var det & oppna kunnskap en reise gjennom studien
av individets erfaringer i mote med verden det er en del av. «Selvet» var et viktig
begrep i Husserls filosofi, de subjektive tankene hos enkeltindividet. Han mente at det
var umulig & kunne oppna objektiv kunnskap om noe, uten & ta utgangspunkt i de
subjektive tankene i enkeltindividet. Det subjektiv og det objektive er sa tett knyttet
mente han, at man kan ikke ha kunnskap om det ene, uten ogsa & ha kunnskap om det
andre (Postholm, 2010, s. 42). Helt enkelt kan vi si at fenomenologien sgker a forklare
og forsta verden, slik den ser ut og oppleves ut ifra enkeltindividets eget perspektiv
(Kvale, Brinkmann, Anderssen, & Rygge, 2015). Tingene er slik de fremstar for hver
enkelt av oss, de skapes i1 var bevissthet og gir forst en mening i det vi tillegger en
intensjonaliteten i dem (Fink-Jensen, Nielsen, Holgersen, & Renholt, 2003)

Psykologien blir dermed noe mer enn kun det kognitive som foregar i hodene vare, men



et samspill mellom individet og verden, og mellom de ulike individene i denne

verdenen (Langdridge, 2007).

Gjennom Martin Heidegger fikk Husserls tanker ogsa et n&ermere eksistensielt fokus.
For Heidegger var det en tilnermet umulighet & kunne se og forstd verden med noytrale
og objektive gyne, uten & pa noen som helst veere formet og farget av omgivelsene en er
en del av. Man kan ikke koble seg fra den verden man er en del av og tar del i, og en
fullstendig objektiv forstéelse eller kunnskap om noe er derfor heller ikke mulig.
Heidegger brakte frem viktigheten av det kontekstuelle, nemlig det & kunne se verden ut
ifra en kulturell og historisk setting. Heidegger brukte begrepet «Dasein» for & forklare
dette; Vi er plassert og situert i denne verden i en viss tid, og i et gitt rom, og var
forstéelse av verden er ogsa deretter (Laegreid & Skorgen, 2014). Heidegger dreier altsa
fenomenologien bort fra det universelle. Var forstaelse, tingens mening ma tolkes fra en
posisjon som gir tingen mening. Altsd ma man kunne posisjonere opp mot det man
soker & forstd. Ingen mann er en gud, og kan felgelig ikke heller ha kunnskap utenifra
og inn (Langdridge, 2007).

4.2.2 Hermeneutikk

Et av ankepunktene som ofte blir brukt mot fenomenologien er at den er for ensporet
deskriptiv. Mange har sett et behov for a kunne tolke det som beskrives, og knytte dette
opp mot andre personers erfaringer ved de samme opplevelsene. For & fa til dette, er en
vesentlig faktor de ordene vi bruker for & synliggjere disse erfaringene. Hans Georg
Gadamer og Paul Ricoeur er to av de viktigste filosofene innen denne mer
hermeneutiske filosofiske retningen. Som Heidegger mente ogsd Gadamer at historiske
og kulturelle perspektiver var helt essensielle for var forstielse av verden og
omgivelsene. Hvordan vi tolker det som skjer rundt oss er betinget av det
kulturhistoriske dogmet vi er en del av. Spraket er nekkelen for & &pne forstéelsen for
det som skjer, og det er gjennom samtalen og utevelse av spraket at de gjensidige
forstaelse kommer fram, og som gir tingene og tilverelsen mening (Langdridge, 2007,
s. 42).

Det er ogsé viktig & vaere bevisst nettopp dette, at vi er situert i et visst sted til en viss
tid, og at var forstéelse av verden vi omgir oss med kommer fra noe. Sammenhengen
mellom vér forforstaelse og var forstielse er derfor ogsa vesentlig; Hvordan vi forstar
noe, opplever og erfarer vil vare begrenset til var forforstaelseshorisont. Alt vi gjer, alle

vare tanker, og alle vare meninger er basert pa var forforstaelse av verden, og er en



forutsetning for alt vi gjer (Krogh, 2009, s. 54). Var forforstéelse er dynamisk, og i
stadig forandring. Den utvikles stadig 1 vart mete med verden, og vil stadig utvides og
revideres. Ettersom vare kunnskaper ligger i var forforstéaelse, vil vi aldri tilegne oss helt
«ny» kunnskap. Alt vil vere farget og formet av vér forforstaelseshorisont. Vi kan se
dette som en slags evig runddans; Vi erfarer, endrer var forstielse pa bakgrunn av var
forforstielse, som igjen utvikler denne forforstéelsen. Dette vil igjen pavirke hvordan vi
angriper lignende situasjoner ved en senere anledning. Det er dette Gadamer betegner
som den hermeneutiske sirkel eller spiral (Krogh, 2009, s. 70). Alt vi ser og gjer tolkes
intuitivt pd bakgrunn av var forforstdelse. Alle nye erfaringer vi gjor oss settes sammen,
og bygger opp var helhetlige forstaelse av et fenomen. Dette skjer altsd om og om igjen,
noe som forer til en stadig mer kompleks forstaelse av vére erfaringer 1 mote med

omverdenen (Kvale m.fl., 2015).

Ny forstaelse

Datamateriale

Analyse av de ulike S
delene

Figur 7 - Den hermeneutiske sirkel/spiral (Fritt etter Krogh, 2009)

Fenomenologien setter subjektet i fokus. Selv om vi alle kan oppleve de samme
situasjonene vil var forstielse av den kunne vare helt ulik. Alle har preferanser,
erfaringer, holdninger og interesser som gjor at samme situasjon kan vekke ulike

forstéelser. Jeg er i min forskning opptatt av de subjektive opplevelsene. Hva tenker



elevene selv om achievements; Hvordan opplever de & motta et achievement? Hvordan
opplever de & ikke motta? Kan det pavirke eller endre spillernes atferd?

Dette er bare noen av de spersmalene som jo kan variere fra person til person.

Jeg har selv spilt dataspill gjennom hele oppveksten og opp til voksen alder, og har
gjennom de siste arene mottatt et bredt spekter av ulike achievements, gjennom et bredt
utvalg av spill og plattformer. Dette gjor at jeg kommer inn i dette prosjektet med visse
antagelser og fordommer, bade bevisste og ubevisste, knyttet til hva det er jeg tror jeg
kan komme til & mote pa. Jeg har jo ogsa lest mye teori knyttet opp mot dette temaet, sd
en fullstendig neytral og ren fenomenologisk tilnerming til dette feltet vil for meg vaere
umulig. Mine forkunnskaper vil vaere med pa & forme og farge min forstaelse av
datamaterialet, det vil veere med a pévirke min innfallsvinkel i intervjuene, og vil vere
med pa 4 tolke resultatene den ene eller andre veien, bevisst og ubevisst. Dette er noe
jeg ma ta med meg inn i analysearbeidet, og vere bevisst i tolkningen bade i
innsamlingen av datamaterialet, og i bearbeidelsen av det etterpa.

Hermeneutikken papeker at kunnskap om noe ikke kommer av seg selv, eller eksisterer
som noe objektivt. Kunnskap far vi gjennom a se pa noe i den konteksten fenomenet,
tingen, og den tolkende er en del av. Og dette er ogsé viktig i min forskning. Elevenes
erfaringer og opplevelser i mote med achievements er ikke noe som eksisterer isolert.
Elevene har sine forkunnskaper og erfaringer knyttet til spilling og achievements.
Elevene er ulike, har ulike interesser, men er ogsa en del av et klassefellesskap, noe som
gjor at de kan agere og pavirkes deretter. Achievementsene i seg selv er ogsa ulike fra
spill til spill, og spillene i seg selv kan jo ogsé ha pavirkning for elevenes mottagelse,
utholdenhet og motivasjon opp mot prosjektet. Dette er hensyn jeg mé vaere bevisste pé
og ta stilling til underveis i forskningen, noe som ogsé vil vere utgangspunkt for

tolkninger, knyttet bade til kontekst og teori.

4.3 Datainnsamling
Med det fenomenologisk-hermeneutiske vitenskapsteoretiske bakteppet med en

péfolgende kvalitativ datainnsamlingsmetode har valget av sistnevnte metoder falt pd
observasjon og pafelgende gruppeintervju. Jeg har valgt & benytte meg av begge disse
metodene for & bedre kunne styrke forskningens reliabilitet. Jeg ensker & kunne se
elevene i aksjon mens de spiller spillene, observere hvordan de handler og

kommuniserer, og videre bruke intervjuet til & bekrefte, avkrefte, og synliggjere mine



observasjoner videre. Observasjonene jeg gjor meg vil vere et godt utgangspunkt til &
kunne formulere hensiktsmessige sparsmaél i intervjufasen. Ved & benytte bade
observasjon og intervju vil jeg ogsa fa et bredere perspektiv pa det som undersekes, og
en mulighet til ogsa & foreta en sterkere og mer presis triangulering. Fordelen med en
slik triangulering er at den vil styrke forskningens validitet i form av en sterre mulighet
til & kunne avdekke konvergens og inkonsistens, og dermed svakheter og misvisninger i

forskningen (Krumsvik, 2014, s. 154)

4.3.1 Observasjon
Observasjon er an av de mest brukte metodene innenfor den kvalitative

forskningsdisiplinen (Krumsvik, 2014). A observere innebzrer 4 se eller overvake hva
og hvordan personer gjor og oppforer seg i ulike situasjoner. Nar man observerer far
man faktiske data knyttet opp mot hva det er en person gjer, altsd handler det om &
registrere menneskers atferd (Jacobsen, 2015). Det fins to hovedtilneerminger til
observasjon; skjult eller &pen observasjon. I den skjulte observasjonen er ikke
informantene kjent med at de blir observert i den aktuelle situasjonen, mens de i en dpen
observasjon vil vare kjent med dette.

Jeg har i dette prosjektet valgt & gjore informantene bevisste pa at de blir observert.
Dette handler til dels om etiske forhold, men ogsa det faktum at informantene er elever
som kjenner meg, og som er vant til en rolle hvor jeg faktisk observerer de. I vare
hverdagslige roller som larer og elev er dette noe som foregar kontinuerlig gjennom
skoledagen, og jeg ser dermed ingen grunn til & skulle skjule dette for elevene. Jeg tror
ogsé elevene ville blitt mer usikre om jeg skulle begynt & notere mine observasjoner
underveis, uten at de visste hva det var jeg holdt pa med.

Videre ma man i en observasjonsfase ta stilling til om man skal benytte seg av
deltakende eller ikke-deltakende observasjon. I den deltakende observasjonen vil den
som observerer vaere en del av det som skjer, og delta pa lik linje med informantene i
den aktuelle situasjonen. I en ikke-deltakende observasjon vil forskeren trekke seg litt
tilbake, og prove a forholde seg til en utenfra—og-inn rolle (Jacobsen, 2015). I min
rolle som laerer finner jeg det mest naturlig, bade for egen og mine informanters del, at
jeg inntar en rolle som deltakende observater. Elevene er vant til & forholde seg til meg
som larer, og til & kunne sperre meg om hjelp osv. Det vil dermed kunne oppfattes som

kunstig fra deres side om jeg bare skal sitte for meg selv, uten & kunne stotte elevene



underveis. Jeg ser ogsé for meg at det kan dukke opp noen tekniske spersmal, bade
kjente og uforutsette underveis, noe som gjor det mer naturlig at jeg allerede er aktiv
deltakende og kan hjelpe elevene om dette skulle oppsta. Siden jeg ogsa har et enske
om & observere hva elevene gjor i spillene, er dette mye enklere & gjennomfere om jeg
er tett pa elevene.

Det fins argumenter bade for en deltakende og ikke-deltakende rolle i min
observasjonsfase. En deltakende rolle vil jo ogsé i sterre grad kunne fore til at jeg som
forsker er med pé & pavirke resultatene, om sa ubevisst. Jeg foler likevel at det vil vare
mest naturlig for meg & inneha en apen deltakende rolle i denne datainnsamlingsfasen,
og at denne tilnermingen samlet vil fore til en storst grad av palitelighet til det som

forskes pa.

4.3.2 Intervju
Som jeg har veert inne pa tidligere star elevenes eller spillernes subjektive opplevelse

underveis i opplegget sentralt, og jeg er derfor avhengig av & kunne legge til rette for et
bredt og dpent informasjonsvindu for mine informanter. Intervjuet er den metoden som
ligger klart neermest den «hverdagslige» samtalen elevene mine bruker, og serlig da
gruppeintervjuet, hvor elevene har mulighet til & samtale, drefte og diskutere med
hverandre. Jeg mener ogsa dette vil vaere metoden elevene vil fole seg tryggest i, da
gruppeintervjuet pd mange mater ligner og gjenspeiler en klassesamtale eller
klassediskusjon. I gruppeintervjuet kan elevene i storre grad stette seg pd hverandre,
bruke medelevene som referanser, og gjerne kunne reflektere brede og dypere enn om
de skulle veert intervjuet alene (Krumsvik, 2014, s. 141). De vil ogsé fa mulighet til &
utbrodere hendelser som medinformantene opplevde, oppleve at andre elever bekrefter
deres egne opplevelser, og i det hele tatt i en storre forstaelse i samhandling med andre

(Postholm, 2010, s. 72).

I valg av form knyttet til mitt intervju har jeg valgt & ga for en semi-strukturert
tilnerming (se vedlegg). Semi-strukturerte intervjuer kjennetegnes av en relativt &pen
struktur. De har noen fastsatte tema og spersmdl som skal belyses, men veien mot disse
blir pa4 mange méter litt til underveis i intervjuet. Intervjuene kan pd mange maéter ga fra
det generelle til det konkrete; man har et generelt utgangspunkt i form av tema, og
underveis i intervjuene, basert pa det som fremkommer, vil det utvikles konkrete, ofte
uforutsette spersmdl (Krumsvik, 2014, s. 125). Denne intervjuformen legger til rette for

et bredt spenn av informasjon, og gir ogsa intervjueren mulighet til & styre intervjuet i



ulike retninger, litt etter hva som kommer frem underveis (Jacobsen, 2015). Intervjuet
vil heller ikke vaere bundet av noen fast rekkefolge eller spersmalsformulering, men har
en god tilpasningsevne etter hvordan intervjuet utvikler seg (Krumsvik, 2014, s. 125).
Jeg er ute etter elevenes subjektive erfaringer, og er derfor avhengig av & stille med et
ganske apent utgangspunkt knyttet til hva det er de kan komme med av informasjon.
Samtidig er jeg ute etter ganske spesifikke temaer knyttet opp mot problemstillingen, og
ser derfor ogsa nytten av a kunne styre intervjuet i visse retninger, og ikke holde det
fullstendig apent. Dette strider 4penbart mot en ren fenomenologisk tankegang, ettersom
det hindrer informantene fra 4 utfolde seg uten begrensninger. A skulle kjore en helt
apen intervjuform ville fort til alt for store datamengder for meg & analysere, og jeg
tenker ogsa at mye av samtalen ville dreid seg rundt selve spillet, og mindre i retning av
det som er relevant knyttet opp mot min problemstilling. Jeg mener ogsé at jeg med det
hermeneutiske perspektivet kan forsvare & gjore det pd denne maten. Ved & ha mine
fastsatte tema og spersmal i den semi-strukturerte formen vil min egen forforstielse og
forkunnskaper pd mange maéter bli synliggjort, og jeg mener at dette vil vaere med pa &
styrke intervjuets validitet. Jeg vil prove & styre samtalen og diskusjonen rundt mine
fastsatte temaer, men disse vil ogsa vare av en slik art at de er dpne for det uforutsette
og mindre apenbare.

Patton (1990) gjengitt i Krumsvik (2014) viser til sprakbrukens viktighet i mete med
informantene. Han viser til at man ma bruke et vokabular og sprék som informantene er
trygge og fortrolige med. I mitt tilfelle er dette szrlig viktig & tenke pa, ettersom mine
informanter er barn. Jeg mé derfor vere bevisst min bruk av ord gjennom hele

intervjuet, for & sikre validiteten i det som fremkommer.

4.4 Utvalg
Jeg har 1 planleggingen av datainnsamlingen gétt flere runder pa spersmalet knyttet til

hvilke informanter jeg har ensket & bruke. Valget har til slutt falt pa bruk av elever pa
egen arbeidsplass. Dette er elever jeg har ganske god kjennskap til fra for, og som jeg
har undervist i ulike fag. Hovedargumentet for & gjennomfere datainnsamlingen pa egen
arbeidsplass har rett og slett med de strukturelle rammebetingelsene & gjore. Jeg kjenner
min egen arbeidsplass, jeg vet jeg har den teknologien jeg trenger for & gjennomfore
prosjektet, og jeg har mulighet til & gjore de tilpasninger jeg selv ensker a gjore knyttet
til tid- og ressursbruk. Akkurat denne teknologiske fordelen av & veere pa hjemmebane

er nok den faktoren som har hatt sterst betydning for mitt valg. Elevene i undersekelsen



gér pa 7. trinn, og er dermed 12 og 13 ar gamle. Det er 3 jenter og 5 gutter som har tatt
del i intervjuene. I selve undersekelsen, hvor elevene spilte og ble observert var det flere
elever med, men kun 8 ensket & vaere med pa de pafelgende intervjuene. Det var
egentlig planlagt a kjere flere intervjurunder, men da det kun var 8 som gnsket dette,
falt valget pa a kjore et felles intervju med disse elevene. Det er de samme elevene som

har veert med pé alle de tre intervjurundene.

Charlie Max John Sam Kate Lara Alice Eddy

==

Figur 8 - Deltakerne i undersokelsen. Utseendet i bildet har ingen sammenheng med hvordan deltakerne ser ut i
virkeligheten. Avatarer satt sammen fra avatarsamling, 2019 av freepik (https://www.freepik.com/free-
vector/colorful-collection-with-great-variety-avatars _1258263.htm)

Elevene har passelig nok fatt navn etter karakterer i spillverdenen, ut ifra et ulogisk og

tilfeldig system som bare undertegnede kjenner til og kan identifisere.

Ved & bruke den samme elevgruppen i alle spillektene med péafelgende intervju far jeg
ogsa inn et slags utviklingsperspektiv knyttet til elevenes oppfattelse, holdninger og
erfaringer knyttet til anvendelsen av achievements. Med tre ulike elevgrupper matte
man begynt pa «nytt» hver dag, mens med en konstant gruppe er mulighetene sterre for
a kunne fa mer utdypende tilbakemeldinger fra informantene, samtidig som
informantene selv far storre innsikt i og dybdeforstielse rundt achievements. Ifolge
Jacobsen (2015) vil intervju med samme gruppe over flere meter fore til at
kommunikasjonen gér lettere. Informantene blir tryggere pd hverandre, og forer til en
mer &pen diskusjon.

Ettersom jeg har valgt a forske pé elever som har en form for relasjon til meg som
forsker fra for, kan det oppsta noen reliable utfordringer. Elevene er vant med min rolle
som lerer, og denne relasjonen vil kunne ha pévirkning pa elevenes atferd. Det vil fra
for eksistere et styrkeforhold, hvor elevene er vant til & forholde seg til meg som en
myndighetsperson. Serlig kan dette virke inn pé hva elevene tror lereren forventer av
svar og atferd fra deres side (Jacobsen, 2015). Dette er noe jeg blir nedt til & vaere

oppmerksom p4, spesielt under intervjurundene etter undersgkelsene. Ifelge Jacobsen



(2015) vil det i slike situasjoner vaere viktig a stille oppfelgingsspersmal til elevene, slik
at man kan vare sikrere pa at det elevene svarer faktisk er deres reelle opplevelse og

deres egne meninger knyttet til det etterspurte.

Det er i planleggingsfasen til undersekelsene blitt gjennomfert et pilotintervju med
utgangspunkt i intervjuguiden, hvor denne sa har blitt revidert pa bakgrunn av det som
kom frem. Dette var en veldig nyttig prosess, hvor blant annet bruk av forhdndsbestemte
sporsmal ble ganske kraftig redusert, og 1 sterre grad byttet ut med tematiske sporsmal
med relativt &pne formuleringer. Mye av bakgrunnen for dette var knyttet til at man

oppfattet intervjuobjektets behov for ganske tydelige og enkle spersmalsformuleringer.

4.5 Gjennomforing
Opplegget som utgjer min datainnsamling ble fullfert over tre skoledager med elevene.

Elevene gjennomferte hver av dagene en spillokt pd ca. 2 klokketimer, med et
pafelgende gruppeintervju. Gruppeintervjuet den forste dagen var vesentlig lengre enn
de neste to dagene, mye grunnet spersmal knyttet til elevenes tidligere erfaringer osv.
Det var den samme elevgruppen som gjennomferte opplegget alle tre dagene. Grunnen
til at jeg har valgte a kjore opplegget tre ganger har med de tekniske rammene & gjore,

samtidig som jeg onsket et storre empirisk grunnlag.

Dataspill i seg selv er jo veldig forskjellige fra hverandre, men det er ogsé ganske store
ulikheter 1 hvilken type achievements spillutviklerne legger i spillene sine. Jeg valgte
derfor & benytte meg av tre ulike spill i de tre gjennomferingsektene, og har tatt
utgangspunkt i hovedtypene av achievements definert av Blair tidligere, nemlig
measurement-, completion-, expected- og unexpected achievements nér jeg har valgt ut

hvilke spill elevene skulle spille.

Jeg har ikke noe spesielt mal om & sammenligne de ulike typene achievements som er
brukt i de tre spillene, med mindre resultatene fra undersekelsene gjor at dette virker
aktuelt og hensiktsmessig. I tilknytning til spesielt forskningsspersmal 1 ensker jeg a se
pa ulike typer achievements, og hvordan disse brukes og virker inn pa elevene. Ved &
bruke tre ulike spill, med derav ogsa ulike mater & ta i bruk achievements pa, vil jeg ha
et bredere grunnlag for & kunne svare pa spersmalet. Flere spill legger til rette for flere
typer achievements, noe som ogsa bevisst har pavirket utvalget av spill brukt i

undersokelsene.



Det ble i oppstarten av ferste spillrunde presentert en gjennomgang av en del tekniske
detaljer for elevene. De fikk ogsé en gjennomgang av spillet de skulle spille, samt en
repetisjon av studiens omfang og hensikt. Pa gjennomferingsdagene ble spillene kjapt
presentert og repetert for elevene, for undersgkelsene ble satt i gang, og elevene begynte
a spille. Under spillgktene valgte jeg som tidligere beskrevet & innta en observaterrolle.
Den forste dagen var jeg relativt deltakende den forste timen, men gikk mer og mer over
i en passiv rolle etter hvert som elevene ble fortrolige med utstyret og situasjonen. I
andre og tredje spillokt fungerte jeg dermed for det meste som en passiv observator.
Spillektene foregikk pa et meterom i tilknytting til skolens bibliotek. Her er det et

langbord plassert midt i rommet, som alle elevene fikk plass rundt.

Figur 9 - Organisering av elevene mens de spilte

Elevene satt alle med hver sin barbare pc, eksterne mus, og hodetelefoner.
Undertegnede var plassert ved et lite bord bak de 5 ved nedre langside av bordet. Her
hadde jeg base, men var mye i bevegelse rundt bordet. Etter spilloktene gikk de elevene
som ikke skulle vaere med pé intervjuene tilbake til klasserommet, mens jeg samlet de
andre elevene rundt venstre halvdel av bordet. Under intervjuene satt vi her, mens en

mobiltelefon 1&4 midt pa bordet og ble brukt som opptaker.

Jeg benyttet meg underveis i observasjonsektene av et enkelt observasjonsnotat (se
vedlegg) med noen fastsatte kategorier jeg onsket & se pd. Spesielt var det interessant
hva elevene gjorde for, underveis, og etter en omgang i spillet. Hvordan elevene
kommuniserte med hverandre viste seg ogsé & vere en kategori som ble interessant,
uten at det var lagt s& mye tanke i denne kategorien pa forhand. Mens elevene spilte og

kommuniserte seg mellom, skrev jeg ned observasjoner fortlopende. Disse notatene ble



brukt videre inn i intervjuene, og var bakgrunnen for flere av sparsmélene som ble stilt i

disse.

Intervjuguiden ble noe forandret fra forste intervju og til de to pafelgende. I forste
intervjurunde snakket vi litt om tidligere erfaringer med achievements. Dette var ikke
nedvendig i de to neste, med bakgrunn i at det var samme elevgruppe i alle intervjuene.
Det har ogsa vart noen endringer 1 hvilke spersmal som har blitt stilt elevene. Siden det
er de samme elevene som er intervjuet hver gang, har enkelte spersmal blitt litt
unaturlig & stille pd nytt. P4 samme mate er det ogsd nye spersmal som da har blitt mer
naturlig 4 stille. Blant annet har det blitt et storre fokus pd sammenligning av de ulike

achievementene i spillet, uten at dette nedvendigvis var noe bevisst fra starten av.

4.6 Spillene:
En av de mest utfordrende oppgavene til dette masterarbeidet har vert & velge ut

spillene som skulle brukes som bakgrunn for empirien i prosjektet. Empirien er knyttet
til elevenes dataspilling, og achievementene knyttet til disse dataspillene danner hele
grunnlaget for oppgaven. Det ble innledningsvis presentert teori knyttet til
achievements, samt ulike typer av achievements, og litt om egenarten ved disse ulike
typene (Se kapittel 1.3). Det har vert av stor betydning & finne frem til spill som dekker
et stort spekter av disse ulike typene achievements. Dette er viktig for & kunne gi gode
og reliable svar pa forskningsspersmélene, og sarlig knyttet til hvordan de ulike typene
av achievements brukes av de som spiller. Det har ogsa vert viktig & benytte spill som
presenterer ulike achievements ganske tidlig i spillfasen, slik at elevene faktisk far tid til
a utforske achievementene. Valg som er tatt her kan nok ogsé ha hatt innvirkning pa
utfallet av forskningen, og det er derfor ogsé viktig & belyse Avorfor man har valgt de
spillene man har. Det ma tas forbehold om at det faktisk har skjedd en utvelgelse her, og
at dette kan ha pavirkning pé resultatene av prosjektet. Dette vil ogsé presiseres i de

resultatene som presenteres til slutt.



4.6.1 Mini Metro:

Mini Metro™

puild a better subway

Mini Metro er et minimalistisk spill hvor spillerne har i oppgave a bygge opp et
underjordisk undergrunnsnettverk. De starter med en enkelt stasjon, men far etter hvert
flere og flere stasjoner & forholde seg til. Spillerens oppgave er a holde tritt med spillets
progresjon, og dra opp hensiktsmessige og effektive rutenett mellom byene. Byene i
spillet vokser kontinuerlig, og spillerne ma hele tiden tilpasse seg denne utviklingen.

Malet med spillet er rett og slett & holde tritt med denne veksten sa lenge som mulig.
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Det er flere grunner til at jeg har valgt a bruke Mini Metro i mitt forskningsprosjekt. For

det forste er det et spill som er lett tilgjengelig, samtidig som det krever lite, bide med



tanke pa ressurser og maskinvare. Mini Metro er ogsa et veldig intuitivt spill. Elevene
kommer fort inn i spillets gameplay, og det trengs ikke mye tid pé & forklare og
gjennomgé spillet i forkant.

Den viktigste grunnen til at valget har falt pa Mini Metro fins derimot i spillets
achievementsystem. Spillet har innebygde achievements, s& man slipper & veksle
mellom selve spillet og spillplattformen, i dette tilfellet Steam, for & sjekke
progresjonen osv. Achievementsene er synlige i spillets grensesnitt, noe som ogsa gjor
de enklere for elevene & forholde seg til. Mini Metro har ogsa en sterk overvekt av
prestasjonsachievements, med ulik vanskegrad, noe som vil vaere interessant & se opp

mot problemstillingen og forskningsspersmalene.

4.6.2 Islanders:

Islanders er pa mange mater ganske likt Mini Metro. Det er et slags
oppgavelosningsspill hvor poenget er & skaffe seg en s& heoy poengsum som mulig. Man
starter spillet med en liten gy, som man videre skal fylle med ulike bygninger og
konstruksjoner for & samle poeng. De ulike bygningene man kan plassere er alle verdt et
ulikt antall poeng, og hvordan man plasserer de ulike bygningene i forhold til hverandre
pavirker ogsa poengsummen spilleren kan fa. Underveis ma spilleren ta valg knyttet til
hvilket fokus han velger & ha, og derav ogsa hvilke bygninger det er mulig & bygge. Néar
spilleren nér en viss poengsum kan han fortsette til neste niva, hvor spilleren far en

annen type oy, med nye type bygninger og landskap & forholde seg til.



Islanders er et spill som benytter seg av mange av de ulike typene achievements
beskrevet av Blair (Se kapittel 1.3). Spillet har achievements om gar direkte pa
spillerens progresjon i spillet, og achievements som gar pa prestasjoner, bade knyttet til
poengsum og tid. Spillet har ogsa noen achievements hvor spilleren er nadt til & bevege
seg utenfor spillets standard gameplay, og ogsa foreta ganske irrasjonelle valg for &
oppnd. Spillet gjor seg i stor grad bruk av sdkalte expected achievements, altsa

achievements som allerede er kjente for spilleren (Blair, 2013).

4.6.3 Circle Empires.

Circle empires er et spill hvor spilleren skal bygge seg opp et lite imperium av dverger,
troll og riddere. Disse ulike vesenene og karakterene skal spilleren sa bruke til &
konkurrere og okkupere stadig flere territorier. Spilleren kan utvikle sine figurer, ga opp
1 nivd, og kjempe mot stadig sterkere motstand for & oppné verdensherredemme. Dette
heres i utgangspunktet ganske stort ut, men spillet foregér i en liten og svert snever

skala.

Achievementsene i dette spillet skiller seg ganske vesentlig fra de foregaende spillene. I
dette spillet er det et stort antall achievements, hvor flesteparten av disse er sakalte
unexpected achievements. Med andre ord er spillerne her pa forhand ikke klar over hva

de kan forvente seg underveis. De far vite antall achievements, men ikke hvordan man



fér tak i dem.
Achievementsene er ogsé av en slik art at de har ganske spesielle navn, og lite
informasjon knyttet til seg. Det er derfor heller ikke alltid mulig for spilleren & vite

hvorfor han fikk achievementet.

4.7 Validitet og reliabilitet
Et forskningsarbeids reliabilitet og validitet er i stor grad knyttet til begrepene

overforbarhet og troverdighet. Resultatene som presenteres i forskningen ma vare
troverdige. Det vil si at man ma kunne stole pé at resultatene er riktig og presist gjengitt,
og at resultatene som gjenspeiles reflekterer tingenes faktiske tilstand. Forskningen mé
veere valid, altsd ma man gjennom forskningen ha svart p& det man faktisk var ute etter
a svare pé (Krumsvik, 2014). Hammersley (1987, s. 69) gjengitt i Krumsvik (2014, s.
151) beskriver folgende forklaring pé begrepet validitet:

An account is valid or true if it represents accurately those features of the

phenomena, that it is intended to describe, explain or theorise

Med overforbarhet menes det at forskningen skal vere sé transparent og systematisert,
at en annen forsker skal kunne komme frem til de samme resultatene ved samme
fremgangsmaéte og forskningsmetodikk. Objektivitet blir dermed ogsé et nekkelord —
God forskning ber etterstrebe & vare sé objektiv som mulig — og analyseres og tolkes ut
ifra faktiske data (Kvale m.fl., 2015, s. 273). Hva som legges i ordet objektivitet er ikke
i seg selv gitt, og det fins mange ulike innfallsvinklinger til- og forklaringer knyttet til
begrepsinnholdet. Objektivitet kan ses som noe kontrollert og fordomsfritt, upavirket av
subjektive betraktninger og meningsinnhold. Objektivitet kan ogsé ses pé det & vaere
bevisst sin egen forskningsrolle, reflektere over denne, og seke en objektivitet i mate
med det subjektive (Kvale m.fl., 2015). Denne siste formen, refleksiv objektivitet, star i
naer relasjon til Gadamers hermeneutikk. Vére fordommer, forkunnskaper og tidligere
erfaringer folger oss, og de vil vare tilstede, samme hvor nektern, naiv og objektiv man
selv ensker 4 vare. A reflektere & veere bevisst dette vil derfor veere en styrke i
forskningen, og dette ber synliggjeres, nettopp for & styrke reliabiliteten i det som

legges frem. Det er lettere a godta eller diskutere forskning i lys av forskerens stasted.

Et av de kritiske punktene knyttet opp mot forskningens reliabilitet finner vi allerede i

utformingen av intervjuspersmal og hvordan forskeren velger & ordlegge seg. Kvale



m.fl. (2015) finner at ordlyden i intervjuene kan ha pavirkning pa resultatene, selv om
spersmalene i utgangspunktet anses for & vare like. Videre vil det i analyse og
tolkningsfasen ogsa kunne oppstd muligheter for validitetsutfordringer. Har man tolket
datamaterialet riktig? Hvordan relateres funnene til teori? Blir utsagnene satt i en
kontekst, eller blir de analysert hver for seg? Dette er alle viktige problemstillingen som
forskeren ma vare bevisst, reflektere over, og ikke minst vare selvkritisk til (Krumsvik,

2014).

Dette forskningsarbeidet er et prosjekt prisgitt informasjon og data fra enkeltindivider.
Disse enkeltindividene er ogsd i tillegg barn. I intervjuer med barn er det flere faktorer
som kan veere med & pavirke de dataene og resultatene man finner. Kvale m.fl. (2015)
finner at barn 1 stor grad lar seg lede av intervjuerens eller den voksnes spersmaél, svarer
ut ifra en formening barnet har om hva den voksne ensker barnet skal svaret, og dermed
kan ogsé informasjonen fra barnet vaere direkte misvisende. En av de beste sikringene
mot denne validitetstrusselen vil vaere & intervju barna i deres naturlige omgivelser, og
gjerne mens barna naturlig er i en eller annen form for aktivitet i relasjon til det som

undersekes. (Kvale m.fl., 2015)

Punktet ovenfor er i stor grad etterstrebet i dette masterarbeidets undersekelser, og
barna er observert og intervjuet i omgivelser som er naturlige for de, og i en setting som
1 stor grad vil oppfattes trygg. Det er ogsé lagt stor vekt pd et kritisk og reflektert mote
med datamaterialet i analysefasen, hvor kommentarer og utsagn er kontekstevaluert og
filtrert gjennom flere ulike koder og kategorier for en autentisk og legitim forstaelse av

materialet.

Jeg har gjennom planleggingen og gjennomferingen av mine undersekelser stotte meg
til Krumsvik (2014, s. 155) sine syv validiseringsfaser knyttet til det kvalitative
intervjuet. Det har veert viktig & finne frem til et godt teoretisk rammeverk som
underbygger problemstillingen, og det har derfor blitt brukt mye tid pa & lese gjennom
tidligere forskning etter ssmmenfallende teorier og studier. Oppgavens metoder er valgt
etter en neye vurdering av hva som er mest formélstjenlig for & kunne svare pa
problemstillingen, samtidig som problemstillingen s er tilpasset de metodene som er
brukt. Intervjuene er blitt piloterte, intervjuguiden er blitt revidert pa bakgrunn av disse
intervjuene, og det har veert et sterkt fokus pa en legitim, etisk riktig og autentisk

intervjusituasjon, serlig med tanke pa intervjuobjektenes alder, og deres relasjon til



undertegnede. Transkriberingen av intervjuene er foretatt straks etter at intervjuene ble
gjennomforte, og deretter kodet og analysert med en hensikt om & fé belyst

intervjuobjektenes faktiske utsagn og meninger



4.8 Analyse
Krumsvik (2014) beskriver analysedelen av et forskningsprosjekt som en av de viktigste

delene for & skape en gjennomgéende kvalitetsmessig god forskning. Dessverre er ogsa
denne delen den som oftest svekker mange prosjekter, grunnet en for vag eller lite

gjennomtenkt analyseprosess (Krumsvik, 2014).

Det har i dette prosjektet vaert jobbet mye med a legge til rette for en god og funksjonell
analyseprosess, og det er hentet mye inspirasjon fra Krumsvik (2014) og hans forslag til
en godt gjennomtenkt analyse. Ettersom det er barn som stér for datamaterialet, er det
ogsé vesentlig at forskeren har forstatt hva barna mener, og at barna far muligheten til &
bekrefte dette. Det har derfor ogsa vert fokus pa fortetting og fortolkninger underveis i
intervjuene, slik at elevene har hatt mulighet til & bekrefte eller moderere forskerens

forstaelse og oppfattelse underveis.

Gruppeintervjuene er transkribert gjennom programmet «Hyper Transcribe», for de
videre er kategorisert og kodet i programmet «Hyper Research». Det har blitt benyttet
det undertegnede selv ensker & betegne som en slags to-fase-analyse. Kvale m.fl. (2015)
bruker betegnelsene datastyrt eller begrepsstyrt koding om denne prosessen. Jeg har i
forste omgang gétt gjennom og kodet datamaterialet ved bruk av datastyrt koding. I
datastyrt koding opprettes kodene basert pa de faktiske data, uten noen form for
forhandsbestemte begreper (Kvale m.fl., 2015). Dette er gjort spesielt med tanke pa
hensynet til det fenomenologiske perspektivet i oppgaven, og det & kunne bygge pé det
informantene selv erfarer og setter ord pa. Etter at dette er gjort har jeg igjen gatt
gjennom materialet med bruk av begrepsstyrt koding. Jeg har da tatt for meg koder og
kategorier opprettet pd bakgrunn av teori og tidligere forskning, og koblet disse til
kodene opprettet i den datastyrte kodingen. Her har det ogsa blitt opprettet koder pa
bakgrunn av egne erfaringer og betraktninger som jeg har funnet relevant a knytte opp
mot problemstillingen og forskningsspersmalene. Jeg har videre i prosessen forholdt
meg til det Kvale m.fl. (2015) definerer som meningskondensering og
meningsfortetting. Intervjuobjektenes utsagn er forkortet, og etter beste evne plassert
innenfor hevelige kategorier. Underveis i1 denne prosessen stotte jeg pa en ganske
uforutsett problemstilling som gjorde dette litt utfordrende. Informantenes svar besto i
stor grad av ganske korte kommentarer, og jeg opplevde at det ikke alltid var like lett &
forkorte utsagnene presist. Kvale m.fl. (2015) beskriver hvordan man for & fa en

kvalitetsmessig god fenomenologisk meningsfortetting, er avhengig av utfyllende og



rikholdige beskrivelser. Da jeg har manglet disse lange beskrivelsene har ikke
meningsfortettingen blitt like aktuell og velsmurt som jeg hadde hépet.

Som jeg har skrevet om tidligere er det vanskelig & gd inn med en komplett naivitet og
nekternhet knyttet til en problemstilling man har ganske mange erfaringer knyttet til. I
hvor stor grad man har fatt belyst og lykkes & ha bevart det fenomenologiske
perspektivet er det derfor litt vanskelig & svare pa. Det er likevel gjort det pa denne
madten for 4 1 sterst grad kunne sikre oppgavens validitet og reliabilitet. Det vil ogsd
kunne vaere en styrke for oppgavens resultatmessige del at det har vart en bevisst

avklaring rundt det. (Se Vedlegg 7 for utklipp fra prosessen).



5. Presentasjon av funn
I det folgende kapittelet vil jeg presentere funnene jeg har gjort pa bakgrunn av mine

observasjoner og intervjuer. Undersekelsene er gjort pd bakgrunn av felgende
problemstilling med tilherende forskningsspersmal:

P: «Hva kjennetegner elevenes bruk av achievements i digitale spill?»

F1: Hvordan responderer elevene pi ulike achievements, og hvordan anvender de

dem?

F2: Hvordan uttrykker elevene motivasjonsfaktorene i mete med achievements, og

hvordan kommer dette til syne?

Jeg har valgt & presentere funnene mine i lys av temaene i intervjuguiden min, samt de
kategoriene som ble opprettet under analysen av datamaterialet. Jeg vil presisere at
empirien er forsekt kodet og kategorisert pd en sa naiv og nektern mate som mulig. Jeg
har forsekt & ikke blande inn min forforstéelse 1 analysen for etter at kategoriene og
kodene basert pa elevenes utsagn og meninger har vart utformet. Jeg ma likevel
erkjenne at de kategoriene jeg kom fram til, og temaene fra intervjuguiden er ganske sé

sammenfallende.

For & best kunne sikre valide og reliable funn, og samtidig opprettholde det
fenomenologiske perspektivet underveis, har det vert viktig for meg 4 unnga & dele
kapitlene inn etter forskningsspersmalene mine i resultatdelen av oppgaven. Jeg har
valgt & ta utgangspunkt i det elevene selv uttrykker, og derav ogsa opprette kategorier
som passer deres respons og tilbakemeldinger. Selv om elevene har spilt tre ulike spill,
har jeg valgt & ikke skille de ulike spilloktene ved hjelp av underoverskrifter i kapittelet.
Jeg kommer til & presentere underkategoriene pa bakgrunn av relevante nekkelord og
nokkelsetninger, og presentere funnene fra de ulike spilloktene samlet under disse. Om
det er noen klare skiller i spillene, eller forskjeller som krever atskilling, vil dette

komme tydelig frem i teksten.

Som nevnt innledningsvis i oppgaven, vil begrepene achievements og prestasjoner bli
brukt litt om hverandre i folgende kapittel. Grunnen til dette er at i spillene elevene har
spilt har den norske oversettelsen for begrepet achievements vaert nettopp prestasjoner.
For & hindre en sammenblanding av prestasjon som achievement, og prestasjon i sin
etymologiske forstand, kommer ordet achievements til & settes i parentes bak ordet

prestasjoner i de tilfellene de er brukt som & omtale nettopp et achievement.



Deltakerne i undersekelsene har alle fétt fiktive navn. Det har vert til vurdering om det i
det hele tatt var nedvendig & skille elevene i undersekelsene fra hverandre, eller om det
var tilstrekkelig & kun betrakte alle som elev. Det er likevel funn i undersekelsene som
bygger opp under fordelen av & kunne skille deltakerne og deres svar fra hverandre,

seerlig knyttet til de sosiorelasjonelle aspektene.

5.1 Achievements: Tidligere erfaringer
I tilknytningen til observasjonene og undersegkelsene til dette prosjektet ble det ogsé

funnet hensiktsmessig a fa fatt i elevenes erfaringer knyttet til dataspill og bruk og
kjennskap til achievements eller lignende systemer fra tidligere. Dette kunne tidlig gitt
noen indikasjoner pa hvordan elevene bruker achievements, og som det kunne vaert

mulig & grave litt i under intervjuene.

En felles faktor ved alle deltakerne viste seg & vare at alle elevene svarte at de spiller
data- eller videospill stort sett hver eneste dag. Her var det heller ingen forskjell pa
guttene og jentene i undersekelsen. Det var noen vesentlige forskjeller pd hvor mye hver
enkelt spilte hver dag. «Samy sier at han ofte spiller fra han kommer hjem, og til han
legger seg. «Lara» pa den andre siden svarer at hun bare spiller nir hun ikke har andre
ting 4 gjore, noe som vel md sies & vaere et ganske relativt svar. «John» svarer at det
avhenger av hva kompisene hans gjor, og forteller videre at om kompisene hans spiller,
sa gjor gjerne han ogsa det. De resterende deltakerne sier at de spiller sann passe mye,

og svarene varierer fra en halvtime til 3 timer hver dag.

Pa spersmal om elevene hadde noen erfaringer med achievements fra for var det noe
varierende svar. Begrepet achievements matte utdypes, og kobles til begreper som
trophies, utmerkelser og prestasjoner (De ulike spillplattformenes navn pa disse
systemene). Da dette ble gjort fortalte alle elevene at de hadde tidligere erfaringer med

dette. «Charlie» sa blant annet felgende:

«Det er jo umulig & spille noe som helst uten a vite hva det er for noe. Det

popper jo opp pa skjermen uansett hva man spiller».
Péa dette svarte sa «Kate»:

«Jeg har aldri tenkt over hva det er jeg. Jeg har bare sett at de dukker opp pé

skjermen. Trodde ikke det hadde noe med spillet & gjore».

«Eddy» fulgte sa opp med:



«Du kan jo sjekke det da, du trykker bare pa knappen i midten (her refererer
eleven til konsollspill), s& kommer det jo opp en liste med trophies pé siden der.

Der star jo alt ... eller, pa noen av de star det hvert fall noe».

«Johny folger dette videre opp med 4 forklare at han bruker a sjekke hvilke
achievements kompisene hans har klart i de samme spillene som han spiller, og at dette
ofte kan fore til at han prever 4 oppna de samme achievementsene. P4 spersmél om hvor
han sjekker dette, svarer «John» at han som oftest spiller pad X-box, og da er alle
achievementene synlige i menyen i spillet. Da kan han sjekke hvordan de pa vennelisten

hans har gjort det ogsd. Videre sier «John» felgende:

Jeg orker ikke bry meg om det (achievements) s& mye nar jeg spiller sammen
med andre da. For da er det s& mye andre ting & folge med pa. Men nar jeg
spiller alene, da har man tid til & gjere sdnne ting. Dessuten er det ofte litt kjipt &

spille alene, sa da hjelper det & ha noe a gjore.

Pa spersmal knyttet til hvilke spill elevene ofte meter achievements er det forst og

fremst Fifa og Fortnite som gér igjen i elevenes svar.

5.2 Achievements: Motivasjon og mestring
Jeg vil i felgende kapittel belyse hvordan elevene selv uttrykker og beskriver

motivasjonsaspektet ved bruken av achievements. Siden elevene ogsa i undersekelsen
spiller dataspill, noe de ikke gjor sd veldig mye til vanlig i deres undervisning pa skolen,
fant jeg det hensiktsmessig & ogsé sperre elevene om erfaringene med dette. Pa denne
maten er det noe enklere a skille hva som var motiverende med det a spille dataspill,

kontra om det ogsa var noe med achievementsene som gjorde det motiverende.

Kapittelet er delt inn i flere ulike underoverskrifter basert pa de kategoriene som ble

opprettet i analysen av datamaterialet.

5.2.1. Motivatorer
I intervjurunden etter siste spillokt ble elevene spurt om de fant det motiverende & spille

dataspill i undervisningen. Her var det, ikke veldig overraskende, et enstemmig ja fra
alle elevene rundt bordet. P4 oppfelgingsspersmél om hvorfor det er motiverende
kommer elevene med flere ulike betraktninger. «Kate» mener det er mye bedre & spille

dataspill, enn & jobbe med oppgaver. Pa spersmal om hun tror at hun lerer like mye av



det svarer hun at hun kanskje ikke leerte sd mye av akkurat dette spillet (Mini Metro),
men at det fins mange andre spill man kan laere av. Hun utdyper videre at bekene vi
jobber ut ifra gjerne er veldig gamle, og lite spennende, og at hun ikke tror hun lerer sa

veldig mye av de heller.

«Sam» mener at bare det & spille dataspill i seg selv er motiverende, noe som
anerkjennes nikkende rundt bordet. «Charlie» stetter opp under dette, og presiserer at
selv om det er et dataspill, s kan man gjerne leere like mye av det. Han sier videre at det

var ganske mye hjernetrim i bade Mini Metro og Islanders. «Laray sier videre:

Vi matte jo planlegge hvor hver bygning skulle sta om vi skulle f4 mest poeng.
Og sa var det ikke alle tingene som var sa lurt & sette ved siden av hverandre, for
da kunne man fa minuspoeng, og sa matte man vare sykt noye med & faktisk
bruke all plassen. Og sa var jo alt pd engelsk da, s& vi mitte faktisk eve det ogsd

(om Islanders).

«Max» forteller ogsa at det var motiverende at man kunne oppné en «High-score»?, og
at det var goy a konkurrere om & fa flest poeng. «Johny», «Sam» og «Charlie» bekrefter
ogsé det. Dette er ogsa noe jeg skrev ned underveis i observasjonsnotatet knyttet til

spillet «Mini Metroy:

e FElevene har begynt & snakke med hverandre om poengsummene de har
pa spillet.

e Flere av elevene har blitt oppmerksomme pa samtalen mellom elevene
tidligere, og flere sjekker né sin poengsum.

¢ FElevene sammenligner poengsummene med de rundt seg.

e Noen av guttene er veldig opptatt av hva de andre elevene gjor, og hvilke

poengsummer de har fatt.

Elevenes spillokter varte i ca. 2 klokketimer. Mot slutten av s@rlig av den forste
spillekten Islanders ble det observert en endring hos noen av elevene, noe som ogsé er
beskrevet i observasjonsnotatet. Spesielt to av elevene uttrykte na at de begynte a bli lei,

om de matte starte en ny runde, og om vi snart var ferdige. I intervjuene etterpa ble de to

3 High score referer til den hgyeste poengsummen i et dataspill. Dette synliggjgres gjerne gjennom en
rangering i form av en liste av alle oppnadde resultater.



elevene stilt spersmal knyttet til dette, og hvorfor de ensket a avslutte. Folgende samtale

oppsto:

Lara: Jeg ble lei ndr vi matte starte pa nytt. Det tok sa lang tid & komme tilbake
der vi var.

Meg: Der vi var? Hva mener du med det?

Lara: Jo, nar du far game over, s& mé du jo starte pa nytt, helt pa level 1 igjen.
Hvis du var pa level 5 da, sa tar det ganske lang tid & komme tilbake dit.

Alice: Sa er man liksom sa langt bak alle de andre. Da er det kjedelig & starte pa
nytt igjen.

Meg: Gjor det noe & ligge bak de andre da?

Lara: Det er jo den High-scoren da. Det tar jo en evighet & komme tilbake dit
man var.

Alice: Og sa fir man game over igjen. Da er det nesten bare & gi opp

Lara: I alle fall om man har prevd & fa en av de greiene hvor du skal fa masse
poeng. 5000 for eksempel.

Alice: Mmm

Charlie: Skikkelig kjipt nér det sto «game over» over hele skjermen ja!

En ganske tydelig og interessant observasjon ble gjort tidlig i den forste av de tre
spillektene. Elevene ble presentert for achievementsene knyttet til Islanders, og satte
deretter i gang med & spille. I startfasen av spillingen var det ikke noe som tydet pé at
elevene var sarlig interesserte i achievementsene. Det som opptok elevene var na
spillet, og & finne ut av dets gameplay, noe som ogsé mé sies & vaere helt naturlig i
startfasen i et nytt spill. Etter en stund begynte de forste achievementsene & tikke inn for
elevene, uten den store oppstandelsen av den grunn. Noen av elevene sjekket hva det
var de hadde fatt, mens andre brydde seg ikke nevneverdig om det.

Etter hvert begynte noen av elevene & kommunisere med hverandre rundt
achievementene, og det ble snakket om et spesifikt achievement en av elevene hadde
fatt (500 poeng totalt). Dette forte til en endring blant store deler av gruppa, hvor de i
mye storre grad ble opptatt av hvilke achievements de hadde fitt, og ikke minst hva de
andre i gruppa hadde fétt. Her er det ogsé tydelige eksempler fra observasjonsnotatet

underveis:



e FElevene stiller hverandre spersmél om hvordan de kan se sine
achievements

e «Samy forklarer til de andre elevene hvordan de kan sjekke sine
achievements.

e Noen av elevene blir litt utdlmodige nér de ikke skjonner hvordan de kan
se de

e Siden noen av elevene ikke skjenner dette, begynner «Sam» a ga rundt

og vise de andre elevene.

Spillene elevene spilte kan veere ganske utfordrende. Dette forte til at elevene matte
starte pa nytt ganske hyppig i begynnelsen. Etter hvert som elevene fikk «game over»
var det stadig flere som gikk innom og sjekket hvilke achievements de hadde oppnadd,
og det virket ogsd som om de i sterre grad brukte tekstinformasjonen knyttet til de ulike

achievementene til & planlegge egen spilling. «Johny» sier:

Det er motiverende & prove 4 bli bedre enn forrige gang. Man kan se pé
prestasjonene (achievementene) hvor mye man klarte sist, og hva man mangler

for & klare det helt. Og da visste jeg jo hva jeg matte gjore for a bli bedre.
«Charlie» responderer pa dette:

Det er goy 4 fa til noe som de andre ikke klarte. Jeg tror jeg var den eneste som
fikk prestasjonen (achievementet) med a fa over 50 poeng for en ting. «John»
fikk 49!

«Max» forklarer s& hvordan han mener at prestasjonene (achievementene) i spillet gjor
det kjekkere a spille. Han forklarer at det ikke hadde vaert s mye & gjore i spillet om
prestasjonene ikke hadde veert der. Videre sier at han gikk innom prestasjonene
(achievementene) for hver runde, og bestemte seg for en eller to prestasjoner

(achievements) han skulle satse pa & klare. Videre sier «Max»:

Du kunne jo klare tre ting pa hver bane. Den forste tingen var ganske enkel, og
sa ble det vanskeligere pa de andre. For eksempel & klare London uten tunneler.
Det var vanskelig! Men jeg ville liksom klare alt pa alle banene, og da matte jeg

bare spille videre til jeg hadde klart det.

Pa oppfolgingsspersmal om hvorfor ha velger & prove pé dette svarer «Max»:



Fordi det er goy & fa til mest mulig. Og sa er det kjedelig nér det star at du bare

har to av tre completed, eller hva det star ...
Pa videre spersmal om han faktisk fikk til London uten tuneller svarer han:

Jeg hadde fétt det til, hadde vi hatt mer tid!

Pa et direkte spersmél om elevene syntes achievementene gjorde spillet Mini Metro
ekstra motiverende er alle enige i at det gjorde det, men de sliter litt med & komme med
konkrete eksempler pd hvordan. Etter litt frem og tilbake, og med ulike
oppfelgingsspersmal blir elevene enige om at de syns det er motiverende & vite hva det
er du skal gjere. De opplever at det er motiverende & fd et achievement nér du vet

hvordan du har fatt det, og at du forventer & fa det.

Eddy: Det er goy 4 fa de pa slutten. Eh, nar du har gjort ferdig noe.
Meg: Hva mener du med gjort ferdig noe?

Eddy: Jo, nir du vet at du ma fa 1000 passasjerer for & fa prestasjonen
(achievementet) da. Og sa klarer du akkurat det. Det er kjekt

Meg: Og det er motiverende for deg?

Eddy: Ja, jeg tror det.



5.2.2 Motivasjonsdempere
I notatene fra observasjonsegkten i tilknytning til spillet Circle Empires hadde jeg notert

meg at noen elever virket & ikke bry seg nevneverdig om achievementene. Jeg hadde
ikke observert noen spesiell arsak til dette, og elevene verken uttrykte eller
kommuniserte dette i noen nevneverdig grad.

Noe som ikke kom til syne under observasjonene, men som derimot ble godt belyst
gjennom intervjuene i etterkant var hvordan noen av elevene opplevde achievementsene
som et irritasjonsmoment. Dette er et spill med svert mange achievements, og med litt

andre typer achievements enn Mini Metro og Islanders.

Flere av elevene uttrykte misneye med méten de fikk achievements pa 1 dette spillet,
ogsa blant flere av elevene som hadde uttrykt seg svert positivt opp mot de andre
spillene.

«Alice» setter det litt pa spissen, men maten hun uttrykker seg pa sier likevel mye om
hennes opplevelse av det. P4 spersmal om hva hun syntes om achievementene i spillet

svarer hun:

Irriterende nér det blir for mye. Nar du far et nytt et hvert j**Ia sekund! Rekker

jo ikke se hva du far engang.
«Eddy» bekrefter «Alice» sin beskrivelse av dette, og fortsetter:

Ikke sto det noe info om hvorfor du fikk det heller. Bare et bilde og en tittel.

Kunne vert hva som helst!

Det kom ogsé frem flere synspunkter knyttet til bruken av achievements som ikke var
kommet opp i de tidligere intervjurundene. «Alice» utviklet det tidligere utsagnet med
at hun fant achievementene som forstyrrende pa skjermen, og at hun ikke gadd bry seg
om dem. Hun moderer seg ogsa litt pa oppfelgingsspersmaél, og sier at det er greit at
achievementsene er der, bare det ikke blir for mye. «Charlie» supplerer samtalen med at
han syns at det var kjekt med achievements i dette spillet ogsé, men at han ikke hadde

oversikt over dem, og at de bare dukket opp underveis.

Spillet Mini Metro har et innebygd achievementsystem, altsa hadde elevene muligheten
til & sjekke de ulike achievementsene ved hjelp av kun et tastetrykk (Se figur 4.). Pa de
to andre spillene matte man bruke Steam sitt system, noe som forer til at man ma bruke

en del klikk, og apne et eget vindu som legger seg foran selve spillvinduet for & sjekke
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Figur 10 - Hvordan man sjekket achievementene i spillene Islanders og Circle Empires - Skjermdump fra privat
spilling

«Lara» sa blant annet at hun syntes det var tungvint at man métte «gé ut av spillet»* for
a sjekke hvordan man 14 an, og at hun derfor ikke gadd & gjere det. «Max» mente ogsa
at det var noe tungvint, men at han valgte & gjore det likevel fordi han var opptatt av &
klare flest mulig av dem (achievementene). I observasjonsnotatet knyttet til elevenes
spillekter er dette ogsé noe jeg har notert meg underveis. Flere av elevene uttrykte
misneye med & matte ga ut av spillet for & sjekke de ulike achievementene, og syns det
var tungvint. Noen uttrykte ogsa misngye med at denne skjermen som ble apnet var sa
liten, og at det var vanskelig & finne achievementene. P4 samme maéte uttrykte elevene

ogsé begeistring over at de ikke matte gjore dette i spillet Mini Metro.

Nar det gjaldt spillet «Circle Empires» er det et storre flertall av elevene som uttrykte at
de fant achievementene uinteressante og lite motiverende.. «Eddy» bekrefter godt

stemningen i gruppa til spillet ndr han sier at:
Det ble bare for mye styr. Kaos.

Tre av elevene opplyser at de sjekket achievementsene hver gang de fikk de ogsa i dette

spillet, men en av disse; «Kate» sier blant annet at det ble for vanskelig & holde styr pa

4 Han matte altsa ikke g8 ut av selve spillet, men &pne et eget vindu som la seg over selve spillet.



dem siden de ikke sto info om hvordan hun kunne fa tak i dem.

5.3 Achievements: Elevenes bruk
En av de tydeligste observasjonene som ble gjort i undersgkelsene var hvordan elevene

stadig hyppigere kontrollerte sine achievements underveis i spillingen. Etter hvert som
de fikk spilt noen runder i de ulike spillene, gikk elevene stadig oftere inn for a sjekke

de ulike achievementene de kunne oppna.

Som nevnt i kapittel 5.2.1 var det i den forste spillokten Islanders i startfasen lite
oppmerksomhet knyttet til spillets achievements. Elevene var mer opptatt av spillet de
skulle spille, og a finne ut av dette. I de neste spilloktene var elevene i storre grad
opptatt av achievementsene allerede fra starten av. I observasjonsnotatet knyttet til

spillekt to, Mini Metro har jeg skrevet:

e Alle elevene har nd sjekket achievementene for de har begynt & spille

e Elevene er ganske opptatte av hvordan det i dette spillet er mulig &
sjekke achievementene inne i selve spillet

e FElevene har allerede begynt & snakke med hverandre om hvilke
achievements de skal ta. (for runden)

o «Charlie» reagerer pé at achievementene er bygd opp pa en annen mate

enn 1 Islanders

Etter andre spillekt Mini Metro ble elevene presentert for folgende sporsmal:

Hva var grunnen til at dere gikk inn og sjekket achievementsene for dere spilte i dag?
«Charlie» forklarer at i menyen pa dette spillet var det en egen meny for
achievementsene, og at det derfor var mye enklere & sjekke den med en gang. «John»
forteller videre at det var greit & vite pa forhdnd hvilke achievements det var de skulle
prove 4 fa tak i. «Kate» svarer at hun gikk inn og sjekket de pd forhand fordi hun ville

finne og ut de var gaye eller kjedelige. «Alice» svarer:
Fordi det var det vi skulle gjore.

Pa sporsmal om elevene tenkte mye pd achievementsene under spillingen i dag? Ble det
en interessant samtale mellom flere av elevene:
Max: Mer enn i gér hvert fall

Intervjuer: Hvorfor det?
Max: I gér visste jeg ikke sd mye hva jeg skulle gjore, men i dag visste jeg jo



mer fra starten

Intervjuer: Hva visste du i dag, som du ikke visste i gar?
Max: Litt hva som er vanlig med achievements og sann da
Charlie: Men de var ikke helt like da

Intervjuer: Hva mener du med det?

Charlie: I gar métte du ut for a se, ut av spillet

Max: P4 Steam

Charlie: Ja, pa steam. Men i dag var prestasjonene (achievementene) inne i
spillet

Sam: Men du kunne jo se de i steam ogsé da

Max: Ja, du kunne se det begge steder?

Charlie: Ja...

Intervjuer: Hva synes dere om det da?

Charlie: He?

Intervjuer: At achievementene var inne i spillet i stedet?

Sam: Det ble mye enklere... og mye bedre

Intervjuer: Hvorfor det?

Sam: Du slapp jo & apne steam hver gang da...

Charlie: Var bare & trykke pé pokalknappen, sa kom de opp

Intervjuer: Achievementene?

Charlie: De prestasjonene (achievementene) jeg kunne fa

Sam: [ Steam kom jo alle prestasjonene (achievementene) i hele spillet opp
ogsé, 1 en lang liste. Det gjorde de ikke i spillet ... Det var mindre rotete
Intervjuer: Hvordan kom de opp i spillet da?

Sam: Kom en hel side med alle prestasjonene (achievementene). Sa var de d
hadde klart lyse, og de andre merke

Kate: Og sa var de bilder til hvert. Det var nesten som pa skjermen pa en Ipad.

Videre sier «Lara» at hun tenkte pé prestasjonene (achievementene) veldig mye
ettersom hun prevde a fa tak i flest mulig. Hun sier at hun ofte startet spillet pa nytt for
hun fikk «game over», bare for & kjappere kunne prove péd nye prestasjoner

(achievement). «Eddy» felger opp:

Jeg fikk jo 10 achievements da, men mine var ganske vanskelige, for jeg matte
fa sé og sd mange poeng. Du (henvender seg til «Laray) fikk jo bare for & klare
forstebanen fortest mulig, og den med minuspoengene, og sikkert flere tullete

ting ogsé.

«Charlie» mener at det ikke var sa vanskelig 4 fa tak i achievements. Han argumenterer
for dette ved at man fikk fullfort et bare ved & bygge det forste huset. Han mener videre

at det var stor forskjell pa vanskelighetsgraden pa dem.



«Alice» sier hun ikke tenkte pa achievementene i det hele tatt, og at den eneste gangen

hun sa de var da de dukket opp nede ved skjermen av og til.

Pé spersmalet: Provde dere bevisst d fa tak i noen achievements? Er det ganske
varierende svar sett fra de ulike spillene elevene spilte. I intervjuene etter spillene «Mini
Metro» og «Islanders» svarer alle elevene unntatt 1 at dette var noe de prevde pa.
«Johny sier at mesteparten av spillingen jo gikk ut pa & fa flest poeng og achievements.
Han sier ogsé at det ville veert litt kjedelig & bare tenke pa de poengene, sa det var kjekt
a prove pa litt andre ting ogsa. «Max» bekrefter det «John» sier, og utdyper folgende

om spillet «Islanders»:

Jeg valgte de farming packsene hver gang jeg fikk muligheten, for da fikk jeg
flest bygninger, og da var det lettere & fa de bygge-prestasjonene

(achievementene).

Etter at elevene hadde spilt spillet «Islanders» oppsto felgende samtale rundt spersmaélet
om achievementsene gjorde at de spilte spillet pa en annen mate enn de ville gjort uten

achievements:

Charlie: Jeg ville nok spilt pa samme maéte ellers ogsa.

Kate: Var jo ikke s& mange andre mater a spille pa da, det er jo det samme
spillet, og man plasserer jo ut de samme tingene hver gang.

Charlie: Litt forskjellig kunne man jo spille

Kate: Jeg spilte iaffal pA samme méte hver gang.

Eddy: Nar jeg skulle prove & f& den fiske-prestasjonen (achievementet), s& métte
jeg jo bygge bare sanne fiskehus. Det hadde jeg ikke gjort hvis ikke

Charlie: De gjor det sikkert bare sinn for at vi skal spille mer.

5.4 Achievements: Sosial pavirkning
Noen av det mest interessante, og kanskje ogsa mest overraskende funnene knyttet til

bruken av achievements blant elevene handler om det sosiale aspektet ved dem. Dette
var et omrade jeg i utgangspunktet ikke hadde lagt sa stor vekt pd, men som allerede
tidlig i ferste observasjonsekt viste seg & vaere en vesentlig faktor ved elevenes mote

med achievementsene.

Jeg har skrevet folgende 1 observasjonsnotat til forste spillokt:



Elevene prater mye med hverandre underveis. Mesteparten av praten handler om
spillene, og de sitter til stadighet og sammenligner bade poengsum og
prestasjoner opp mot hverandre. Halvparten av elevene sitter med headset, og
disse er noe mindre deltakende i kommunikasjonen. De blir likevel nysgjerrige
nér de andre prater med hverandre, og kommer med innskytelser og

betraktninger underveis.

Pé et spersmal knyttet til elevenes opplevelse av dagen (dag 1, Islanders) forklarer
«Kate» at hun syns det har vert skikkelig kjekt at de alle har sittet rundt samme bord,
spilt det samme spillet, og pratet med hverandre underveis i spillingen. «Sam» uttrykker

ogsé at hans syns det blir morsommere nar de kan preve a vare bedre enn hverandre.

Pa sporsmadlet: Tenkte du pd achievementsene underveis i spillingen? Kom det flere svar
det er naerliggende & knytte til sosiale faktorer. «Johny sier at han egentlig ikke er s&
opptatt av achievements, men at det blir en konkurranse nér han spiller sammen med
kompiser, og at han vil preve & klare mer og gjere det bedre enn de andre. «Sam» sier at
han ikke brydde seg s& mye om prestasjonene (achievementene) i starten, men han ble
veldig ivrig pa & fa tak i dem nar de andre i klassen begynte a fa de. «John» sier

folgende etter spillekten med «Mini Metrox»:

Det hadde mye & si hva de andre gjorde i spillet. Jeg, «Sam» og «Maxy, ja
kanskje alle egentlig, hadde en kamp om & fa tak i flest prestasjoner
(achievements). Da var det ikke s& neye med poeng og sdnt, sd lenge jeg fikk tak

1 mest.
Pa oppfoelgingsspersmal om han da fikk noe glede av spillet svarer han:

Hmm, vet ikke? Fér jo gleden av & vere bedre enn de andre. Bra & veare best!
«Laray svarer videre pa spersmalet:

Pa slutten, i gar, ndr vi spilte det byggespillet (Islanders). Nar jeg herte at vi
skulle avslutte snart, spilte jeg kun for a fa prestasjoner (achievements). Det var
ganske dumt for det var om & gjore & fa minuspoeng og da matte jeg bare spille

darlig.



I intervjurunden etter elevene hadde spilt spillet «Mini Metro» ble elevene spurt om
hvor mange achievements de hadde klart. I samtalen rundt dette ble det en diskusjon
rundt hvor mange achievements som var mulig for dem a fa tak i. «Sam» mente da at
det var umulig for dem 4 fa tak i s& veldig mange. Han hadde inne i
achievementoversikten pa Steam (Se figur 11.) sett pd hvor mange prosent av spillerne
som fikk de ulike achievementsene. Ifglge han var enkelte av de kun oppnadd av 4% og
1% av de som spilte, og han mente derfor at det ganske sikkert var umulig & fa tak 1

disse.

En annen interessant observasjon som ble gjort underveis i lapet av forste spillokt var
hvordan elevene nermest med en gang la hverandre til som «venner» pa
spillplattformen. Elevene hadde fatt utdelt hver sin spillbruker, og de koblet altsé disse
sammen i et vennenettverk tidlig i spillfasen. Eleven «Samy tok initiativ til dette, og han
forklarte de andre elevene hvordan de kunne gjore det. Videre i spillingen brukte
elevene dette vennenettverket for & se hvilke achievements de andre i gruppa hadde
klart & fa tak 1, og det ble ogsé observert at de brukte denne til & sende meldinger til
hverandre. Hva som ble sendt er heller usikkert, men ifalge elevene var det for det

meste bare tull.

Underveis 1 spilloktene observerte jeg en ganske annen tone elevene imellom nér de
snakket til hverandre, enn hva de gjer til vanlig. Det var mye slengkommentarer til
hverandre, med noe man vel kan kalle «gamer-sjargong», og disse kommentarene var i
stor grad det som for en utenforstdende ma kunne betraktes som negativ ladde

kommentarer.

Da elevene ble konfrontert med spersmaél knyttet til denne ordbruken etter andre spillokt
fortalte alle elevene at spréket var sann nar de spilte. P4 oppfelgingsspersmal om
hvorfor de prater sénn til hverandre hadde ingen av de egentlig noe godt svar pa det.

«John» mente at det var et gamersprék, men visste ikke helt hvorfor det var blitt sann.

Pa spersmal om de syns det kan vare ubehagelig eller kjipt & f4 sdnne kommentarer
slengt mot seg blir det en munter og leende stemning i gruppa. «Charlie» forteller at nar
man far sénne kommentarer til seg, sa betyr det egentlig bare at man har gjort noe bra
som gjor motstanderen «pissed», og at man egentlig bare foler seg bra, og ber ta det

som en kompliment.



6. Drofting:

I dette kapittelet vil resultater og funn fra undersekelsene relateres til og settes i
sammenheng med tidligere forskning og teorier pa omradet. Forskningsspersmalene
mine og de funnene gjort knyttet til disse skal sammen vere med pé & svare pa

problemstillingen:
Hva Kkjennetegner elevenes bruk av achievements i digitale spill?

De to forskningsspersmalene vil vare styrende for denne diskusjonen, og funnene som
er gjort vil danne relevante underkategorier knyttet til disse forskningsspersmalene.
Noen av resultatene som fremkommer kan relateres til begge forskningsspersmalene, sa
plasseringen av de ulike underkapitlene ma ses som noe glidende. Pa grunn av dette vil
det ogsé vaere eksempler som gér igjen i dreftingen knyttet til begge
forskningsspersmalene, av den enkle grunn at de samme utsagnene kan forstas og

belyses i ulike retninger etter hvilket perspektiv man velger & se og tolke fra.

6.1 Forskningsspersmal 1: Hvordan responderer elevene pé ulike achievements,
og hvordan anvender de dem?

For a svare pé dette forskningsspersmalet er det naturlig & forst belyse hva som ligger i
de ulike typene achievements. Jeg har her valgt a stotte meg til Blair m.fl. (2016) sin
beskrivelse av de ulike formene for achievements (som vist i kapittel 1.3), og vil prove &
koble disse videre til funnene jeg har gjort, og dette igjen opp mot relevante og
hensiktsmessige teorier. Jeg har valgt & bruke de engelske ordene for de ulike typene

achievements, da det oppleves kunstig & oversette disse.

6.1.1 Measurement achievements
Measurement achievements er som nevnt tidligere achievements som gis en spiller for &

vise hvor langt han er kommet mot & fullfere en gitt oppgave, samt hva han méa gjere
bedre for & komplettere oppgaven (Blair m.fl., 2016). Med andre ord vil denne typen
achievements fungere som en tilbakemelding til den som spiller knyttet til hva han er
nedt til & forbedre for & nd det neste fullforingsgrad. Measurement achievements er
benyttet 1 alle spillene elevene spilte. Empirien fra undersokelsene viser ogsé at dette er
et element elevene setter pris pa, og som de bruker aktivt i spillingen. «Johny sin

betraktning er et tydelig bevis pa dette:



Det er motiverende & prove & bli bedre enn forrige gang. Man kan se pé
prestasjonen (achievementet) hvor mye man klarte sist, og hva man mangler for
a klare det helt. Og da visste jeg jo hva jeg matte gjore for & bli bedre (om spillet

Islanders).

Eleven bruker her de tilbakemeldingene han far aktivt, og anvender informasjonen som
ligger i achievementet for & planlegge neste spillrunde. Dette er ganske interessant.
Eleven bruker altsé achievementene, som i dette tilfellet ikke er en integrert del av
spillets gameplay, til & planlegge hans tilnaerming til spillet videre. Han bruker de
samme achievementene til & méle egen fremgang, selv om dette malet pa ingen mate
sier hvor god spilleren er i selve spillet. P4 en mate er dette et ganske tydelig bilde pa
viktigheten eller betydningen av det & ha klare og spesifikke mal. Teorien om kognitiv
evaluering belyser hvordan informativ feedback kan virke inn pé en persons
mestringstro og motivasjon (Deci & Ryan, 1985). Spillet i seg selv mangler denne typen
informasjon, men maten achievementet er bygd opp pé, med spesifikke mal og
oppgaver knyttet til hva som skal gjeres, og hva eleven mé gjore for & mestre, benyttes
av spilleren som en selv-evaluering pa egen innsats. Knyttet til forskningsspersmalet er
det naerliggende a tolke det dithen at eleven bruker tilbakemeldingen fra
achievementene som et mél pa egen fremgang, noe spillet i stor grad mangler i seg selv.
Dette samsvarer ogsa godt med funn fra tidligere forskning. Cruz m.fl. (2017) fant ogsé
at bruken av belenningssystemer, slik som achievements, fungerte som konkrete og
spesifikke milepaeler som kunne brukes som mél pa egen fremgang.

Eleven «Max» har noen av de samme betraktningene rundt spillet Mini Metro. Han
forklarer hvordan det var tre mulige achievements & fullfere pd hver bane, og hvordan
han ensket & klare alle disse oppgavene for han gikk videre. Dette sammenfaller godt
med resultatene fra McGonigal (2011) sin forskning, hvor hun finner at achievements
som spillelement fungerer som delmal og milepaler for spilleren, og gir de som spiller

noe konkret & sikte mot underveis i spillingen.

6.1.2 Completion achievements
Completion achievements er achievements en spiller mottar straks en oppgave er

fullfert. Dette blir gjerne presentert i form av en pop-up midt pé skjermen, som
gratulerer spilleren med en oppnadd utmerkelse. Completion achievements deles videre
i to underkategorier, ferdighets- og progresjons achievements.

Ferdighetsachievements krever at spilleren har vist spesifikke ferdigheter for a fullfere



dem, mens progresjonsachievements kun krever at spilleren folger spillets progresjon,
og er i mye mindre grad avhengig av spillerens ferdigheter (Blair m.fl., 2016).

Elevene har i dette prosjektet i liten grad spilt spill med progresjonsachievements.
Arsaken til dette er at denne typen achievements er sipass godt belyst fra for, og at det
dermed var nyttigere a fa belyst de andre egenskapene ved achievements. Blair (2011)
fant blant annet at achievements ma vaere konstruert pa en slik mate at de er utfordrende
a fa tak i, men samtidig oppnaelige. Spilleren ma se achievementet som en utfordring
(Blair, 2013). Drach-Zahavy og Erez (2002) fant ogsa at simple og enkle oppgaver vil
fore til en minsket interesse for spillingen, og en utilfredsstillende folelse av & ha
oppnadd noe. Progresjonsachievements gir spilleren heller ingen annen tilbakemelding
enn en spesifikk info akkurat i det denne progresjonen blir nadd i spillet.
Progresjonsachievements krever gjerne ogsa at spilleren spiller spillet over lengre tid,
noe som passet darlig med rammene for mitt metodevalg i masteroppgaven. Det kan
selvsagt diskuteres for at progresjonsachievements ogsa kan vere utfordrende, ved at
spillet i seg selv er utfordrende, og kreve visse ferdigheter, men det blir en annen

diskusjon.

Ferdighetsachievements er noe som i aller hoyeste grad sa ut til 4 fange elevenes
interesse 1 undersekelsene i dette prosjektet. Det klareste eksempelet pd dette finer vi 1
elevenes konkurranse seg imellom for & oppna achievementene knyttet til de hoyeste
poengsummene i spillene. Under observasjonene underveis i spilloktene, spesielt knyttet
til spillet Islanders, var det tydelige uttalte méal blant elevene & oppna de
prestasjonsrelaterte achievementene.

«Charlie» uttrykker folgende i intervjuet etter okten:

Det er goy 4 fa til noe som de andre ikke klarte. Jeg tror jeg var den eneste som
fikk prestasjonen (achievementet) med a fa over 50 poeng for en ting. «John»

fikk 49!

Mye av det samme ser vi «Eddys» utsagn knyttet til hans tilegnelse av det han omtaler
som de vanskelige achievementsene, og videre nedvurdering av de andres enkle
achievements. Dette bekreftes ogsé av «John» som mener at Islanders ville vaert ganske
kjedelig om man bare skulle folge spillet og oppné heyest poengsum. Han utdyper at
han syntes det var goy & prove pé andre ting ogsé, enn bare & skulle fa poeng.

Sett i sammenheng med forskningsspersmaélet finners det et ganske godt belegg for &



kunne pasta at elevene bruker achievementene som et supplement til spillingen, hvor
achievementene fungerer som ekstra utfordringer underveis, og er med pa & krydre

spillopplevelsen.

Ser vi tilbake til teorien virker det hensiktsmessig & se dette i sammenheng med AGT.
Gjennom AGT (malorienteringsteorien) prever man & forklare menneskets trang til &
vise kompetanse (Isoard-Gautheur m.fl., 2013). Gjennom 4 fullfere achievementene
opplever elevene mestring, og denne mestringen er bakgrunn for videre aktivitet og
handling. Gjennom & demonstrere sine ferdigheter, og overga andres ferdigheter, styrkes

elevenes tro pé seg selv, og dette pavirker ogsa deres tilnerming til nye achievements.

6.1.3 Expected achievements
Expected achievements mé ses pa som den typen achievements som er kjent for

spilleren fra for, eller som spilleren i alle fall har mulighet til & vere kjent med for han
setter 1 gang med spillingen. Disse achievementene kan gjore en spiller bevisst pd hva
han kan forvente seg av spillet, og gir ogsa spilleren konkrete og spesifikke mal og

strekke seg etter mens han spiller (Blair m.fl., 2016).

I dette prosjektet hadde alle spillene innslag av kjente eller forventede achievements. |
to av spillene, Mini Metro og Islanders, var alle achievementene listet opp pa forhand,
mens det i det tredje, Circle Empires, ogsa fantes innslag av ukjente achievements (jf.
Kap. 6.1.4). Et tydelig eksempel pa bruken av dette elementet kommer «Eddy» med
tidlig i intervjuet. Han forklarer de andre elevene hvordan man kan sjekke de ulike
achievementene, eller trophies som han omtaler de, og hvordan man kan se

informasjonen om hvordan man kan oppné disse achievementene

Cruz m.fl. (2017) har 1 sin forskning satt et serlig sekelys pd hvordan bruken av
achievements virker styrende pa elevenes spilling, og da sarlig denne typen av
achievements som er kjente for de som spiller pa forhand. Dette er noe som i aller
heyeste grad viser seg i funnene knyttet til denne masteroppgaven. Elevene har gjennom
alle de tre spillene veert opptatt av de ulike achievementene de har kunnet oppna, og det
virker ogsa som om disse har vart styrende for hvordan elevene har spilt spillene. Dette
viser seg blant annet igjen i de observasjonene som er gjort underveis i elevenes
spillrunder. Det er i observasjonsnotatet gjort flere observasjoner hvor elevene er inne

og ser over achievementene mens de spiller. Tydeligst var dette i oppstarten av



spillrunde to og tre, hvor samtlige av elevene var inne og sd gjennom achievementene
for de satte 1 gang med spillet. Her oppsto det ogsé samtaler elevene mellom og hvilke

achievements de skulle prove seg pé forst, og hvilke som sé& vanskelige ut.

I kapittel 5.3 vises det til en samtale mellom noen av elevene i intervjuet etter at de
hadde spilt spillet «Islanders». Her diskuterer elevene frem og tilbake om de opplevde at
de spilte spillet pa noen spesiell mate pa grunn av achievementene. «Eddy» forklarer her

tydelig hvordan han spiller pd en spesiell mate for & fa tak i et gitt achievement:

Nér jeg skulle prove 4 fa den fiske-prestasjonen (achievementet), s matte jeg jo

bygge bare sanne fiskehus. Det hadde jeg ikke gjort hvis ikke.

«Eddy» bekrefter her hvordan han helt klart, gjennom en bevissthet rundt
achievementene, velger & tilnaerme seg spillet pa en spesifikk mate. I kapittel 5.3
forklarer «John» hvordan han syntes at det var greit & vite pa forhand hvilke
achievements det var de skulle f4 tak i. «Kate» sier videre at hun sjekket
achievementsene pa forhand for & sjekke om de var «goye eller kjedelige».

«Max» forklarer ogsa hvordan han bevisst valgte & bygge en viss type bygninger i noen
av hans spillrunder, og dette for & lettere kunne oppné noen av prestasjonene

(achievementene).

Disse foregiende eksemplene er tydelige indikasjoner pa hvordan elevene bruker
achievementene pa forhdnd for & sjekke hva det er de kan forvente seg, bade knyttet til
de ulike achievementene, men ogsa til selve spillet. De viser ogsa hvordan bruken av
achievements, selv om de ligger utenfor selve spillet, 1 aller hoyeste grad kan pdvirke
elevenes tilnerming til spillet. Ser vi til teorien er det mulig & tenke seg at autonomi her
spiller en viktig rolle. Ved 4 selv velge tilnerming til hvordan de ensker & spille,
gjennom bruken av achievementene, opplever elevene at de selv har styringen.
Gjennom selvbestemmelsesteorien poengterer Deci og Ryan (2002) hvordan var
opplevelse av selvbestemmelse og autonomi er den av de grunnleggende
forutsetningene for var utvikling. Det handler om & selv kunne ta egne valg, og selv
pavirke veivalg og atferd. Det at elevene dermed kan velge & gjore noe annet enn
neyaktig hva spillet i utgangspunktet legger opp til, motiverer elevene, og legger opp til

et videre enske om & utforske og oppné de ulike achievementene.

Det at achievementene ligger der apne for elevene, og at elevene dermed har tilgang og

mulighet til & planlegge sin spilling virker & vaere en stor styrke ved bruken av dette



spillelementet. Elevene i undersekelsen bruker achievementene aktivt, og
achievementene er i flere tilfeller styrende for hvordan elevene velger & spille spillene.
Om dette er positivt eller ikke er jo en diskusjon, men det som kan sies ut ifra det lille
utvalget i denne undersokelsen er at det ligger et stort potensial for utviklerne av
dataspill til & legge inn achievements i spillene sine som legger til rette for en hel rekke
med varierte innfallsvinkler og tilnerminger til spillene. Achievementene gir spillene en
gjenspillingsverdi, ved at de stadig kan preve seg pa nye utfordringer, og alternative
mater 4 spille spillet pa.

6.1.4 Unexpected achievements

Unexpected achievements er achievements som i ulik grad er ukjente for elevene. Dette
varierer fra achievements med bilde og navn, men uten noe spesifikk beskrivelse eller
forklaring til hvordan man oppnar de, til achievements som er totalt skjulte for man ha
oppnadd dem. Blair m.fl. (2016) fant at bruken av skjulte og uventede achievements kan
bidra til & gke elevenes kreativitet knyttet til spillene, fore til mer utforskende spilling,
og gi okt utholdenhet knyttet opp mot spillet. Jeg har vanskelig for & finne resultater
som er med pa & styrke eller bekrefte disse funnene. Derimot er det tendenser til det helt
motsatte. Spesielt finner vi dette i resultatene knyttet til spillet Circle Empires. Dette
spillet benytter seg av semi-skjulte achievements, altsé achievements som er synlige for
elevene, men som i utgangspunktet gir liten eller ingen informasjon om hvordan elevene

kan oppné disse. Eddy sier blant annet:

Ikke sto det noe info om hvorfor du fikk det heller. Bare et bilde og en tittel.

Kunne veart hva som helst!

«Charlie» supplerer dette utsagnet ved a si at han syns det var greit med achievements,
men at han ikke hadde oversikt over dem, og at de bare dukket opp underveis. «Alice»
uttrykker at det er irriterende nér det blir for mange av dem, og man ikke rekker a se

hvilke achievements man far engang.

Det kan vere ulike grunner til at elevene ikke hadde samme opplevelse av denne typen
achievements som de hadde av andre, og det kan vare interessant & knytte resultatene
opp mot Deci og Ryans selvbestemmelsesteori. Spesielt kan det vaere nyttig & se det opp
mot graden av selvopplevd kontroll, eller fraveret av dette, og dermed ogsa til
opplevelse av autonomi.

Deci og Ryan (2002) beskriver autonomi som opplevelsen av selvbestemmelse som det



a ha kontroll over egne valg og handlinger, samt & kunne pavirke egne veivalg og atferd.
Ved bruken av skjulte og uventede achievements har ikke lenger elevene denne
kontrollen, og vet ikke hva som skal til for & mestre. Gjennom forventede achievements
har elevene muligheten til & planlegge, og de har muligheten til & sette seg klare mal for
de ulike spillrundene. Det far ikke elevene nar disse er skjulte og uvisse. Na kan det
selvsagt vaere slik at utviklere velger dette bevisst ogsa, av den grunn at de ikke vil at
achievementene skal veare styrende for spillingen. Men samtidig gir de da heller ikke
spilleren noe reelt valg. Ved a utvikle kjente og forventede achievements gir utviklerne
av spillet spillerne et valg om & bevisst kunne benytte seg av achievementene som et
supplement i spillingen, og gir dermed ogsa sterre muligheter og variasjon 1 spillet.
Denne muligheten mister spillerne 1 sterre grad ved skjulte achievements.

Teorien om kognitiv evaluering, som er en underteori av selvbestemmelsesteorien,
skiller mellom kontrollerende og informativ feedback, og hvordan dette pavirker var
motivasjon (Deci & Ryan, 1985). Na er ikke skjulte achievements kontrollerende pa
noen mate, men de har i aller hoyeste en mangel pa informativ feedback, noe som har
negativ pavirkning pa personens motivasjon og mestringstro. Dette vil dermed kunne
pavirke elevenes syns pé achievementene, og ogsa fore til et negativt syn pa spillet i seg
selv. I lys av forskningsspersmalet vil det veere interessant a stille spersmalstegn ved
denne typen achievements, og hvilken hensikt det er denne skal ha. Blair (2013) belyser
hvordan ukjente achievements kan virke kreativt pa elevene, og fere til utforskende og
problemlesende spilling hos elevene. N4 kan dette helt sikkert variere fra spill til spill,
men i spillet elevene spilte med innslag av denne typen achievements, var det svert lite
som tydet pd at dette okte kreativiteten hos elevene. Tvert om kan det virke som om
dette elementet, i sammenheng med hyppigheten av det (Se 6.2.2), virket forvirrende og
forstyrrende pa elevenes spillopplevelse, og at dette pavirket elevenes syn pa spillet i

seg selv.

Det er ogsé ganske interessant & koble disse uventede achievementene til Jakobssons
presentasjon av de ulike spillertypene knyttet til achievements, eller rettere sagt; a se
mangelen av kobling. Ingen av de tre spillertypene han beskriver vil tilsynelatende ha et
spesielt utbytte av en slik type achievements. Achievementhunteren vil gnske enkle og
forutsigbare achievements, Completisten vil gjerne vite hva han ma gjere for a fullfere
de, og Casualen vil enske seg noen enkle konkrete & kunne prove seg pa en gang iblant.

Basert pa de funnene jeg selv har funnet i undersekelsene i denne masteroppgaven, kan



jeg heller ikke se noen belegg for & bekrefte hensikten eller fordelen av & kunne bruke
slike typer achievements. N& er min undersekelse liten, men som nevnt mener jeg & ha
funnet elever som det vil vaere naturlig & kunne plassere i de ulike spillertypene
Jakobsson utdyper, og ingen av disse elevene var noe videre begeistret for de uventede
og ukjente achievementsene de mette underveis. Det vil 1 s mate métte eksistere en
fjerde gruppe; Achievement explorists, som har som mal & eksperimentere med spillene
for & finne achievements. Jeg finner ikke noen belegg for en slik spillertype, verken i
tidligere forskning eller i mine egne undersekelser, og ser heller dermed ingen klar
rettferdiggjorelse for denne typen achievements brukt i spillene. Med tanke pa hvor
mange spill som benytter seg av slike achievements (kun basert pa egne erfaringer
knyttet til mitt eget spillbibliotek med 220 spill pa spillplattformen Steam), er det jo
ganske tankevekkende hvor lite begrunnelse det fins for en slik méte or presentere
achievements pé, spesielt med tanke pa de mange positive effektene som kan knyttes til
den motsatte kjente og forutsigbare typen av achievements, i form av tilbakemelding,

evaluering, gjenspillingsverdi osv.

6.2 Forskningsspersmal 2: Hvordan uttrykker elevene motivasjonsfaktorene i
mote med achievements?

Motivasjonsforskning er som nevnt i teorikapittelet et felt med mange ulike syn og
betraktninger. Hva som motiverer elever forstas ulikt, og det fins mange ulike
pavirkningsfaktorer og hensyn 4 ta stilling til knyttet opp mot dette. Det som derimot er
mulig & si noe om er hvordan elever selv uttrykker ulike motivasjonsfaktorer, og bruke
dette til & si noe om hvordan ulike motivasjonsfaktorer kan spille inn pa elevene i deres
mote med dataspill og achievements.

6.2.1 Vanskelighetsgrad

Et av funnene som gar igjen i tidligere forskning pé bruken av achievements er hvordan
vanskeligheten av disse spiller inn pa elevenes motivasjon knyttet til dem. Som nevnt
tidligere har Blair m.fl. (2016) sett pa vanskelighetsgraden i ulike achievements, og
funnet at det er nodt til 4 vaere en balanse mellom utfordring og oppnéelighet.
Achievementene mé vere utfordrende for elevene, men de er ogsé nedt til & oppleves
som mulige & fullfore for den som spiller. Et godt eksempel pd dette finner vi i «John»

sin uttalelse:



Det er motiverende & prove & bli bedre enn forrige gang. Man kan se pa
prestasjonene (achievementene) hvor mye man klarte sist, og hva man mangler

for & klare det helt. Og da visste jeg jo hva jeg matte gjore for & bli bedre»

Her er det tydelig at achievementene er bygd opp pa en mate som gjor at «John» stadig
har en opplevelse av at han kan gjere det bedre. Det er en progresjon, som «John» seker
a folge. «Johny sitt utsagn er lett & koble til Eccles m.fl. (1998) som gjennom forskning
pd barn og motivasjon har utformet spersmalene; «Klarer jeg dette?», «Vil jeg gjore
dette, og hvorfor?» og «Hva ma jeg gjore for & mestre dette?» knyttet til barns
opplevelse av og forutsetning for motivasjon. Det er ogsa interessant hvordan «John»
bruker ordene «4 bli bedre». Han sgker mot & bli bedre enn forrige gang, og sier at han
ved 4 se péd achievementene vet hva som beheoves. Da er det ogsa naturlig & tenke at
«Johny har stor tro pa egne ferdigheter, noe som igjen vil kunne styrke elevens
malbevissthet og egenforventning. Dette vil igjen ha stor pavirkning pé elevens

motivasjon (Bandura, 1997).

Et annet godt eksempel fra undersokelsen finner vi i «Max» sine betraktninger etter & ha

spilt spillet Mini Metro:

Du kunne jo klare tre ting pa hver bane. Den forste tingen var enkel, og s ble
det vanskeligere pa de andre. For eksempel & klare London uten tuneller. Det var
vanskelig! Men jeg ville liksom klare alt pé alle banene, og da métte jeg spille

videre til jeg hadde klart det
Pa spersmal om hvorfor han velger & gjore dette, svarer «Max» som tidligere nevnt:

Fordi det er goy & fa til mest mulig. Og sa er det kjedelig ndr det star at du bare

har to av tre completed, eller hva det star ...

Dette eksempelet er det rimelig & knytte opp mot Deci og Ryans selvbestemmelsesteori,
og serlig knyttet til begrepene kompetanse og autonomi. Utsagnene til «Max» kan
tolkes dithen at han seker utfordringer, og at han gjennom 4 fullfere disse, eller oppleve
at han fér det til, opplever at han selv kan mestre. Videre er det «Max» selv som velger
a gjore dette, og han har selv kontroll over egne valg og handlinger, noe som er mye av
kjernen i det & kunne oppleve motivasjon mot noe (Deci & Ryan, 2002). Det er
naerliggende a trekke paralleller til det Deci og Ryan betrakter som autonomiorienterte

personer, altsd personer som i stor grad handler ut ifra et eget onske og basert pa egne



valg (Deci & Ryan, 2002). Svarene fra «Max» samsvarer ogsa godt med funnene til
Cruz m.fl. (2017) som i sin studie fant at deltakerne uttrykte en folelse av mestring og
stolthet etter & ha mottatt en belenning, serlig knyttet opp mot belenninger som krever
en viss form for ferdighet, prestasjon og tid, noe som i aller hgyeste grad gjelder for
«Max» sitt vedkommende. Det «Max» sier passer ogsd godt opp mot de type spiller
Jakobsson betegner som en Achievement Completist. Jakobsson (2011) betrakter denne
typen spiller som en som géar inn for a klare alle achievementene til et gitt spill, og ser
pa det som uferdig om ikke alle er fullforte. Det er nettopp dette «Max beskriver i sine
uttalelser, og dette tyder ogsa pé at vanskelighetsgraden i achievementene er av en slik
grad at «Max» selv opplever at han har mulighet til & oppna de.

6.2.2 Mengde og timing

Det fins mange forskjellige typer achievements, og alle har de sine egne egenskaper
knyttet til hvordan de fremstar, og hva de inneholder. En annen egenskap ved
achievementsene er knyttet til antall, og dette er noe som varierer veldig fra spill til
spill. Noen spill har fa achievements, helt nede i en 3-4 stykker, mens andre igjen

opererer med hundrevis.

Spillene som ble brukt i undersekelsene i tilknytning til dette masterprosjektet har et litt
varierende antall achievements, og det mer ogsa interessant & se pa hvordan dette ble
mottatt blant elevene. Spillene Mini Metro og Islanders har begge et moderat antall
achievements (45 og 26), mens Circle Empires igjen har et betydelig steorre antall (127).
De to forstnevnte spillene har ogsa progresjons-achievement, hvor det er en gradvis
stigning 1 hvordan det er mulig 4 fa tak i dem. Circle Empires kjorer et litt annet system,

med ganske mange achievements som er lett tilgjengelige relativt tidlig i spillet.

Mens elevene ikke hadde noe spesielt & si om antallet knyttet til de to forste spillene, er
det ganske klare tendenser knyttet til Circle Empires. Eleven «Alice» setter nok dette
litt pa spissen i sine uttalelser, men det er ikke veldig vanskelig & tolke hva hun mener

nar hun sier:

Irriterende nar det blir for mye. Nar du fér et ytt et hvert j***a sekund! Rekker jo

ikke se hva du far engang

Dette kan fort tolkes dithen at det er et misforhold mellom antall achievements i spillet,
og det eleven makter & ta til seg. Dette kan i verste fall fore til at eleven mister bade

motivasjon og interesse knyttet til aktiviteten. Deci m.fl. (1999) finner i sine



undersekelser knyttet til bruk av belenningssystemer som motivasjonsfaktor at denne
belonningen ma styrke mottakeren, ikke marginalisere den. Dette ser vi ogsa 1 «Eddys»

uttalelser knyttet til det samme spillets achievements:
Det ble bare for mye styr. Kaos.

Det kan virke som om det i de to foregaende eksempelet er akkurat det motsatte som
skjer, nemlig at eleven blir marginalisert, irritert og umotivert. Dette kan igjen knyttes
til teorien om organisk integrasjon. Om en ytre motivator over tid oppleves som positiv,
vil den kunne internaliseres hos personen, og styrke elevens motivasjon. Skjer det
motsatte, at en ytre motivator oppleves kontrollerende, stoyende eller blir et
irritasjonsmoment kan dette fore til amotivasjon hos personen. Personen vil da miste

interessen, og ser ingen videre verdi 1 & engasjere seg (Deci & Ryan, 2002).

Noe annet som ogsa ser ut til & ha betydning er timingen pa nar elevene far en
tilbakemelding om at et achievement er fullfert. Tidligere forskning viser at ndr og
hvordan den som spiller far tilbakemeldingen kan ha stor betydning for den som spiller.
Blair m.fl. (2016) fant blant annet at belenninger som kommer direkte etter en fullfort
oppgave fungerer som en konkret tilbakemelding for eleven. Eleven far dermed vite
hvordan og hvorfor han fikk belenningen. Det kan vare hensiktsmessig a knytte eleven
«Eddy» sitt utsagn til nettopp dette. Han uttrykker etter spillet Circle Empires
frustrasjon over at det ikke star noe info om Avorfor han fikk enkelte achievements. Alt
han fikk var et bilde og en tittel, og det kunne for han vart hva som helst. «Charlie» er
inne pd det samme nar han uttrykker at han syns det var kjekt med achievements, men at

han ikke hadde oversikt over dem, og at de bare dukket opp underveis.

Et annet eksempel pé presentasjonens betydning finner vi i samtalen mellom elevene i
kapittel 5.3, hvor elevene prater om forskjellen pa achievementene som vises inne i
Steam og de som vises inne i selve spillet Mini Metro. Elevene opplever her at det blir
mer ryddig og oversiktlig nar de far achievementene presentert pa en annen maéte i
spillet, enn de lange listene i Steam. De bekrefter ogsé hvordan achievementene pa

denne maten ble mer tilgjengelige for de, og lettere & holde oversikt over.

I lys av forskningsspersmalene, og sarlig knyttet til hvordan elevene uttrykker
motivasjonsfaktorene i mate med achievements er det en ganske klar tendens til at
hvordan achievementene blir presentert for elevene har noe a si for deres opplevde

motivasjon. Dette samsvarer godt med kjernen i teorien om kognitiv evaluering.



Kognitiv evaluering belyser forskjellen pé tilbakemeldinger vi far, og hvordan vi som
mennesker oppfatter denne. Motiverende tilbakemelding skal veere informativ, og den
skal oppleves som nyttig og ikke minst hensiktsmessig av den som mottar den (Deci &
Ryan, 1985). I eksemplene fra spillet Circle Empires ser elevene ingen hensikt med
achievementene de far, og de ser heller ingen nytteverdi i hvordan de presenteres. Pa
denne maten blir achievementene heller ingen motivasjonsfaktor for elevene, heller

tvert om.

I innledningen til det forste intervjuet blir elevene spurt om tidligere erfaringer med
achievements. Her far vi ogsa eksempler det er nzerliggende & knytte til dette med
timingen pa achievementsene.

«Charlie» svarer:

Det er jo umulig & spille noe som helst uten & vite hva det er for noe. Det popper

jo opp pa skjermen uansett hva man spiller».
Hvorpa «Kate» svarer:

Jeg har aldri tenkt over hva det er jeg. Jeg har bare sett at de dukker opp pa
skjermen. Trodde ikke det hadde noe med spillet & gjore»

Ikke er det alts& kun timingen som mé stemme, men informasjonen som kommer med
ma ogsa vere lett for spilleren & relatere til det som faktisk foregér i spillet. |
eksempelet over ser vi at eleven ikke har sett noen sammenheng mellom det som vises
pa skjermen, og maten eleven agerer med spillet pd. McGonigal (2011) viser til hvordan
gode og gjennomtenkte achievements fungerer som konkrete siktemal for den som
spiller dataspill, noe som kanskje ikke har veert tilfelle knyttet opp mot de spillene
eleven har spilt tidligere. Dette tar oss videre til neste delkapittel, nemlig feedback og
vurdering.

6.2.3 Feedback og vurdering

En bakenforliggende érsak til valg av problemstillingen i dette masterarbeidet har vert a
se pé bruken av achievements knyttet opp mot motivasjon, og mulighetene
achievementsystemet kan ha i en skolesammenheng, serlig rettet inn mot

tilbakemelding og vurdering.

I datamaterialet til dette masterarbeidet kan man finne det som sees som ganske tydelige

eksempler pa at elevene bruker achievementene som en form for vurdering knyttet til



egen fremgang og status quo 1 spillet.

«Johny forklarer, som vist i punkt 5.2.2, hvordan han bruker prestasjonene
(achievementene) for & sjekke hva han har fatt til av prestasjoner (ach) tidligere, og hva
han ma gjere for a forbedre seg til neste gang. P4 samme mate bruker ogsa «Charlie»
sine prestasjoner (ach.) og méaler og vurderer seg opp mot de andre elevene i gruppa.
«Max» forklarer at han var innom de ulike prestasjonene (ach) hver gang, for a sjekke
hvilke han skulle gé for & klare for de ulike spillrundene. «Johny sier ogsé at han sjekket
achievementsene for han begynte & spille fordi han syns det var greit & vite pa forhand
hva han skulle oppna. Alle disse eksemplene samsvarer med det ogsé tidligere forskning
pa omrédet viser. Blair m.fl. (2016) viser til hvordan achievementene fungerer som
konkrete tilbakemeldinger til den som spiller hvordan de ligger an i spillprogresjonen.
Cruz m.fl. (2017) fant ogsé i sin forskning at belenningssystemene fungerte som

spesifikke milepeaeler som elevene brukte som mal pa egen fremgang og utvikling.

«Samy sine betraktninger etter spillekten med Mini Metro er ogsa ganske tydelige. Han
hadde veert inne og sjekket oversikten over hvor mange prosent av spillerne som hadde
oppnadd de ulike achievementene, og brukte dette til & vurdere hvilke achievements
som var hensiktsmessig & prove seg pa. Dette viser i aller hoyeste grad hvordan eleven
bruker informasjonen som ligger rundt achievementene for & planlegge egen spilling.
Dette korrelerer godt med van Roy m.fl. (2018) sine funn hvor de fant at elevene
tillegger achievements ulike verdi basert pa deres oppfattelse av achievementet, og
mulighetene for positiv feedback og mastring. Zina og Larysa (2015) fant ogséa at
elevene achievements og badges som prestasjonsrelaterte leeringsmél, og fant ogsa at

dette pavirket opplevd motivasjon hos elevene i forskningen.

Et annet aspekt ved tilbakemeldingsfaktoren ved achievements har med deres
tilgjengelighet & gjore. Noen dataspill har fatt oversikten over achievementene kodet inn
i spillenes grensesnitt, noe som gjor at achievementene er lett tilgjengelig inne i
spillmenyene. Andre spill har ikke denne funksjonen, og achievementene blir dermed
liggende 1 systemene utenfor selve spillet, og ma épnes i et eget vindu som legger seg
over grensesnittet om man ensker & inspisere de. Dette er noe elevene 1 undersokelsen
reagerte pa, og det var flere eksempler fra observasjonsgktene hvor elevene uttrykte
misneye over nettopp dette. «Lara» uttrykte blant annet at hun syns det var sa tungvint &
sjekke achievementene pd denne maten, og at hun dermed ikke brydde seg om & gjore

det. «Alice» uttrykte ogsé ved flere anledninger at hun ikke brydde seg noe om



achievementene, og at hun opplevde de som et forstyrrelsesmoment. Det kan selvsagt
veere flere grunner til at eleven opplever dette, men en mulig og ganske naturlig drsak
kan vere at eleven ikke ser verdien av & bruke achievementene, og at hun opplever dette
som styrende, og ikke noe hun selv ensker a gjore. Eleven kan ha det Deci og Ryan
(2002) i teorien om kausal orientering beskriver som en upersonlig
motivasjonsorientering knyttet til bruken av achievements. Eleven har ingen egen
motivasjon knyttet til & bruke achievements mens hun spiller, men har i undersekelsen
gjort dette fordi det var oppgaven. Dette underbygges ogsa av hennes utsagn om at de
(achievementene) bare dukket opp pa skjermen innimellom, og at de opplevdes
forstyrrende. Det blir ogsé tydelig i hennes kommentar knyttet til spersmélet om hvorfor
elevene sjekket achievementene for de begynte & spille, hvorpa hun svarer at «det jo var

det de skulle gjore».



6.2.4 Et sosialt aspekt — Sammenligning og sosial status
Et av de mest interessante funnene i masterarbeidet, 1 alle fall sett fra undertegnedes

synsvinkel, handler om funnene knyttet opp mot det sosiale aspektet ved bruken av
achievements. Jeg vil 1 dette underkapittelet presentere funnene som ble gjort i
underseokelsen, og se disse i lys av relevant forskning og teori pa omradet.

Kapittelet hadde egentlig passet under begge de to forskningsspersmélene. Valget har
falt pa a presentere det under forskningsspersmal 2, av den grunn at det oppleves
ryddigere & gjore det pd denne maten. Det vil likevel vaere momenter her som kommer

til & relateres og kobles opp til forskningsspersmal 1.

I utgangspunktet var ikke det sosiale aspektet ved achievements noe som var forutsett &
skulle fa sapass stor plass i oppgaven. Hvordan det sosiale samspillet elevene imellom
virker & ha innvirkning pa elevenes tilnerming til spillene og achievementene gjor

likevel dette veldig aktuelt, bade i relasjon til F1 og F2.

Wang og Sun (2012) har beskrevet 4 kategorier for hvordan spillere benytter seg av
achievements. En av disse kategoriene ser pa det sosiale aspektet ved bruken av
achievements. De legger vekt pd hvordan bruken av achievements i spill tilherende
nettbaserte spillplattformer legger til rette for at spillerne kan dele, sammenligne og
konkurrere om & oppna de ulike achievementene og belenningene knyttet til ulike spill.
De har funnet at spillerne bruker fullferte achievements som en slags sosial valuta som
gir status blant andre spillere. Dette er ogsa observasjoner som ble gjort underveis i
undersokelsene til denne masteroppgaven. Elevene pratet mye med hverandre underveis
i spillingen, og satt til stadighet og sammenlignet bdde poengsummer, ulike oppnédde
prestasjoner, og progresjon med hverandre. «Samy forklarer at han fant det kjekt at de
kunne sitte sammen, prate med hverandre, og preve & vere bedre en hverandre. «John»
sier at han i utgangspunktet ikke er s& opptatt av achievements, men at det blir en
konkurranse nar han spiller ssmmen med kompiser, og at han vil klare & gjore mere og
bedre enn sine kamerater. I lys av disse kommentarene er det naturlig & dra frem
Banduras «outcome expectationsy». Bandura mener at vare handlinger motiveres av ulike
faktorer, og en av disse forklarer han som at vi motiveres ut ifra forventningene av hva
som kan oppnds ved 4 fullfere noe (Bandura, 1999). I eksemplene ovenfor handler det
om nettopp det & vaere bedre enn sine klassekamerater i noe. Det er folgelig ikke
achievementet som er viktig i seg selv, men den sosiale statusen som folger med denne.

Bandura viser ogsa til begrepet verbal overtalelse som en viktig faktor, og viser til



hvordan kommunikasjon i form av verbal overtalelse og positiv feedback kan pavirke
vir mestringstro. I vart eksempel forer den verbale kommunikasjonen til et enske om og
en tro pa det & vaere bedre enn de andre. Seijts m.fl. (2004) viser til hvordan denne

forventingen og mestringstroen har alt & si for en persons motivasjon.
«John» kommer ogsa etter spillokten med Mini Metro med felgende utsagn:

Det hadde mye & si hva de andre gjorde i spillet. Jeg, «Sam» og «Maxy, ja
kanskje alle egentlig, hadde en kamp om 4 fa tak i flest prestasjoner
(achievements). Da var det ikke sa neye med poeng og sant, si lenge jeg fikk tak

i prestasjonene (achievementene).

Dette utsagnet, sammen med de tidligere nevnte utsagnene er ogsa mulig & se i lys av
selvbestemmelsesteorien. Gjennom selvbestemmelsesteorien fremhever Deci og Ryan
(2002) tre hovedaspekter som de mener sammen er med pé & styre var atferd og var
motivasjon. Gjennom aspektet tilhorighet belyser de hvordan mennesket har behov for &
veere tilknyttet sosiale grupper, for dermed & kunne sammenligne og relatere seg selv til
andre personer i denne gruppen (Deci & Ryan, 2002). Ved & sitte sammen,
kommunisere med hverandre, og ha oversikt over hverandres achievements gjennom
spillplattformen Steam kan ogsé elevenes motivasjon fremmes gjennom den sosiale
interaksjonen, samhandlingen og konkurranseelementet som ligger i achievementene.
Dette tydeliggjores ogsa i elevenes opprettelse av et slags vennenettverk underveis i
spillingen. En av elevene tok initiativ til & koble spillkontoene sammen, slik at de kunne
se hverandres progresjon, sammenligne hverandres achievements, samt kommunisere
med hverandre digitalt. Dette skjedde uten noen som helst pavirkning fra noen utenfor
elevgruppen, og det var heller ikke noe undertegnede hadde informert om at var mulig,

eller hadde tenkt skulle komme til & skje.

Ser vi til teorien kan det vaere naturlig & trekke inn Bandura og hans tanker i teorien om
self-efficacy, og serlig relatert til det han omtaler som vikarierende erfaringer. Her
forklarer han hvordan vi som mennesker blir pavirket av andre personer suksesser og
feilgrep, og at dette i stor grad pavirker var egen forventning til & mestre noe. Nér vi ser
andre personer, og gjerne personer vi i en eller annen form relaterer oss til, feile eller
mestre, vil dette ogsd vare styrende for var egen grad av tro pa & mestre eller ikke
mestre den samme oppgaven eller situasjonen (Bandura, 1999). Folgelig kan det at en

elev ser at en klassekamerat har klart en achievement vaere med pa & gi denne eleven tro



pa at ogsa han eller hun kan mestre det, og dette vil som tidligere nevnt ogséd veere med

a pavirke elevens motivasjon opp mot oppgaven (Seijts m.fl., 2004).

Elevenes anvendelse av achievementene som sammenligningsgrunnlag er interessant.
Festinger (1954) sin sosiale sammenligningsteori forklarer hvordan mennesker bruker
sammenligning som en metode for a styrke var egen selvoppfattelse. Elevene i
undersokelsene bruker aktivt sine oppnédde achievements for & sammenligne resultater
med hverandre. I funnene ser vi ogsa en veldig tydelig nedoverrettet sammenligning,
altsa bruker elevene achievementene de har fatt, som de andre ikke har fatt, til & snakke
opp egne prestasjoner og styrke sin selvhevdelse. Et veldig godt eksempel pa dette

finner vi 1 «Charlies uttalelse:

Det er goy a fa til noe som de andre ikke klarte. Jeg tror jeg var den eneste som

fikk prestasjonen (achievementet) med & fa over 50 poeng for en ting. John fikk

49!

Her bruker «Charlie» aktivt sitt oppnadde achievement, og sammenligner det med en
som nesten klarte & f4 det. Han styrker dermed sin posisjon, og oppfattelsen av seg selv,

og underbygger klassekameratens resultat.

I underseokelsene kan vi ogsé finne eksempler pa at elevene bruker achievementsystemet
til & sammenligne seg med elever utenfor selve gruppa. «Sam» brukte den infoen som 1a
knyttet til de ulike achievementene pa spillplattformen, og brukte denne dataen til &
planlegge egen spilling. Han valgte & unngé a prove pé achievements som det var svert
fa som hadde valgt, og begrunnet dette med at de sikkert var vanskelig eller neermest
umulig & fa tak i. Utgangspunktet er altsa det samme som tidligere. Eleven bruker
erfaringer og resultater fra andre, og dette pavirker hvordan eleven selv velger & ga

fram.

6.2.5 Odeleggende motivator?

I lys av de funn som er presentert og droftet i dette kapittelet, syns det naerliggende &
lofte opp Hecker (2010) sitt perspektiv knyttet til achievement og den skepsisen som
presenteres rundt achievementenes negative bakside. Her legges det vekt p& hvordan et
spill som oppleves som gledelig, engasjerende og styrt av en indre motivasjon hos en

spiller kan edelegges og brytes ned til fordel for ytre motiverende belenninger. Hecker



beskriver dette selv som et mareritt og en slags selvoppfyllende profeti, og presenterer

det slik under et seminar for spillutviklere (Hecker, 2010):
The Nightmare Self-Fulfilling Scenario

1. Make an intrinsically interesting game, congratulations!
Use extrinsic motivators to make your game better

Destroy intrinsic motivation to play your game

LD

Metrics fetishism pushes you towards designing where EM works

I undersokelsene gjort i tilknytning til dette masterarbeidet er det vanskelig &
argumentere mot at achievementene har vert styrende for elevenes spilling. Veldig
tydelig ser vi igjen dette i eleven «Laray sine utsagn, hvor hun forklarer at hun til slutt
spilte kun for & oppné flere prestasjoner (achievements), selv om dette forte til at hun
matte spille pd en méte som av henne selv betraktes som dérlig. Et annet eksempel er
hvordan elevene har brukt achievementene som el slags valuta og mal pa deres mestring
i relasjon til og sammenlignet med sine medelever. I lys av forskningsspersmal 2 er det
ganske tydelig en sosial motivert hensikt bak mye av elevenes bruk av achievementene.
Med bakgrunn i skepsisen som presenteres av Hecker (2010) er det naerliggende a stille
spersmalstegn rundt motivasjonen rundt elevenes anvendelse av achievementene. Er
motivasjonen hos elevene det & fa achievementet, oppleve mestring, og som en bonus
bruke dette i sammenligning og relatert til sine medelever? Eller ligger motivasjonen i
det & kunne vere bedre enn sine medelever, oppné sosial status, og at achievementet og

spillet dermed kun er et middel for & oppna dette?

AGT, eller Achievement Goal Theory skiller mellom to ulike orienteringer, og disse er
det nerliggende & knytte opp mot dette; oppgaveorientering og ego-orientering. Det er
spesielt den siste som lett kan relateres til funnene i oppgaven. Ego-orienteringen
forklarer hvordan vi som personer er opptatt av a vise frem vare ferdigheter, at man
duger. Spesielt er dette knyttet til & vise sin dugelighet overfor andre, og motivasjonen
knyttet til en spesifikk aktivitet vil gjerne vere det & finne over andre (Elliot m.fl.,
2006). Dette er akkurat det vi ser gjennom eksemplene i dette kapittelet. Elevene bruker
sine oppnddde prestasjoner (achievements) til & vise de andre i klassen at de fér det til,
og i tillegg bruker de egen mestring av disse achievementene til & hovere ovenfor de

elevene som enna ikke har mestret, eller ikke mestrer de samme achievementene.



Muntean (2011) konkluderer etter sine undersekelser med at ytre motivasjonsfaktorer i
spill, som belenninger, nivder, poeng osv. kan vare med & oke spillernes engasjement til
det som spilles, og at dette ogsa vil vaere med a styrke den indre styrte motivasjonen hos
den som spiller. Nér disse belenningene blir gitt pd en méte som fortsatt gir spilleren
kontroll og autonomi, vil ikke dette ga pa bekostning av den indre motivasjonen, heller
tvert om (Muntean, 2011). Dette samsvarer ogsd godt med underteorien i Deci og Ryans
selvbestemmelsesteori; Organisk Integrasjon. Hovedpoenget i organisk integrasjon er at
motivatorer som i utgangspunktet ses pa som ytre faktorer, over tid kan internaliseres og
integreres, og over vare noe personen selv velger & gjore, altsd som oppleves autonomt
(Ryan m.fl., 2006). Dermed er det ogsa nerliggende & kunne tro at den motivasjonen
den sosiale interaksjonen og sammenligningen rundt achievementene gir, over tid kan

styrke elevenes indre motivasjon knyttet til spillingen.

Ser man pa elevenes opplevelse av spillet Circle Empires, var det flere negative
opplevelser og momenter som elevene beskrev negativt her. Ingen av disse momentene
var knyttet til spillet i seg selv. Reaksjonene fra elevene var i stor grad knyttet til
presentasjonen av achievementene, og hvordan de virket forstyrrende. Det er vel da
heller ikke sé fjernt & anta at disse achievementene i noen grad er undergravende for

spillopplevelsen, og dermed ogsd 1 en viss grad edeleggende for spillet?



7. Avslutning

7.1 Konklusjon
Jeg onsker 1 dette kapittelet & presentere mine konklusjoner pa bakgrunn av de funn og

dreftinger som er gjort i de foregdende kapitlene. Jeg kommer til 4 ta utgangspunkt i

forskningsspersmalene mine, og strukturere kapittelet deretter.

Oppgaven er utarbeidet og basert pa problemstillingen Hva kjennetegner elevenes bruk
av achievements i digitale spill. Til denne problemstillingen ble det utarbeidet to

forskningsspersmal, som er belyst og forsekt besvart gjennom hele oppgaven.

Gjennom foerste forskningsspersmaél seker jeg & finne hvordan elevene responderer pd
ulike achievements, og hvordan de anvender dem. Jeg har gjennom undersokelsene
funnet at det er stor variasjon i hvordan elevene responderer pa, og derav ogsa bruker de
ulike typene av achievements. Elevene bruker i stor grad achievementene som et
supplement til spillingen, noe som gir spillene de spiller en ekstra dimensjon. Gjennom
forventede og kjente achievements kan spillerne velge alternative tilneerminger, noe
som gir elevene flere muligheter til hvordan de velger & spille. Mange av elevene bruker
informasjonen som ligger i de ulike achievementene, og serlig achievementene som
kan oppnas i ulike nivaer, som et mél pa egen prestasjon og fremgang. Elevene bruker
de bade for & se egen fremgang i spillet sett i forhold til egne tidligere prestasjoner, men
i like stor grad ogsé for & méle seg og sammenligne seg med sine klassekamerater.
Resultatene fra undersokelsene gir ogsé indikasjoner pd at achievements som er kjente
for elevene, eller som elevene i alle fall har tilgang til, i sterre grad virker positivt inn pa
elevenes spilling sammenlignet med ukjente achievements. Tidligere forskning har
funnet at slike ukjente achievements kan virke utforskende og problemleosende pa
spillerne. Jeg klarte ikke gjennom mine undersekelser & finne resultater som bekrefter
dette, heller tvert imot. Undersokelsene gir resultater som tyder pa at ukjente og
uforventede achievements kan ha en negativ effekt pa de som spiller, i alle fall om
frekvensen og hyppigheten av disse blir for stor. Det er ogsa tendenser i datamaterialet

som tilsier at dette ogsé kan vere adeleggende for elevenes syn pa spillene i seg selv.

I forskningsspersmél 2 er mélet & finne ut av hvordan uttrykker elevene
motivasjonsfaktorene i mate med achievements? Gjennom observasjoner av og
intervjuer med elevene har jeg funnet flere faktorer som alle har noe 4 si for elevenes

opplevelse av motivasjon. Elevene beskriver hvordan vanskelighetsgraden i



achievementene er avgjerende, og hvordan achievementene ma virke oppnaelige for
dem. Videre kan vi ogsa konkludere med at antallet achievements kan pavirke elevenes
motivasjon, da elevene opplever at for mange gjor at det er vanskelig & holde oversikt
over dem, og at de dermed ikke opplever det som givende & bry seg om de.

Elevene uttrykker ogsé hvordan achievementene gir de en tilbakemelding p& hvordan de
ligger an i spillet, og fungerer som en selv-evaluering knyttet til egne prestasjoner.
Elevene beskriver ved flere anledninger hvordan de opplever det positivt & mestre de
malene de har satt seg, og hvordan bruken av achievement gir de andre mél & sikte mot,
enn kun det spillet opprinnelig gir dem. En annen faktor som ogsé ser ut til 4 ha
innvirkning pa elevenes opplevelse er hvordan achievementene blir presentert for de,

bade med tanke pa utseende, men ogsa gjennom den informasjonen achievementene gir.

Det kanskje mest interessante funnet i denne masteroppgaven vil jeg si er det sosiale
aspektet ved bruken av achievements. Elevene i undersekelsen bruker achievementene
aktivt for & male seg opp mot hverandre, og for & sammenligne sine egne prestasjoner
opp mot klassekameratenes. De bruker ogsa andres oppnadde achievements til &
planlegge og legge foringer for sin egen spilling. Med andre ord blir achievementene
dirkete utslagsgivende for hvordan elevene velger a spille spillet, og det blir ogsa en

vesentlig motivasjonsfaktor for videre aktivitet i spillet.

7.2 Avgrensninger og implikasjoner
Jeg har etter beste evne forsekt & ivareta en sd ryddig forskningsprosess som mulig

gjennom hele arbeidet med denne masteroppgaven. Jeg har forsekt a strukturere
oppgaven pé en ryddig og oversiktlig méte, fra planleggingsfasen og hit til
avslutningen. Jobben med masteroppgaven har vaert svart givende, men jeg ser ogsa
omrader i oppgaven det ma settes en parentes ved. Jeg har i min oppgave brukt et
relativt lite og smalt utvalg av elever i mine undersgkelser, og jeg ser at det & skulle
trekke generelle slutninger pa bakgrunn av dette er noe problematisk. Det ville nok
styrket oppgaven med et litt storre utvalg av informanter. Mine funn samsvarer derimot
godt med tidligere forskning, og de konklusjoner jeg har trukket er gjort med bakgrunn i
det jeg anser som relevant teori. Om jeg dermed ikke kan trekke de store generelle
slutningene, sd mener jeg det er mulig & se resultatene som et relevant bidrag inn mot
forskningsfeltet. Det at jeg har hatt et lite utvalg, men fulgt disse over flere
observasjons- og intervjurunder har ogsa gjort at jeg har kunnet observere utviklingen

til nettopp disse elevene, noe jeg ikke ville kunnet gjort med et utvalg pé flere elever.



Det er ogsa, som tidligere nevnt, gjort en utvelgelse knyttet til valg av spill brukt i mine
undersokelser. Resultatene er dermed ogsd kun basert pa empiri fra tre ulike spill. Alle
spill er ulike, og de har i tillegg til dette ogsad mange ulike mater & presentere og bruke
achievements pa. Jeg tror at jeg gjennom de valg som er gjort har fatt belyst godt flere
ulike typer achievements, men det er selvsagt ogsa klart at flere spill ville gitt et bredere
empirigrunnlag. Da dette kun er en masteroppgave, foler jeg at det ville blitt for mye a

gape over & skulle gjennomfoere flere undersokelser.

I tilknytning til mine intervjuer ser jeg ogsa at jeg har gitt mye plass til enkeltelever, og
at noen av elevene har fétt mer & si enn andre. Jeg gikk bevisst inn for at alle elevene
skulle fa like mye & si, men det er da engang slik at elevene er ulike personligheter, og
enkelte har mer 4 si enn andre. Jeg kunne nok veert flinkere til & vaere litt mer pagéende i
mine intervjuer, og stille flere oppfelgingsspersmal, men pa samme tid ville det kanskje

virket ledende for datamaterialet.

I mine undersekelser har det sosiale aspektet ved bruken av achievements vist seg a
vare en vesentlig faktor. Elevene i mine undersokelser satt i samme rom, og hadde hele
tiden mulighet til & kommunisere direkte med hverandre, noe de til stadighet ogsa
gjorde. Hvordan achievementene ville fungert adskilt fra denne sosiale gruppen er mer
usikkert, da mye av anvendelsen blant elevene var knyttet til det sosiale samspillet og
samhandlingen elvene imellom. Elevene har riktignok mulighet til & kommunisere med
hverandre gjennom bruk av kommunikasjonskanaler pé nett ved bruk av hodetelefoner
og mikrofon, noe mange ogsé gjor, men dette er noe vi ikke far vite gjennom dette

masterarbeidet.

7.3 Veien videre
I lys av de droftingene og konklusjonene jeg har trukket ut ifra denne oppgaven, er det

fristende & si at det fins elementer her som spillutviklere burde tatt i betraktning nér de
lager og utvikler achievements til sine spill. Ut ifra resultatene som fremkommer her, er
det tendenser til at enkelte typer achievements virker bedre inn pa de spillende enn
andre. Spesielt gjelder dette knyttet til bruken av kjente og ukjente/ikke-forventede
achievements. N4 skal jeg ikke trekke for raske konklusjoner ut i fra dette sméskala
masterarbeidet, men hadde jeg veert spillutvikler ville jeg nok gétt noen runder for jeg

valgte type achievements til mitt spill. Kanskje kunne studien, sammen med lignende



studier, vert bakgrunn for en aldri sé liten tankevekker for spillindustrien. Innenfor

akkurat dette lille feltet selvsagt.

Noe av bakgrunnen for dette masterstudiet var & kunne se skolens vurderings- og
tilbakemeldingspraksis i lys av hvordan dette blir gjort gjennom bruken av
achievement-systemet i digitale spill. Det at skolen i stadig sterre grad blir digitalisert,
gir en del nye muligheter i form av digital teknologi. Pa dette omriddet mener jeg
spillverdenen har en del praksiser og systemer som skolen burde se sitt snitt i 4 dra nytte
av. Jeg ser et stort potensial i hvordan man gir tilbakemeldinger gjennom bruken av
achievements. Sarlig virker formalet med bruken av measurement achievements som
noe som kunne hatt stor effekt og potensial i vurderingspraksisen i skolen. Det fins med
dagens teknologi absolutt muligheter for & gjennom digitale leeringsressurser og spill,
kunne gi elevene trinnvise og nivddelte mal og milepeler i undervisningen, med
forklaringer pa hva man ber gjere videre for & nd et enda heyere niva. Her er bruken av
adaptive leringssystemer godt pa vei, og jeg ser for meg at disse, i ssammenheng med
elementer fra tilbakemeldingsstrukturen i achievementsystemene er en kombinasjon
som kunne fungert meget godt. Det ville dermed vert interessant videre & sett bruken av
achievements knyttet praktisk opp mot spill og leeremidler, med et fokus pé

achievementenes potensial knyttet opp mot vurderingspraksis og vurdering for lering.
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Vedlegg
Vedlegg 1: Intervjuguide

Samtykke til lydopptak

Tema for intervjuet

Intervjuet og forskningens formal

Hvordan informasjonen vil bli brukt - Personvern

Intro - dagens gjennomfering - Elevenes tanker om dagen

Forsknings-
sporsmal

Bakgrunn Hvor mye spiller elevene til vanlig — hva slags
Elevenes forhold til spill spiller de

dataspilling Spiller dere alene/sammen med andre?

e Elevenes forhold til Har dere spilt spill med
achievements achievements/trophies/badges (eller noe som
ligner) for?

Hvis ja; Hvor?
Hvordan bruker dere achievements nar dere
spiller?

Har achievements noen pavirkning pa hvordan
dere spiller?

F1

e Spillene Hva syns dere om spillet dere spilte?

Hva var kjekt/ikke kjekt med spillet?

Var det noe i spillet som motiverte dere? - I sa
fall; Hva?

Opplevde du at du mestret spillet?
Hvorfor/Hvorfor ikke?
Hva gav den denne opplevelsen?

F1/F2

e Achievements Sa dere pa achievementene for dere begynte &
spille? Hvilken pavirkning hadde det pa
spillingen?

Klarte alle & oppna et achievement?

Nar og pa hvilken mate fikk elevene tak i et?

Visse du at du kom til & fa det nar du fikk det,
eller kom det tilfeldig og overraskende pa deg?

Hvordan opplevde du & klare et?
Opplevde du a ikke klare et?

Tenkte du pa achievementsene underveis i
spillingen?

Hvorfor ensket dere & prove 4 fa tak i et
achievement?

Opplevde du achievementsene som lette eller
vanskelige? — Hvordan pavirket det eleven?

F1

e Motivasjon Var det noe i dag som opplevdes som
motiverende?

Hva gjorde bruken av achievements med
motivasjonen deres?

Hva var det som gjorde det kjekt / ikke gjorde
det kjekt?

Hva var det som fikk dere til a fortsette a spille
/ gjorde at dere ble lei?

F2




Tilbakemelding/Feedback

Hadde achievements noen pavirkning pa
hvordan du spilte spillet? Hvordan?

Gikk du ofte tilbake og sjekket
achievementsene du kunne fa?

Hva gjorde du néar du klarte & fullfere et
achievement?

F2

Annet
Sosiale aspekter

Hadde det noe & si for deg hvordan de andre
«la any i spillet?

Sammenlignet du pa noe tidspunkt
achievements med andre?

F2




Vedlegg 2: Observasjonsnotat

Observasjonsnotat

Feltrolle: Deltakende observater
Dato:

Tid:

Sted: Grupperommet pa biblioteket
Tidsramme: Ca. 2 klokketimer

Spill:

For spillingen:
e Hva prater elevene om

o Uttrykker elevene nysgjerrighet knyttet til det de skal spille og achievementene
o Sjekker elevene achievementene pa Steam

Underveis i spillingen:
e Hva prater elevene om?
o Sjekker elevene sine achievements?




o Uttrykker de noe knyttet il achievement?
e Erelevene nysgjerrige pa hva de andre gjor?
e Hvordan er kommunikasjonen og samspillet mellom elevene

Etter spillingen:
e Hva prater elevene om?

e Sier elevene noe om oppnédde achievements?




Annet:
e Andre interessante observasjoner (Motivasjon, mestring, samhandling)




Vedlegg 3: Litteratursek

Tema Inkludert Ekskludert
Database Springer Link, Science Direct,
Sage Premier, Academic Search
Elite, Taylor & Francis
Tid Fra 2000 til dagens dato Alt for ar 2000
Fokus Vitenskapelige artikler som ser pa | Artikler som setter sekelys pa

bruken av badges/achievements i | andre elementer knyttet til

digitale spill knyttet opp mot dataspill i skolen.
motivasjon og/eller
feedback/vurdering
Type aktivitet | Fagfellevurderte artikler, artikler | Boker og kapitler fra boker, s&
fra spilltematiske nettsteder lenge de ikke ligger tilgjengelig
digitalt
Sprak Norsk, svensk, dansk, engelsk Alle andre sprak blir av
naturlige arsaker ekskludert
Sekeord Video games AND assessment AND badges OR achievements AND
motivation
Video games AND badges OR achievements AND motivation
Video games AND assessment AND badges OR achievements
Computer games AND assessment AND badges OR achievements
AND motivation
Computer games AND badges OR achievements AND motivation
Computer games AND assessment AND badges OR achievements
Metode Kvalitative undersekelser,
kvantitative undersgkelser og
aksjonsforskning.
Resultat Science Direct — 79 treff — 4 relevante:

(Hamari, 2017) - Do badges increase user activity? A field
experiment on the effects of gamification

(Marti-Parrefio, Galbis-Coérdova, & Miquel-Romero, 2018) —
Students’ attitude towards the use of educational video gamed to
develop competencies’

(Westera, 2017) — How people learn while playing serious games: A
computational modelling approach

(Baek & Touati, 2017) — Exploring how individual traits influence
enjoyment in a mobile learning game

Springer Link — 55 treff — 4 relevante:




(Gibson, Ostashewski, Flintoff, Grant, & Knight, 2015) — Digital
badges in education

(Shields & Chugh, 2017) — Digital badges — rewards for learning

(Reid m.fl., 2015) — Digital badges in undergraduate composition
courses: effects on intrinsic motivation

(Abramovich m.fl., 2013) — Are badges useful in education? It
depends upon the type of badge and expertise of the learner

Sage Premier — 80 treff — 2 relevante:

(Jie Chi m.fl., 2015) — Effects on the badge mechanism on self-
efficacy and learning performance in a game-based English learning
environment

(Zina & Larysa, 2015) — Designing for game-based learning: The
effective integration of technology to support learning

Taylor and Francis — 140 treff — 4 relevante:

(Peng, Lin, Pfeiffer, & Winn, 2012) - Need Satisfaction Supportive
Game Features as Motivational Determinants: An Experimental
Study of a Self-Determination Theory Guided Exergame

(Hurst, 2015) — Digital Badges: Beyond learning incentives

(Saxton, 2015) — Adding badging to a marketing simulation to
increase motivation to learn

(Plass m.fl., 2015) — Foundations of game-based learning.

(Bowen & Thomas, 2014) — Badges: A common currency for
learning

Academic Search Elite — 77 treff — 2 relevante:

(Yeh & Lin, 2018) - Achievement goals influence mastery experience
via two paths in digital creativity games among elementary school
students.

(Cruz m.fl., 2017) - The need to achieve: Players' perceptions and
uses of extrinsic meta-game reward systems for video game consoles.




Vedlegg 4: Meldeskjema NSD

27.5.2019 Meldeskjema for behandling av personopplysninger

|\SD NORSK SENTER FOR FORSKNINGSDATA

NSD sin vurdering

Prosjekttittel

Hvordan bruker elever spillelementet achievements i digitale spill og hvordan motiverer det elevene?
Referansenummer

512110

Registrert

18.03.2019 av Morten Bjerkestrand Sikkeland - 130403 (@stud.hvl.no

Behandlingsansvarlig institusjon

Hegskulen pa Vestlandet / Fakultet for lererutdanning, kultur og idrett / Institutt for pedagogikk, religion og
samfunnsfag

Prosjektansvarlig (vitenskapelig ansatt/veileder eller stipendiat)

Anders Grov Nilsen, anders.nilsen@hvlno, tIf: 53491511

Type prosjekt

Studentprosjekt, masterstudium

Kontaktinformasjon, student

Morten Sikkeland, morten.sikkeland(@kristiansund.kommune.no, tif: 95497973
Prosjektperiode

28.03.2019 - 30.06.2019

Status

26.04.2019 - Vurdert

Vurdering (1)
26.04.2019 - Vurdert

Det er var vurdering at behandlingen av personopplysninger 1 prosjektet vil vaere i samsvar med
personvernlovgivningen sd fremt den gjennomferes i trid med det som er dokumentert i meldeskjemaet den
26.04.2019 med vedlegg, samt i meldingsdialogen mellom innmelder og NSD. Behandlingen kan starte.

MELD VESENTLIGE ENDRINGER

Dersom det skjer vesentlige endringer i behandlingen av personopplysninger, kan det vere nedvendig a
melde dette til NSD ved & oppdatere meldeskjemaet. Fer du melder inn en endring, oppfordrer vi deg til &
lese om hvilke type endringer det er nedvendig & melde:

https://meldeskjema.nsd.nofvurdering/5c77c7d5-d728-420b-a1cf-49b238%e6T7a4 1/2



27.5.2019 Meldeskjema for behandling av personopplysninger
https://nsd.no/personvernombud/meld_prosjekt/meld_endringer.html

Du ma vente pd svar fra NSD for endringen gjennomfores.

TYPE OPPLYSNINGER OG VARIGHET
Prosjektet vil behandle alminnelige kategorier av personopplysninger frem til 30.06.2019.

LOVLIG GRUNNLAG

Prosjektet vil innhente samtykke fra de registrerte til behandlingen av personopplysninger. Var vurdering er
at prosjektet legger opp til et samtykke i samsvar med kravene 1 art. 4 og 7, ved at det er en frivillig,
spesifikk, informert og utvetydig bekreftelse som kan dokumenteres, og som den registrerte kan trekke
tilbake. Lovlig grunnlag for behandlingen vil dermed vaere den registrertes samtykke, jf.
personvernforordningen art. 6 nr. 1 bokstav a.

PERSONVERNPRINSIPPER
NSD vurderer at den planlagte behandlingen av personopplysninger vil falge prinsippene i
personvernforordningen om:

- lovlighet, rettferdighet og dpenhet (art. 5.1 a), ved at de registrerte fir tilfredsstillende informasjon om og
samtykker til behandlingen

- formdlsbegrensning (art. 5.1 b), ved at personopplysninger samles inn for spesitikke, uttrykkelig angitte og
berettigede formal, og ikke behandles til nye, uforenlige formil

- dataminimering (art. 5.1 ¢), ved at det kun behandles opplysninger som er adekvate, relevante og
nadvendige for formélet med prosjektet

- lagringsbegrensning (art. 5.1 ), ved at personopplysningene ikke lagres lengre enn nedvendig for a
oppfylle formalet

DE REGISTRERTES RETTIGHETER

S4 lenge de registrerte kan identifiseres i datamaterialet vil de ha folgende rettigheter: dpenhet (art. 12),
informasjon (art. 13), innsyn (art. 15), retting (art. 16), sletting (art. 17), begrensning (art. 18). underretning
(art. 19), dataportabilitet (art. 20). NSD vurderer at informasjonen om behandlingen som de registrerte vil
motta oppfyller lovens krav til form og innhold, jf. art. 12.1 og art. 13.

Vi minner om at hvis en registrert tar kontakt om sine rettigheter, har behandlingsansvarlig institusjon plikt
til & svare innen en maned.

FOGLG DIN INSTITUSJONS RETNINGSLINJER
NSD legger til grunn at behandlingen oppfyller kravene i personvernforordningen om riktighet (art. 5.1 d),
integritet og konfidensialitet (art. 5.1. f) og sikkerhet (art. 32).

For & forsikre dere om at kravene oppfylles, ma dere falge interne retningslinjer og/eller ridfere dere med
behandlingsansvarlig institusjon.

OPPFOLGING AV PROSJEKTET

NSD vil felge opp ved planlagt avslutning for & avklare om behandlingen av personopplysningene er
avsluttet.

Lykke til med prosjektet!

Med vennlig hilsen Henriette N. Munthe-Kaas

Kontaktperson hos NSD:
TIf. Personverntjenester: 55 58 21 17 (tast 1)

https://meldeskjema.nsd.nofvurdering/5¢77c7d5-d728-420b-a1cf-49b2389e67a4 2/2



Vedlegg 5: Samtykkeerklaring

Til elever og foresatte ved 7. trinn pa Nordlandet barneskole

Hei alle elever, foreldre og foresatte pa 7. trinn ved Nordlandet barneskole.

| forbindelse med min masteroppgave i «IKT og Laering» ved Hegskulen pd Vestlandet skal jegnd i
gang med datainnsamling til min studie.

Problemstillingen for masterarbeidet mitt er fplgende:

«Hvordan bruker elever spillelementet achievements i digitale spill?
I den anledning gnsker jeg a giennomf@re opplegg i klassen hvor elevene skal spille to ulike dataspill.

Elevene pa 7. trinn passer godt den malgruppen jeg @nsker a fokusere min forskning rundt, samtidig
som jeg ved a gj@re forskningen pa min egen arbeidsplass har full kontroll over de tekniske
strukturelle rammene som kreves for en slik undersgkelse. Alle som har lyst til a delta far lov til dette,
enten de har lyst til 3 veere med pa intervjuene i etterkant, eller ikke.

Underveis i denne gkten @nsker jeg a observere hvordan elevene samhandler med hverandre, samt
hvordan de interagerer med de ulike mekanismene i spillet. Jeg vil notere litt under denne
observasjonspkten, og disse notatene vil bli slettet ved prosjektets slutt.

Det kan ogsa hende at jeg kommer til & ta noen bilder under denne gkten, men ingen av elevene vil
veere representert pa bildene.

Etter dette gnsker jeg ogsad d intervjue noen av elevene knyttet til opplegget vi har vaert gjennom.
Intervjurunden er helt frivillig, og elevene velger selv om de gnsker a delta pa denne. Intervjuene vil
bli tatt opp, og disse opptakene vil bli slettet straks intervjuene er transkribert og anonymisert.

Det vil bli behandlet personopplysninger om barna i form av dette samtykkeskjemaet, i tillegg til
lydopptak fra intervjuene.

Navnene til elevene vil bli anonymisert og erstattet av fiktive spillfigur-navn ut ifra et ulogiske kodet
system som kun forskeren har kjennskap til.
Dataene fra intervjuene vil ogsa bli lagret pa en sikker forskningsserver tilknyttet HVL.

En kan nar som helst i l@pet av prosjektet trekke seg, uten grunn, og samtidig kreve at alt materiale
knyttet til eleven blir slettet.

Prosjektdeltakerne/foresatte kan ogsa nar som helst be om innsyn i prosjektet, kreve at det blir gjort
endringer/moderering/begrensinger. Deltakerne kan ogsd be om dataportabilitet, altsd & f3 tilsendt
de opplysninger som omhandler egen person.

Skulle det vare noe dere er misforngyd med har dere rett til 3 sende klage til personvernombudet
eller Datatilsynet om behandlingen av elevens personopplysninger.

Det vil bli behandlet opplysninger om skolebarn i alderen 12-13 &r, basert pa foreldre/foresattes
samtykke.

Om dere gnsker mer info om prosjektet kan dere nar som helst ta kantakt med meg, bade underveis
i prosjektet og nar prosjektet er fullfgrt.

Jeg kan nds pd morten.sikkeland @kristiansund.kommune.no eller pa tif: 95497973

Det er ogsa mulig @ kontakte min veileder ved Hegskulen pa Vestlandet: anders.nilsen@hvl.no




Behandlingsansvarlig institusjon: Hagskalen pa Vestlandet (HVL)
Persanvernombud ved HVL — Halfdan Mellbye: personvernombudvl.no—55 30 10 31

Pa oppdrag fra HVL har NSD — Norsk senter for forskningsdata AS (personverntjenester@nsd.no, 55
58 21 17) vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i samsvar med
personvernregelverket",

Prosjektets sluttfpres 21.06.2019. Alle personopplysninger vil i denne perioden vaere anonymiserte.

Med vennlig hilsen — Morten Sikkeland

Svarslipp:

Jeg tillater D

At (elevens navn) deltar i denne undersgkelsen

Signatur foresatt:

OBS: Elevene kan selv velge a ikke delta pa undersgkelsene, selv om foresatte har gitt tillatelse.
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Vedlegg 7: Analyse

¥ Transkribering intervjuer m: = O ~
CaseFilter  All Cases
7 lof 7 Filter Cases |
7 E'} jMTnTMeftro vj &v
Code Name Source Type Position 4
Konkurranse Mini Metro.docx Text 947987 A
Vanskelighetsgrad Mini Metro.docx Text 34,73
Vanskelighetsgrad Mini Metro.docx Text 99,220
|| spiispesifit | MiniMetrodooc ] Text |
Sammenligne Mini Metro.docx Text 22452323
Measurement Mini Metro.docx Text 20952131
Informativ Mini Metro.doox Text 1957.2066
Direkte Mini Metro.docx Text 1957,2066
Belgnning Mini Metro.docx Text 2668,2686
Kommunisere Mini Metro.docx Text 3078,3103
Vaere bedre enn Mini Metro.docx Text 4458,4566
Konkurranse Mini Metro.docx Text 4569,4647
Kommunisere Mini Metro.docx Text 3979,4279
Completion Mini Metro.docx Text 3434,3450
Expected Mini Metro.docx Text 33993432
Opplevd motivasjon Mini Metro.docx Text 781,827
Expected Mini Metro.docx Text 1117.1440
Vanskelighetsgrad Mini Metro.docx Text 1117.,1440
Vanskelighetsgrad Mini Metro.docx Text 1442,1511
Ferdighet Mini Metro.docx Text 1513,1668
Oppnaelig Mini Metro.docx Text 2899,2978
Timing Mini Metro.docx Text 3012,3051
Prestasjon Mini Metro.docx Text 6874,6909
Ferdighet Mini Metro.doox Text 6874.6909
Prestasjon Mini Metro.docx Text 7039,7219
Ytre motivert Mini Metro.docx Text 8154,8326
Mestre ferdighet Mini Metro.docx Text 7924,7990 ¥
Code Filter Al Codes
50 of 50 Filter Code References w

|:| View Annotation View Source



EditCode w

42 Codes, 7 Groups
| Forkunnskaper
Indre motivert

Apply Code

Kontrollerende
Opplevd motivasjon
Ytre motivert

¥ Pavirkningsfaktorer
Belanning
Design
Forstyrrende
Cppnaelig
Struktur
Timing
Utfordrende
Valgfrihet
Vanskelighetsgrad

Verbal overtalelse

W Sosialt
Dele
Kommunisere
Konkurranse
Sammenligne
Vzere bedre enn

Spillspesifikt

W Tilbakemelding
Direkte
Informativ
Konkret
Milepae!

Descnpﬁun

Default Font

Spillspesifikt

Opplevd motivasjon

Konkurranse
Ferdighet

Konkurranse

Valgfrihet

Expected
Vanskelighetsgrad

Valgfrihet

Vanskelighetsgrad

| Ferdighet

Display Codes In Context

Related Media

v | AI =

| [RATE TUYETIE, SIS, UTT DTS 3¢ Ty TUTK Pa Ve T SIUPP. TUYETIc KR TRRE TIITu segane
~

Max: Satte alle vognene mine pa ett tog en gang, det var ikke sa lurt...
Meg: Var det noe som var kjekt eller motiverende med dette spillet synes dere?
Charlie: Tog!

John: Det gikk fort a spille det da, jeg fikk spilt mange runder

Charlie: Detvar ganske simpelt spill egentlig, bare streker og figurer
Meg: Og det var negativt...?

Charlie: Nei, det var det ikke. For det var gey

Meg: Hva var goy?

Charlie: Litt det samme som i gar. Fa hgyest poengsum

Meg: Dere konkurrerte om 4 f& det i dag 0gsa?

Charlie: Vi konkurrerer jo alltid om sant

Sam: Det vet du jo Morten.

Meg: Var det noe annet som var gey da?

Eddy: Du kunne velge baner og sann, i gar var det jo bare en.

Eddy: Kunne velge mer det vi ville idag

John: Bestemte litt selv om man ville gjere det enkle eller det vanskelige
Meg: Hva mener du med at du fikk velge selv?

John: Ehh, det var mange baner & velge mellom, og sa tok du bare den du ville. Dessuten var
det tre eller 4 prestasjoner pa hver bane, og de var det & forskjell pa

Max: Den farste var enkel, men sa ble de vanskeligere og vanskeligere.
John: Ja, den siste pa hver bane var neste umulig tror jeg. Jeg fikk det ikke til hvertfall

Meg: Men du pravde pa de vanskelige ogsa?

Inhn: 12 flare aanmar




