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Sammanfattning

Denna studie syftade till att kvantitativt jamfora hur dataspelmekaniska skillnader
paverkar spelares formaga att forsta en text. Hypotesen var att forsokspersoner som
engagerat sig i texten via spel innehdllande logikpussel presterar battre pa ett
efterfoljande lasforstaelsetest om innehallet 4n de som last texten utan pusselelement.
For att testa hypotesen skapades tre spelversioner for presentation av samma text:
Visual Novel (VN) utan pusselelement, samt Phoenix Wright- (PW) och
Danganronpainspirerade (DR) versioner med pusselelement. Ett bekvamlighetsurval pa
29 forsokspersoner rekryterades. 8, 11 respektive 10 forsokspersoner slumpades att
spela version VN, PW eller DR, f6ljt av lasforstaelsetestet. Av maxpoangen 23 pa
lasforstaelsetestet var medelviarde och standardavvikelse for respektive grupp: VN
10.6+4.7, PW 11.3+2.9, DR 13.4+4.0. Vid parvis jamforelse mellan grupperna
identifierades inga signifikanta skillnader. Poweranalys visade att studien hade kravt
fler forsokspersoner for statistiskt relevant hypotesprévning. Studien kan fungera som
pilot for liknande framtida stérre undersokningar.

Nyckelord: Digitalt Lirande, Engagemang, Visual Novel, Lasforstaelsetest,
Quantitative Reading Inventory
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1 Introduktion

Lasforstdelse ar att kunna ta till sig betydelsen av lasta texter, och ar en forutsattning for att
kunna lara sig genom det skrivna ordet. Om man inte kan ta till sig texter eller forsta fragor
relaterade till en text ar det svart att ge ratt svar &ven om man sitter inne med kunskaperna.
Eftersom det i dagens samhalle ar viktigt med en god lasforstaelse ar det ett viktigt omrade
inom skolundervisningen (Oakhill, Cain & Elbro 2015).

Engagemang och motivation ar viktiga drivkrafter for inlirning. Dataspel ar konstruerade for
att skapa engagemang (Jennett et al. 2008). Forhoppningen ar att dataspel anpassade for
undervisning ska kunna anvandas for att hoja studiengagemang. En del studier, som de av
Rosas et al. (2003), Gros (2007), och Faizal (2016), tyder pa att dataspel kan vara battre for
inlarning jamfort med traditionell bokbaserad undervisning.

Det finns bra exempel pa spel dar lasforstaelse ar en avgorande komponent. Phoenix Wright:
Ace Attorney (forkortat PW; 2001) och Danganronpa: Trigger Happy Havoc (forkortat DR;
2014) ar bada kdnda exempel pa spel (specifikt “visual novel’-spel) dar spelaren foljer en
forberedd mysterieberattelse genom att hitta logner och brister i andra karaktirers
pastaenden. Spelmekaniskt sett maste spelaren anvinda sin lasforstaelse for att avgora vilka
av deras bevis som kan motbevisa de andra karaktirernas pastdenden i langa dialogtunga
scenarion som kan liknas vid rattegangar.

Spelen anvander dock tydligt atskilda mekaniker nér spelaren ska presentera ett bevis mot ett
felaktigt pastdende. Medan PW inte kraver mer dn att du parar ihop ett bevis med ett
pastdende frdn en meny anviander DR ett system dar spelaren skjuter en “beviskula” pa den
markerade “svaga punkten” i pastdendets dialogtext, samtidigt som denna text ror sig pa
skidrmen i olika monster.

Detta arbete undersokte ifall spelmekaniken bidrar med en noterbar paverkan pa spelarens
forméga att ta till sig textens innehall. En mordgata skrevs och implementerades i olika
spelsystem som passar for ett rattegdngsscenario. Dessa system framstilldes i Unity 3D (Unity
Technologies 2005) och anvidnde mekaniker fran PW och DR. Sedan rekryterades
forsokspersoner som delades in i grupper for att forsoka 16sa mordgétan via ett av dessa
mekaniksystem, eller att bara ldsa mordgdtan som text. Effekten pa spelarens lasforstdelse
som beror pa systemens skillnader méttes genom spelarnas totala speltid och genom deras
svar pa ett lasforstaelsetest de fick fylla i efter att de 16st gatan.



2 Bakgrund

Lasforstielse ar sjdlva meningen med att 14sa. Att kunna ta till sig betydelsen av skrivna texter
ar en forutsattning for att kunna lara sig genom det skrivna ordet (Oakhill, Cain & Elbro 2015).
Oakhill med flera inleder sin bok “Understanding and Teaching Reading Comprehension”
med det passande citatet fran den brittiska filosofen Edmund Burke (1729-1797), “Reading
without reflecting is like eating without digesting”. Likaledes, om man inte forstar innebérden
av en skriftlig fraga ar det svart att ge ratt svar aven om man sitter inne med kunskaperna.

Utover att i direkt bemirkelse kunna kommunicera pa ett sprék har lasforstaelse en mycket
bredare betydelse. En god lasforstaelse ar basen for larande dven i andra amnen utéver sprak
och av betydelse for framgang med studier och i arbetslivet. Det finns en tydlig korrelation
mellan socioekonomisk stdllning och lasforstdelse (National Research Council 1998).
Eftersom lasforstaelse ar en sa grundlaggande byggsten for larande sa ar det viktigt att under
skoltiden identifiera elever med svag lasforstaelse for att kunna ge dem extra stottning. Ett
flertal olika metoder for att testa lasforstaelse har darfor utvecklas. Nagra av dem finns
beskrivna nedan.

2.1 Om lasforstaelsetest

Testmetoder for lasforstaelse inkluderar grovt sett att muntligt ssmmanfatta innehéllet, att
korrekt svara pa flervalsfragor, att valja ord som fyller luckor i texten och att associera texten
med bilder. Vid studier dir elever fatt genomga flera av dessa testmetoder var det i alla
arskurser fa elever som presterade vil pa alla fyra sorters test (Keenan & Meenan 2014), vilket
tyder pa att testmetoden i sig kan ha stor inverkan pa vilka testtagare som far tillfredsstéllande
resultat respektive diagnostiseras for bristande lasforstéelse.

Keenan & Meenan (2014) listar fyra vidlanvianda exempel pa lasforstielsetest, kallade efter
forkortningarna GORT, PIAT, WJPC, och QRI. I dessa fyra sorters test laser de testade forst
texten innan de far chansen att visa att de forstatt textens innehéll. Testmetoden som anviands
for att visa denna forstielse ar den storsta skillnaden mellan de fyra testen.

Kort sammanfattat ar det karaktaristiska for respektive test:

GORT - Grey Oral Reading Test (Wiederholt & Bryant 1992 se Keenan & Meenan 2014, s. 5).
Den testade ldser en méngd kortare textstycken och far svara pa flervalsfragor efter varje
stycke. Fragorna lases hogt av den testansvarige, vilket innebir att den testades forméaga att
ldasa text inte paverkar hens forméga att forstd fragorna. Denna typ av test dr anpassade for
barn som nyligen lart sig lasa.

PIAT - Peabody Individual Achievement Test (Dunn & Markwardt 1970 se Keenan & Meenan
2014, s. 5). Den testade laser en enstaka mening. Darefter tas texten tas bort och den testade
far sedan titta pa fyra olika bilder och ska sedan vilja den som bést representerar meningen
hen last.

WJPC - Woodcock Johnson Passage Comprehension (Woodcock, McGrew & Mather 2001 se
Keenan & Meenan 2014, s. 5). De testade liser en till tvA meningar langa textstycken som
innehéaller tydliga ordluckor. Ordluckorna ska fyllas i med ratt ord for att visa att
testdeltagaren forstatt texten.



QRI - Qualitative Reading Inventory (Leslie & Caldwell 2021); beskrivet i mera detalj i sektion
2.1.1. eftersom ett QRI-inspirerat test anvindes i denna studie. Den testade ldser en text som
ofta ar langre (cirka 250 till 1000 ord) dn for de andra testmetoder som namnts ovan. Hen
aterberattar sedan med egna ord vad texten handlar om. Vid aterberédttandet noterar den
testansvarige hur manga “idea units” (ungefiar meningsfulla informationsbarande punkter)
den testade lyckas aterberdtta. Testtagaren svarar aven skriftligt pa ett flertal
ordkunskapsfragor och faktafragor baserade pa textens innehall. Fragorna ar valda sé att det
finns ett tydligt ratt svar s att det inte ska vara svart att ratta testet. Jimfort med de andra
test som namnts hir kan svarighetsgraden pa ett QRI-test lidtt anpassas, vilket gor att det
fungerar for olika aldrar och lasforméagor (Keenan & Meenan 2014, s. 5).

Lasforstdelse ar en komplex process men kan grovt delas in i tvd komponenter. Den forsta ar
“decoding”, vilket innebar formégan att lasa enstaka ord utan kontext. Den andra ar den
sprakliga formégan att forsta betydelsen av de individuella orden och meningarna de bildar
(Oakhill, Cain & Elbro 2015). For yngre barn ar “decoding” av stor betydelse, men betydelsen
minskar allt eftersom de blir dldre. Nagra av lasforstaelsetesten, som PIAT och WJPC,
fokuserar till stor del pa formagan till “decoding” (Keenan, Betjemann & Olson 2008).
Generellt sd var 6verensstimmelsen mellan de fyra olika testen ritt dalig. I genomsnitt var
overensstimmelsen mellan de olika testen 43% vad giller identifiering av de 10% lagst
presterande eleverna. Korrelationen var ndgot battre for de yngre eleverna (Keenan & Meenan
2014).

I slutet av varje kapitel i DR, utsétts spelaren for en sa kallad “Closing Argument”-sektion.
Dessa har likheter med faktafragorna i ett QRI-test med spelets innevarande kapitel som 4mne
och ar en anledning till att ett QRI-inspirerat test valts for denna studie.

2.1.1 QRI-test
Ett QRI-test (Leslie & Caldwell 2021) ar till for att bedoma flera olika aspekter av
forsokspersoners, vanligtvis skolelevers, lasforstdelse for att kunna anpassa vilken
svarighetsgrad pa texter eleven i frdga bor fa i framtida undervisning och om extra stod
eventuellt behovs.

Enligt QRI-metoden graderas vilken forstaelse en elev har av en specifik text som
“independent” (sjalvstandig), “instructional” (handledd) och “frustration” (frustration). Det
huvudsakliga syftet med ett QRI-test ar att faststélla vilken svarighetsgrad pa texter som
motsvarar “instructional”, det vill sdga den niva eleven klarar av att forstd med stod av en
larare. “Independent” kan direkt oversittas till att eleven sjalvstandigt kan ta till sig textens
innehall. “Frustration” motsvarar som namnet beskriver en for svar niva pa texten som gor att
eleven inte har majlighet att tillgodogora sig den.

Vanligtvis inleds ett QRI-test med att en elev blir testad for hur ménga ord hen kan fran en
ordlista sa att testledaren grovt kan uppskatta vilken text-svarighetsgrad som ar lamplig att
starta det egentliga testet med. Testledaren viljer en text som ar graderad till samma
svarighetsgrad som den svaraste ordlista eleven har minst 90% ritt pa.

QRI-texter inkluderar bade berittande och forklarande texter fran forskolenivad upp till
gymnasieniva. Bland de forklarande texterna finns bade sociala studier och vetenskapliga
texter. En text fran QRI-7 (level 4), “Amelia Earhart”, finns kopierad i Appendix C for att visa
pa upplagget i en typisk text till ett QRI-test (Leslie & Caldwell 2021, s. 240). Exempeltexten
ar en faktatit narrativ biografi. Det finns ocksa texter i QRI-7 som ar av annan karaktar. Till
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exempel “A Special Birthday for Rosa”, som ar en pahittad historia och dar dialoger mellan
karaktirer forekommer (Leslie & Caldwell 2021, s. 210). Texter pa de hdgre nivaerna ar typiskt
informationstéita forklarande texter. Se till exempel “World War I” fran QRI-7 (Leslie &
Caldwell 2021, s. 345). Ett QRI-test ar vanligtvis fran 250 ord for de liattare nivaerna upp till
cirka 1000 ord pa hogsta nivan.

Innan lasningen av en text inleds stéller vanligtvis testledaren tre till fyra konceptfragor om
texten for att skaffa sig en uppfattning om forsokspersonen kanner till amnet sedan tidigare.
Lasning av en text som handlar om ett bekant &mne gor vanligtvis sa att personen presterar
pa toppen av sin formaga.

Efter att eleven last texten aterberattar hen innehéllet med egna ord. Testledaren noterar hur
manga informationsbiarande punkter eleven korrekt lyckas beskriva. For att det inte ska bli
subjektivt si finns rattningsmallar i form av fordefinierade listor med podnggivande punkter
listade. Varje ratt informationsbarande punkt ger en podng. Nista steg ar att eleven svarar pa
direkta (explicita) och hirledda (implicita) faktafragor. Vanligtvis skriver forsokspersonen in
svaren som text pa oppna fragor. Fragorna ar valda och formulerade sa att det finns tydligt
korrekta (respektive felaktiga) svar. Varje ratt svar ger en poiang. Poangen riaknas sedan
samman (inklusive en bedomning av uttal for yngre elever) och jamfors med en skala for att

bestamma om texten ar pa “independent”, “instructional” eller “frustration” niva for eleven i
fraga.

2.2 Inlevelse som motivation

De allra flesta dataspel dr designade for att innehélla ndgon form av utmanande moment (Juul
2003). Det finns en stor variation vad detta utmanande moment kan besté av. Detta har gett
upphov till olika genrer, alltifrdn spel som fokuserar pa ren motorisk skicklighet (till exempel
Guitar Hero; 2005) till intellektuell kontextberoende problemlosning (till exempel Myst;
1993). Utmaningen kan i sig anviandas som en stark motivator for att spelare ska engagera sig
i upplevelsen, men det ar inte det enda sattet att uppmuntra en spelare att tackla en utmaning.
Andra satt inkluderar till exempel att vadja till spelarnas nyfikenhet genom att presentera
teman, mysterier, eller berattelser som vicker deras intresse (Bateman 2009), utover den
grafik, ljud och musik som anvants till att forstarka upplevelsen.

Konceptet med motivationshéjande tillagg for att 6ka engagemang har flera ganger anvints i
studiesammanhang, dd mycket undervisning och inldrning ocksa gar ut pa att utmana de
studerandes problemlosningsforméga. Ett omrade dar inlevelse (pa engelska immersion)
lange anvints for att forhgja inlarningen dr inom undervisning av frimmande sprak (Johnson
& Swain 1997). Forenklat placeras eleverna/studenterna i en miljo diar undervisningen helt
och héllet sker pa det frimmande spréket.

Forhoppningen ar att dataspel, ratt anpassade for undervisning, ska kunna anvandas for att
hoja studieengagemang. Detta kan antas forbattra inlarning jamfort med traditionell
bokbaserad undervisning, och studier som de av Rosas et al. (2003), Faizal (2016), Gros
(2007), Jere-Folotiya (2014) och Liu och Chu (2010) tyder samtliga pa att sa ar fallet. Till
exempel sd jamforde Faizal (2016) hur studenters forméga att konversera pa engelska
utvecklades nir de antingen anvinde ett “visual novel”-spel eller en bok som laromedel. Efter
studierna gavs studenterna i de tvd grupperna samma test for att utviardera deras
kunskapsutveckling. Resultaten visade att gruppen som anviant “visual novel’-spelet
presterade battre an kontrollgruppen som anvant traditionell bokbaserad undervisning. Detta
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resultat star i kontrast mot studien av Buser och Peter (2012) som visar pa att arbeta med flera
uppgifter parallellt 4r mindre effektivt 4n en i sdnder. Denna kontrast tyder pa att de extra
aspekter som utgjorde spelet i Faizals (2016) studie, sa som ljud, bild och musik, inte ar en
tung uppgift som distraherar fran textlasning, utan fungerar som ett tilligg som ger texten
relevant kontext.

Baserat pa efterfoljande intervjuer spekulerar Faizal (2016) att utmaningarna och dventyret i
“visual novel”’-spelet stimulerade studenterna att arbeta igenom spelet och dven associera
utbildningen till ndgot underhallande, men kunde inte observera en skillnad i motivation hos
studenterna i sin studie. I en separat studie (Lopez-Morteo & Lopez 2007) utvecklades och
anvandes en virtuell studiemiljo for undervisning av matematik. Syftet var att etablera en
motiverande miljo kallad “Interactive Instructors of Recreational Mathematics” som skulle
gora eleverna mer positivt instdllda till matematik. Den virtuella studiemiljon och
matematikspelen testades pa mexikanska gymnasieelever och resultaten visade positiva
effekter pa elevernas attityd till matematik. Studien testade inte effekten pa forbattring av
kunskaper i matematik, men forfattarna spekulerar att den motivationshéjande aspekten har
potential att forbattra inldrningsprocessen.

De flesta studier som undersokt dataspel som liromedel pekar pa positiva effekter for
antingen studenters instéllning till &mnet eller resultat som betyg. Bland utmaningarna
namns dock att det kan ta mycket tid i ansprak bade for larare och elever att lara sig hantera
undervisningsspelet i fraga (Gros 2007). Det finns ocksa exempel dir det inte kunnat visas
positiva effekter pa prestation men de tenderar att vara dldre. Exempel inkluderar en studie
med matematikspel for Sony Playstation (Din & Caleo 2000).

2.3 Om spelmekaniker relevanta for denna studie

“Visual novel”-spel ar dataspel som huvudsakligen bestar av textbaserade berittelser som
stods av interaktiva moment och bilder, ofta tecknade. Som namnet antyder kan dessa spel
beskrivas som bokromaner forstiarkta av andra medier (Cavallaro 2010). Liksom inom
litteraturen finns spel inom visual novel genren med manga olika typer av berittelser. Vart
och ett designat med spelmekaniker anpassade for sin specifika berittelse. De kan till exempel
innehéalla prompter som later spelaren paverka berattelseflodet, virden som graderar vad de
olika spelkaraktirerna tycker om spelarens karaktir, eller minispel menade att simulera
specifika delar av upplevelsen.

Liksom andra typer av spel behover visual novel-spel ha grundlidggande egenskaper for att
gora dem intressanta nog for att skapa inlevelse hos en spelare. Flera delar ingar i detta. Bland
det mest grundldaggande ar att spelet behover ha ett tydligt, 1attbegripligt mal (Schell 2008, s.
113-128). Som exempel pa detta kan namnas att 16sa en deckargata. Utover ett tydligt mal
behover spelet ocksd vara lagom utmanande for att spelaren ska kénna tillfredsstillelse och
vilja fortsatta spela spelet. En lagom niva av utmaning innebar den svara balansgangen mellan
att det ar frustrerande svart och att det ar for uttrakande latt. Rétt balans i svarighetsgrad
kombinerat med direkt feedback hjilper spelaren att hélla fokus och vilja att fortsitta spela
(Schell 2008, s. 118-128). Allt eftersom spelaren blir battre behover svarighetsgraden anpassas
sa att spelet inte uppfattas uttrakande latt.

For att gora visual novel-spel intressanta anvinds ofta kontextberoende problemlosning pa
narrativa texter. I spelsammanhang anviands ofta ordet pussel pa sddan problemlésning dar
spelaren behover stanna upp for att tanka (Schell 2008, s. 207-219). Schell (2008) beskriver
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att det for bra pussel generellt ar latt att forsta mélet med pusslet och att det ar latt att komma
igdng med det. Vidare behover spelaren kidnna att det gar framét och i slutindan kommer vara
I6sbart for att motivationen ska héllas uppe.

I studierna av Faizal (2016) och Liu och Chu (2010) anviandes visual novel-liknande
spelmiljoer for att stimulera studenter till battre inldrning av sprak. Bada studierna pekade pa
att de virtuella miljoerna kunde forbattra studenternas resultat i engelska spraktest. Miljoerna
och spelen i dessa studier ar komplext uppbyggda och gar utanfor ramarna for ett
examensarbete. Icke desto mindre inspirerar resultaten till att med hjilp av
immersionshgjande visual novel-spel undersoka om engagemang i en text via logikpussel har
betydelse for hur forsokspersoner forstar och tar till sig information.

Det finns bra exempel pa spel dar lasforstaelse ar en avgorande komponent. Phoenix Wright:
Ace Attorney (forkortat PW; 2001) och Danganronpa: Trigger Happy Havoc (forkortat DR;
2014) ar bada kinda exempel pa visual novel-spel dir spelaren méste anvinda sin lasforstaelse
for att klara sig vidare i spelet. Bada dessa spel ar relevanta for denna studie eftersom det
utover elementen av lasforstielse ar gorbart att utveckla spel liknande dessa inom ramen for
ett examensarbete.

Phoenix Wright: Ace Attorney (PW; 2001) dr en spelserie skapad av Capcom, och
Danganronpa: Trigger Happy Havoc (DR; 2014) ir en spelserie skapad av Spike Chunsoft. De
ar bada “visual novel”-spel som utgar ifran liknande designmaissiga grundprinciper for att ge
spelaren invecklade mordgator att 16sa. Utmaningen kommer i form av langa riattegangar som
ger spelaren mojlighet att l0sa mordgatorna via en sekvens av isolerade logikpussel med fokus
pa lasforstaelse, da spelaren lyssnar pa de olika karaktiarernas pastaenden och med hjilp av
sina bevis forsoker avgora vad som ar sant eller falskt.

Gemensamt for bdde PW och DR ir att spelaren ges rollen av en karaktar som behéver reda
ut mordgétor. Forst far spelaren chansen att utfora en brottsplatsundersokning dar de samlar
forberedda bevisforemal (bestdende av en forklarande text och tillhorande bild som de senare
kan overblicka i en meny) genom att klicka pa diverse objekt i sin omgivning. Nar spelaren har
hittat alla bevis som behovs kan en rattegédng borja. Under denna rattegdng kommer det finnas
speciella dialoger (kallade “Cross Examinations” i PW och “Non-Stop Debates” in DR) dar
spelaren maste utmana en specifik replik med ett specifikt bevis for att komma vidare i
berittelsen. Det som skiljer spelen at ar inte logiken i deras pussel, utan hur manga alternativ
spelaren har att vilja bland och vad som behover goras for inlamning av svar.

2.3.1 Oversikt av PW-systemet

I PW-systemet skrivs dialogen upp i form av dialogrutor. Darefter kan spelaren fritt bladdra
igenom alla dialogens repliker fram och tillbaka efter eget behag. Hen har da aven tillgang till
enkla knappar som ger mojlighet att undersoka replikerna djupare. Nar knappen for att gora
detta trycks spelas en speciell dialog upp (som i enstaka fall 1agger till kompletterande repliker
jamfort med den ursprungliga dialogen), och spelaren har moéjlighet att presentera bevis mot
en given replik.

Nar spelaren ska anvianda ett bevis i PW-systemet viljer de forst vilken replik de vill saga emot
fran alla repliker som finns i den givna dialogen, och viljer sedan ett bevisforemal bland de
som spelaren har i sin samling, se figur 1. Effekten blir ett test av logisk slutledning dar
spelaren forst maste kunna avgora vilket av de givna pastdendena som ar fel och sedan
presentera bevis for varfor.
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——

Time of death: 7/31, 4PM-5PM
Cause of death: loss of
blood due to blunt trauma.

Figur1 Exempel frin PW pa normal textuppspelning (6verst), fritt bladdrande
bland repliker (mitten), samt presentation av bevis (underst).

2.3.2 Oversikt av DR-systemet

I DR-systemet ldses dialogen upp genom forberedda ljudinspelningar. Istillet for att
presenteras i textrutor spelas varje replik upp i en bestimd hastighet samtidigt som
dialogtexten fiardas genom rummet i dynamiska monster menade att matcha
ljudinspelningarnas samtalsflode. Dialogen upprepas fram till en bestimd maxtid, och innan
tiden gér ut har spelaren chans att presentera ett bevis mot replikerna.

For att presentera ett bevis méste spelaren forst vilja ett bevisféremal fran en bestimd
delmingd ur sin totala bevissamling. Darefter kan spelaren avfyra en sa kallad “truth bullet”
som representerar det bevis hen valt. Om denna sedan tréffar ett av de nyckelord som finns
markerat i den omkringfarande texten sa presenteras beviset mot den associerade texten, se
figur 2. Detta tillagda actionmoment representerar en kaotisk debatt och kan tinkas
distrahera spelaren fran logikmomentet. For att spelet inte ska bli for svart begransas antalet
bevis spelaren behover vilja bland.
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Figur 2 Exempel fran DR pa text som dker runt i realtid (vanster), ett markerat
nyckelord (mitten), samt en “truth bullet” (hoger) som avfyras mot punkten.



3 Problemformulering

Rosas et al. (2003), Gros (2007) och Faizal (2016) menar att spel kan anviandas for att 6ka
motivation for inlarning, till exempel inom lasforstaelse. PW och DR ar tva existerande spel
vars utmaningar bygger pa lasforstaelse och ar relativt populdra inom denna nisch. Darmed
kan det vara rimligt att anvinda situationer och mekaniker fran PW och DR som inspiration
vid utveckling av undervisningsspel med fokus pa lasforstaelse.

Nagon som spelat bAde PW och DR vet att koncepten de utgar fran har tydliga likheter:
Réttegangar dir spelarna anviander lasforstaelse och sitt logiska tinkande for att ridkna ut vilka
av spelkaraktdrernas pastdenden som kan motsdgas med bevis. En stor skillnad mellan spelen
ar att spelmekaniken i DR innehéller ett tillagt motoriskt moment i samband med dessa
logikuppgifter. Denna studie designades for att testa hur dessa spelmekaniska skillnader
paverkar spelares formaga att ta till sig och forsta textens innehall. Fragestallningen var alltsa:
Hur péaverkar olika sdtt att presentera en text och interaktions-/distraktions-moment
spelarens lasforstaelse?

Mer specifikt fick varje forsoksperson en text presenterad for sig pa ett av tre olika sitt.

1. Som ren text utan interaktionsmoment eller utmaningar, liknande en bok eller ett
typiskt “visual novel”-spel.

2. Med logikpussel som maste losas for att komma vidare i texten, liknande PW.

3. Med logikpussel som utover kravet att 16sas innehaller ett motoriskt moment, liknande
DR.

Hypotesen var att de som aktivt engagerat sig i texten via logikpussel kommer att prestera
battre pa ett lasforstielsetest inspirerat av QRI-metoden med textens innehdll som admne.
Detta i analogi med vad Faizal (2016) observerat angdende studenters utveckling av formagan
att konversera pa engelska. Mélet var att kvantitativt testa hypotesen jamfort med
nollhypotesen att engagemang i texten via logikpussel saknar betydelse for resultatet i
lasforstaelsetestet. En ytterligare spekulation var att de som distraheras av mer dn endast
logiken i utmaningen (DR-mekaniken) kommer l6sa logikpusslet langsammare och prestera
saimre i samma lasforstaelsetest &n de som endast l6ser logikpusslen. Detta eftersom
multitasking leder till att man l6ser uppgifter simre (Buser & Peter 2012).

3.1 Metodbeskrivning

3.1.1 Utveckling av manus och spelversioner

Ett manus till ett mysterium skrevs, inklusive en mangd bevismaterial med tillh6rande
beskrivningar. I manuset, inspirerad av spelet Among Us (2018), har en beséttning pa ett
rymdskepp samlats for att diskutera mordet pa en av deras medlemmar och de ska riakna ut
vem av dem som dr mordaren. Manuset foljer karaktarernas diskussion och innehaller tydligt
markerade sektioner for logikpussel diar en av bevisbeskrivningarna motbevisar en av
karaktarernas pastdenden. Manuset konverterades till spelbara format. I spelen fortsitter
berittelsen inte vidare till nasta sektion forrian spelarens karaktir pavisat den felande logiken.

Stravan var att skriva ett manus som tillsammans med tillhérande testfrdgor har en
svarighetsgrad liknande den hogsta nivan (gymnasieniva) for ett QRI-test (Leslie & Caldwell
2021).



Engelska anvindes i manus och efterféljande lasforstaelsetest eftersom den berittelse som
adapterats till manuset ursprungligen ar pa engelska (Nutrin 2020). Da undersékningen
utfordes i Sverige forvintas att de flesta forsokspersonerna har svenska som modersmal och
engelska som andrasprak. Det ar mojligt att val av sprak for manus och test paverkade
resultatet. Information om nivd pa engelskakunskaper samlades inte in och eventuella
samband med detta kunde darfor tyvarr inte undersokas.

Utifrdn manuset skapades tre versioner av ett mysteriespel, kallade version VN, PW, och DR.
I version VN (Visual Novel) visas texten en dialogruta i taget. Spelaren kan véxla till nista
dialogruta efter eget behag och niar som helst pausa for att 1asa bevisbeskrivningarna, men har
utover detta inte nagon ytterligare kontroll over spelet. I version PW (Phoenix Wright) har
spelaren samma kontroller som i version VN, forutom i de markerade pusselsektionerna, dar
de fritt kan bladdra fram och tillbaka bland dialogens repliker, men maste klicka pa det
motbevisbara pastdendet med ratt bevisobjekt for att komma vidare i spelet. Version DR
(Danganronpa) utgar ifrdin samma koncept som version PW, forutom att det ar svarare att
klicka pa pastdendena under de markerade pusselsektionerna da texten ror sig 6ver skarmen
i olika monster och dialogen spelar upp sig sjélv efter bestimda tidsintervaller.

3.1.2 Syftet med anvandning av QRI-test i denna studie och urval av
forsokspersoner

Forsokspersoner soktes bland studenter inom Spelutvecklingsprogrammet pa Hogskolan i
Skovde och bland deras vanner. Utover enkelheten gjordes detta bekvamlighetsurval av
forsokspersoner eftersom kinnedomen om spelet Among Us ar hog i denna grupp, vilket ger
ett fokus pa lasning och 16sning av mysteriet snarare an att spelarna ska ta reda pa hur Among
Us fungerar. Detta kan jaimforas med hur ett QRI-test genomférs, dir testledaren innan
lasforstaelsetestet borjar stéller konceptfragor om en text for att skaffa sig en uppfattning om
forsokspersonen kanner till amnet sedan tidigare. Lisning av en text som handlar om ett emne
forsokspersonen kianner till gor vanligtvis sa att personen presterar pa toppen av sin forméga
(Leslie & Caldwell 2021). D& Among Us ursprungligen ar ett socialt spel utan ett bestamt
héandelseforlopp finns det ingen risk att nagon forsoksperson har kinnedom om handlingen
som skrivits for studien dven om de kéanner till Among Us.

Det egentliga syftet med ett QRI-test ar att bedoma flera olika aspekter av forsokspersoners,
vanligtvis skolelevers, lasforstielse for att kunna anpassa vilket stod och vilken svérighetsgrad
pa texter eleven i fraga bor fa i framtida undervisning. Syftet med testet i denna studie var inte
att bedoma lasforstaelsenivan hos enskilda studenter. Lasforstaelsetestet anvandes har istallet
for att jamfora hur latt det ar for forsokspersoner att ta till sig en text beroende pa hur den
presenteras. For att skillnader beroende pa presentationsmetod ska kunna fangas upp kravs
ett tillrackligt stort antal testdeltagare. Generellt ar ett sSlumpmassigt urval av forsokspersoner
att foredra vid vetenskapliga undersokningar (Aczel 2008). I denna studie har stravan inte
primart varit att forsokspersonerna ska efterlikna befolkningen i stort sa lange grupperna har
samma genomsnittliga lasforstaelse. Prioriteringen har varit att rekrytera en sa stor mangd
testdeltagare som mojligt med kdnnedom om Among Us. Rekryterade testdeltagare
placerades slumpmaissigt in i olika forsoksgrupper. I denna studie antas att den
genomsnittliga lasforstaelsen dr pd samma niva i de olika grupperna och har formellt inte
testats har.

Varje forsoksperson fick spela en av de tre spelversionerna. Stravan var att jamnt fordela
antalet forsokspersoner mellan de olika versionerna. Efter att ha spelat fardigt forvantades
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varje forsoksperson delta i ett 1asforstaelsetest om handlingen i spelet de just spelat. Da varje
forsoksperson redan lost mordgatan under sin spelsession fokuserade fragorna i testet istéllet
pa att sammanfatta hiandelseforloppet for det mord som spelkaraktirerna diskuterar.
Lasforstaelsetestet var identiskt oavsett vilken spelversion forsokspersonen anvant. Antalet
poang pa testet anvandes for att préva hypotesen (med student t-test, Lantz 2020) om
engagemang i texten via logikpussel i en stimulerande spelmiljo har betydelse for resultatet i
lasforstaelsetestet.

3.1.3 Utformning av QRI-liknande test

Lasforstaelsetestet har foljt det generella uppliagget i ett QRI-test dar testdeltagare efter
lasning av en text med egna ord &aterberittar innehallet och sedan svarar pa direkta och
harledda faktafragor. Det var dock inte praktiskt genomforbart inom tidsramen for detta
projekt att, som i ett QRI-test, utfora individuella muntliga sammanfattningar i form av
intervjuer. Forsokspersonerna ombads istéllet att med egna ord skriftligt sammanfatta textens
huvudsakliga innehéll. Det finns dock vissa svérigheter forknippade med &terberattande i
form av fritext. Forsokspersonerna kan uppleva det som krangligt och for kravande, vilket
riskerar att orsaka bortfall av deltagare. Det kan ocksa vara svart att objektivt poangsatta
svaren. For att hantera dessa utmaningar sattes en grans pa max 2000 tecken (cirka 300 ord)
fritext. Réattningen underldttades genom sokning efter nyckelord, d&ven om manuell
bedomning kriavdes for kontroll att nyckelorden ar satta i ratt sammanhang. Varje sadan
korrekt informationsbarande punkt ger ett poang.

Angaende efterfoljande faktafragor i ett vanligt QRI-test sa skriver forsokspersonen in svaren
som text pa oppna fragor. Fragorna ar formulerade sa att det finns tydligt korrekta (respektive
felaktiga) svar. Sddana fragor finns ocksa inkluderade i testet i denna studie. Nackdelen med
den typen av fragor ar att riattningen blir komplicerad och tidskrdvande. For att forenkla
rattningsprocessen implementerades i de flesta fall istillet flervalsfragor. Jamfort med de
oppna fragorna i ett QRI-test blir forsokspersonerna pa grund av flervalsfragorna i denna
studie mer styrda till givna alternativ. Till varje fraga skrevs méanga svarsalternativ (minst nio)
for att undvika att forsokspersonerna for latt ska kunna gissa pa ratt alternativ (utan att veta
ratt svar). Varje ratt svar pa faktafrdgorna vare sig de ar i fritext eller som flervalsfraga gav ett
poang var.

3.1.4 Datainsamling och hypotesprévning

Den viktigaste data som samlats in i denna studie ar resultaten frdn det QRI-liknande
lasforstaelsetestet. Dessa samlades in via ett inlimningsformular i Google forms. Antalet ratt
och vilken spelversion som spelats noterades for varje forsoksperson och resultaten skickades
automatiskt till testledaren.

Utover detta samlades sekundirdata in fran sjilva spelsessionen. Under tiden
forsokspersonerna spelade raknades antalet felaktiga forsok i spelet och speltiden mattes. Nar
en spelare natt slutet av spelet visades denna information och hen uppmanades ta en
skarmbild av den och ligga in i formuldret. Denna sekundirdata gjorde det mgjligt att
undersoka eventuella korrelationer mellan antalet fel, tidsitgidng och prestation péa
lasforstaelsetestet. Da bildmotivet visades forst i slutet av spelet fungerade det ocksa som
kvitto p& att forsokspersonen klarat spelet. Aven sekundirdata hade kunnat samlas in
automatiskt genom att skriva till en fil, men en enklare teknisk l16sning valdes.
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For att kontrollera for yttre faktorer med eventuell paverkan, som motivation eller spelvana,
avslutades formularet med att deltagarna sjilva pa en femgradig skala graderade sin tidigare
erfarenhet av visual novel-spel och deras tillfredsstillelse med upplevelsen.

Denna studie ar en hypotesprévning (Ejvegard 2009). Malet var att statistiskt testa ifall de
personer som aktivt engagerat sig i en text via logikpussel presterar battre pa ett
lasforstaelsetest 4n de som bara last den som text. Nollhypotesen som sattes upp ar att det inte
kommer finns ndgon statistiskt métbar skillnad i resultatet pa lasforstaelsetestet for de
forsokspersoner som spelat VN-versionen jamfort med de som spelat PW-versionen.
Motsvarande nollhypotes sattes upp for jamforelse mellan VN-versionen och DR-versionen.
Ett tvasidigt oberoende student t-test (Lantz 2020) anviandes for att prova om en eventuell
skillnad mellan grupperna var signifikant. Hypotesprovningar / statistiska analyser med
student t-test och F-test samt plottning av grafer gjordes med Prism (GraphPad 1994).

For att mojliggora denna hypotesprovning var det viktigt att testresultaten rattades efter en sa
objektiv mall som mojligt for att inte favorisera nédgot resultat. Darfor formulerades
testfragorna pa ett sddant sitt att det strikt kan definieras vad som kan raknas som ett korrekt
svarsalternativ. DA det var svart att i forviag bedoma hur stor variationen i testresultat skulle
bli for personer som spelat samma respektive olika spelversioner var det ocksa svart att veta
hur ménga testpersoner som behovdes for att uppné (95%) signifikans. Denna studie har
likheter i uppldgget med studien publicerad av Faizal (2016) vilken hade 27 testdeltagare per
grupp. Ett liknande antal personer per grupp soktes i denna studie.

Risken for falska negativa svar vid hypotesprévning kallas typ II-fel. Sannolikheten for detta
kallas B, och betyder att felaktigt dra slutsatsen att tva grupper inte skiljer sig at fast de i
verkligheten gor det (Aczel & Sounderpandian 2008, s.260-261). Det ar mojligt att minska
risken for typ II-fel genom att forsikra sig om att studien i fraga har tillracklig power (Aczel &
Sounderpandian 2008, s.264). Power definieras 1-f. Studier efterstravar ofta en power storre
an 0.8, vilket betyder 80% chans att hitta en skillnad som finns i verkligheten. Poweranalys
for att estimera gruppstorlekar gjordes med G*Power (Faul, Erdfelder, Lang, & Buchner
2007).

3.1.5 Etiska aspekter

Studien utfordes i enlighet med de grundlidggande individskyddskraven; informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Dessa finns vil sammanfattade
i Vetenskapsradets artikel Forskningsetiska principer (2002). Individskyddskravet:
“Forskaren skall informera de av forskningen berorda om den aktuella forsknings-uppgiftens
syfte”. Samtyckeskravet: “Deltagare i en undersokning har ratt att sjalva bestimma oOver sin
medverkan”. Konfidentialitetskravet: “Uppgifter om alla i en undersokning ingdende personer
skall ges storsta moéjliga konfidentialitet och personuppgifterna skall foérvaras pa ett sddant
satt att obehoriga inte kan ta del avdem”. Nyttjandekravet: “Uppgifter insamlade om enskilda
personer far endast anviandas for forsknings-andamal”.

Konkret betyder individskyddskraven att forsokspersonerna i denna studie informerats om
syftet med detta examensarbete i samband med att de ombads delta i studien. Det var helt
frivilligt att delta i studien och forsokspersoner kunde nar som helst vilja att avbryta sitt
deltagande. Datainsamlingen gjordes genom frageformuliar som indexerades allt eftersom de
lamnades in. Inga personuppgifter samlades in. Ingen information insamlad i denna studie
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har anvints eller kommer att anvindas for nagra andra syften dn att slutfora detta
examensarbete.
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4 Genomforande

Fréagestillningen i denna studie var hur olika sitt att presentera en text paverkar lasarens
forméga att ta till sig och forsta innehallet i texten. Hypotesen var att de som tvingats att aktivt
engagera sig i texten via logikpussel kommer att prestera battre pa ett 1asforstaelsetest jamfort
med bokliknande ldsning. Studien undersokte ocksd om interaktions- och
distraktionsmoment paverkar lasforstaelsen.

PW (2001) och DR (2014) ar kdnda exempel pa visual novel-spel dar lasforstaelse ar en
avgorande komponent for att klara sig vidare i spelet. Bdda dessa spel ar relevanta for denna
studie eftersom det utéver elementen av lasforstielse var gorbart att utveckla spel liknande
dessa inom ramen for ett examensarbete. DR har ett mera komplext spelsystem dn PW.
Utgangspunkten for designen var att gora ett spel som till sitt uppldgg liknar DR, och sedan
modifiera till versionerna PW och VN.

For att presentera en och samma text pa olika sitt, inklusive som “visual novel”-spel, har
spelmotorn Unity 3D (Unity Technologies 2005) anvints eftersom den erbjuder ett
anvandarvanligt satt att rendera text och bilder. Lasforstaelsetexten i denna studie i form av
en mordgata inspirerades av DR (2014) och har adapterats fran Among Us (2018).
Lasforstaelsetestet som har anvénts i denna studie ar inspirerat framfor allt av QRI-metoden
(Leslie & Caldwell 2021).

Det praktiska arbetet i denna studie delades in i omradena 1) utveckling av tre spelversioner
for presentation av text pa olika sétt, 2) manus till logikpussel/mordgata i debattformat att
anvianda som text fOr att testa lasforstaelse och 3) lasforstaelsetest.

Forst etablerades en gemensam spelplattform i Unity 3D for visning av text. Med
spelplattformen pa plats kunde support for det tinkta specialiserade debattformatet liknande
det i DR skapas. Darefter delades detta system upp i de tre olika spelversioner som studien
innefattar. Darefter skrevs manuset till mordgéatan som ett fristdende dokument. D4 texten i
manuset kunde kopieras in fran ett utomstaende dokument var det mojligt att implementera
i alla tre spelversioner samtidigt for att minimera risk for variationer och produktionsfel. Med
fungerande spel pa plats utarbetades testfragorna inspirerade av QRI-metoden.

4.1 Spel for tre olika sétt att presentera text

Visual novel-spel behover, som beskrivits i avsnitt 2.3, grundlaggande egenskaper for att gora
dem intressanta och skapa inlevelse. Grundlaggande ar att spelet behover ha ett tydligt
lattbegripligt mal, ar lagom utmanande och ger direkt feedback (Schell 2008, s. 113-128).
Eftersom DR uppfyller dessa grundlidggande krav och fungerar vl for att presentera narrativa
berittelser i dialogform anviandes DR som forlaga till den mest komplexa spelvarianten som
anvandes i denna studie.

Nedan beskrivs hur ett dialogsystem skapades med hjilp av spelmotorn Unity 3D. De tva
viktigaste typerna av komponenter i systemet ar dialogobjekt innehéllande spelkaraktiarernas
repliker, samt dialoglasare som tar text fran dialogobjekt och renderar dem i form av textrutor
som spelare kan klicka fram en i taget. Dialogobjekten kan referera till varandra pa sa sitt att
nar alla repliker i en dialog har lasts upp borjar nasta dialog spelas upp automatiskt.
Dialogsystemets uppbyggnad finns illustrerat i figur 3.
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Det dialogsystem som utvecklats i denna studie stodjer majligheten for ett dialogobjekt att ha
flera mojliga alternativa fortsattningsdialoger for spelaren att vilja mellan. For varje replik
finns ocksd mgjligheten att spela olika ljudfiler och byta den talande karaktirens utseende.
Dessa funktioner har dock inte anvants i hogre grad i spelen da tiden att implementera
stilistiska detaljer var begransad och dessa inte nodvandigtvis tillfor s4 mycket extra till
studien. Vissa effekter har dock implementerats for att tydliggora om spelaren gett ratt eller
fel svar (galler version PW och DR).

DialoguePlayer DialogueObject DialogueLine
—1 -reply : DialogueObject +text : string
| Wirtual} +startReading (DialogueObject) ]| Wirual} +line (inf)  DialogueLine |g +effectiD int

+read (DialogueObject) - 1
{virual} +display (DialogueLine) !

|
Character

DialoguePlayer_VN 1
| +position : Vector3*
{override} +siariReading(}) +speak ()
{override} +display (DialogueLine)
DialogueObject_Debate DialogueLine_Debate

DialoguePlayer_PW

~+replyliCorrect : DialogueObject
~+replyliincorrect : DialogueOhject

TS EETeTT {override} +line (int) : DialogueLine >—0—— — et actorss
{override} +display (DialogueLine) +endPosition .Ver:tor3*
+useEvidence (Evidence, DialogueObject_Debate) -
DialoguePlayer_DR <ﬁ
0 Evidence
| = - “Vector3 is a class from Unity containing 3 floats.
{override} +stariReading() Ln | <IUES S The specifics of its implementation is not relevent to
{override} +display (DialogueLine) ~description  SiNG | yne stydy Only that it can return coordinates
+useEvidence (Evidence, DialogueObject_Debate)

Figur 3 Ett forenklat UML-diagram 6ver klasserna som bygger upp
dialogsystemet.

Inspirerat av utseendet i DR sd ar varje replik i dialogobjekten associerad till en karaktir som
sager den repliken. Nar en karaktar sager en replik kommer kameran att flytta sig sa att den
talande karaktidren &r i fokus. Oavsett var kameran befinner sig visar dialogldsaren upp
textrutorna langst fram pa skarmen och kan applicera olika effekter sd som radbrytning och
farg pa texten, baserat pa om den avlasta replikstrangen har markerats for detta med sirskilda
tecken, se figur 4.
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Figur 4 Exempel pa dialogobjekt (6ver) och hur dess repliker visas pa skarmen
av en dialoglasare (under).

For att efterlikna ett DR-inspirerat scenario har bevisobjekt skapats. Ett bevisobjekt ar en
klass som innehaller titel, bild och beskrivningstext (forenklat kan en klass definieras som ett
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avsnitt programkod som samlar en méngd relaterade attribut och funktioner som kan anvinds
till generera flera objekt). Spelaren har tillgang till en komplett lista med bevisobjekt fran
spelets borjan via en pausmeny som spelaren kan titta pa vid behag, se figur 5. Utéver det
innehaller pausmenyn information som ska paminna spelaren om spelets kontroller och
regler.

@ 1 Map 7 R e
{} Open
Script ¢ TruthShard
Title Map of the Ship
Image [{IMap @
Description I went and got this map from Admin on my way to the me

Press esc to return to the game. Goal: .
During debates, use a piece of evidence Map Of the Shlp

To exit the game use, alt+f4. on a highlighted statement.
Your progress will not be saved. If they contradict each other, you can SabOtage

proceed. My Account
different pieces of evidence here. Pink's Account

Controls:

Left Click - Use Evidence
Right Click - Slow Down
Mouse Scroll - Select Evidence
Space - Speed Up

Use your mousewheel to view your

| went and got this map from Admin on my way to the
meeting. The added red lines show how the vents are
connected between the rooms.

Figur 5 Exempel pa bevisobjekt (6ver) och hur det visas i pausmenyn (under).

Fran klassen for dialogobjekt utvecklades arvsklassen debattdialogobjekt. Dessa fungerar
fortfarande som dialogobjekt och forblir mojliga att lanka med oOvriga dialogobjekt men
innehaller extra data for varje replik. Datan anger huruvida repliken kan bli motbevisad och i
sddana fall av vilket bevisobjekt, samt vilken dialog som ska spelas upp om spelaren anvinder
detta bevisobjekt.

Samtliga tre spelversioner (VN, PW eller DR) anvander sig av samma dialogobjekt. Detta
gjorde det mojligt att implementera samma text i alla tre spelversioner samtidigt. Forutom att
sakerstilla att texten ar identisk i de olika spelversionerna effektiviserades kodningen
eftersom dialogobjekten dteranvindes i alla versioner. For de tre spelversionerna utvecklades
dock var sin unik variant av dialogldsare. Nar en av dessa lasare visar upp en replik fran ett
vanligt dialogobjekt ar det ingen betydande skillnad i utseende. Skillnaden mellan versionerna
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ar istillet hur de hanterar och visar upp repliker frén ett debattdialogobjekt. Nedan foljer
beskrivningar av vad som skiljer spelversionerna at, vilket d4ven ses i figur 6.

G:q AlU_1_Debate [ 7Rl e ]
{} Open

Script TrialDialogueObject
» Lines
» Replies
¥ T Lines
Size 53
b Element O
b Element 1
b Element 2
¥ Element 3
¥ Line
Text Since [ho ane witnessed him going south],
Character #Purple (CharacterObject) (23]
Expression 0
Voice Clip 0
Language
» Effects
¥ Puzzle
Truth Shard %6 Pinks Account (TruthShard) @
Cofrect #AU_1_Right (DialogueObject) 3]
Incorrect mAU_1_Wrong_Purple (DialogueObject) &
¥ Path
Duration &
Text Width 0.8
¥ Start
Fos ¥ -0.4 Y1
¥ End
Fos X -0.4 Y -05
b Element 4
b Element 5

Since BLEe WAS NE ere Be WIkaess him l6ave, ho
could g Bo Gl

o 2 Map of the Ship

Figur 6 Exempel pa debattdialogobjekt (6ver) och hur den ser ut visad pa
skarmen (under) i de olika spelversionerna (VN, vanster; PW, mitten; DR, hoger).

Version VN hanterar dialogobjekt och debattdialogobjekt identiskt, forutom om en replik ar
markerad som motbevisbar. Det som d& hander ar att spelet forutsitter att spelaren korrekt
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motbevisat repliken och direkt gar vidare till att 1dsa upp dialogen som motsvarar att delfragan
ar avklarad.

Version PW hanterar debattdialoger pa ett helt annat satt. Vil inne i en siddan dialog kan
spelaren inte langre klicka fram repliker pa normalt vis med enkla klick, utan maste anvanda
sig av designerade knappar som tar spelaren framaét eller bakat inom debattdialogen en replik
i taget. Spelaren kan ocksa vilja att klicka pd en markerad text for att med ett valfritt
bevisobjekt forsoka motbevisa dess replik. Spelaren kan inte ldmna den pagaende dialogen
forran hen korrekt motbevisat en replik med hjélp av ett bevisobjekt. Sammantaget gor dessa
tekniska skillnader mellan PW- och VN-versionerna att spelaren ar tvungen att aktivt 16sa ett
intellektuellt problem for att kunna ta sig vidare i texten i PW-versionen.

Version DR hanterar ocksd uppldsning av debattdialoger pa ett sétt dar spelaren inte kan
lamna den péagiende dialogen forran en replik korrekt motbevisats med ett bevisobjekt. I
likhet med version PW motbevisas fortfarande en replik genom att klicka pa dess markerade
text. Skillnaden ar att version DR innehaller ett motoriskt moment. Momentet géar ut pa att
texten i sig inte dr bunden till en textruta utan replikerna ror sig individuellt 6ver skarmen i
en loop tills spelaren genom ett kikarsikte skjutit pa den motbevisbara repliken.

4.2 Manus till mordgata i debattformat

Manuset till lasforstielsetexten skrevs i dialogform eftersom detta ar ett berattelseformat som
fungerar vl i ett visual novel-spel. Med malet att skapa en stimulerande spelupplevelse (och
diarigenom aven en stimulerande upplevelse av texten) introducerades pusselelement (Schell
2008, s. 207-219).

Manuset till mordgétan baseras pa ett scenario fran “Among Us”, se appendix A. Among Us
(2018) ar ursprungligen ett spel som gar ut pa att genom sociala interaktioner rakna ut vem i
gruppen av deltagande spelare som fétt rollen som mordare.

Initialt var planen att manuset skulle innehéalla en historia inspirerad av DR (2014).
Karaktiristiskt for DR ar att historien ar komplex. Den har en ingdende bakgrunds- och
miljobeskrivning, innehéller manga karaktirer och det tar ratt lang tid tills mordgatan
presenteras forsta gangen och diskussion om den kan starta. Detta skulle ha blivit en for lang
text respektive for langt spel for forsokspersonerna att arbeta igenom innan
lasforstaelsetestet. Ett fullodigt DR-scenario hade inte heller varit rimligt att skapa inom
tidsramen for denna studie.

Among Us fungerar vil som en forenklad version av berittelse uppbyggd pa samma sitt som
en DR; en mordgata placerad i ett isolerat sammanhang. Among Us innehaller dock inte
samma langa bakgrundshistoria och saknar komplexa karaktarer och relationer.

En sokning pa internet visade att likheterna mellan Among Us och DR tidigare
uppmairksammats och anvints till att skriva enklare DR-inspirerade mordgétor presenterade
som videos. En av dessa mordgéator adapterades och anvindes som textmanus i denna studie
(Nutrin 2020). Texten fran videoserien kopierades forst ner, varefter ett flertal anpassningar
av texten gjordes. Langa stycken med upprepningar och fruktlésa diskussioner som inte férde
gatan framat togs bort. For att forenkla bdde mordgatan och spelmekaniken skrevs historien
om s att kravet pa bekraftande bevis och falska bevis togs bort. Fokus lades istillet helt pa
bevis som motbevisade karaktirers inblandning i mordet (friade dem fran mordet).
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En sammanfattning av manuset lyder:

e Det har nyss skett ett mord i rummet “Electrical” ombord pa ett rymdskepp.

¢ De nio besattningsmedlemmarna, som alla har namn efter farger, har samlats for att
l6sa denna mordgata.

¢ Besattningsmedlemmarna inser att det maste vara ndgon av dem som ar den skyldige.

e Ett stromavbrott gjorde att Green gick till Electrical och da hittade kroppen.

e Purple misstianker Green, da hon tycker att den som hittat kroppen ar den forsta man
borde misstdnka. Hon pastar att Green gick till Electrical langt innan stromavbrottet.

e Pink vittnar att hon horde nar nagon tog den viag Green beskrev sig sjilv ta. Eftersom
ingen annan tog den vigen sa bekraftar det att Green inte 1jog.

e Orange anser att detta inte ar tillrdckligt som bevis. Han anser att Green kan ha orsakat
stromavbrottet fran Reactor for att locka ett offer till Electrical.

e Red vittnar da att Yellow inte blev lockad till Electrical, utan var dar innan
stromavbrottet utan tecken pa att hon forsokt atgiarda det.

o Insikten bevisar att sabotaget gjordes forst efter mordet, vilket innebar att Green ar
oskyldig.

e Black anklagar Red med argumentet att Red var i rummet Storage, som ar nira
Electrical, och var den sista som sag Yellow i livet.

e Red forklarar hur mordaren inte kunde ha anvant dorren till Electrical for att ta sig ut
darifran efter sabotaget. Detta eftersom dorren behéver fungerande el for att kunna
stiangas, och den var stingd nir green kom dit. Red bor darfor inte vara misstankt bara
for att han var nira dorren.

e Pink fragar hur mordaren i sidana fall tog sig ut.

e Besittningen gir igenom sina alibin och det visar sig att de alla var dir de borde vara,
vilket White inte gillar.

¢ Red kommer pa att det finns en vag ut ur Electrical via ventilationssystemet. Detta gor
att Blues alibi, att han satt ensam i rummet Security (som har en ventilationskanal
kopplad till Electrical), inte langre haller.

Utover dialogtexten sa har spelarna tillgang till ett “Inventory” med bevismaterial. Det finns
fyra olika bevis som alla ar tillgdngliga redan vid starten av spelet.

Spelmiljoerna i version PW och DR gor forstas sd att ldsningen av texten blir annorlunda
jamfort med lasning av en boktext eller version VN. Viktigaste skillnaden ar pusselelementen
som spelaren behover klara i versionerna PW och DR, att visa upp ratt bevis for att komma
vidare till nasta steg. Det fanns risk for att spelare skulle vilja att avbryta sin medverkan i
studien om hen inte klarar pusselelementen och fastnar i spelet. Mélet har varit att forsoka
balanserna svarighetsgraden till en nivd som behaller spelaren motiverad snarare &n
frustrerad (Schell 2008, s. 113-128). Detta hanteras till exempel genom att forsta
problemlosningssituationen i form av en fraga bara har fyra svarsalternativ att vilja bland,
varav ett ar ratt. Om man svarar fel, fair man dessutom en ledtrad (en replik fran spelarens
avatar Red) s att det blir lattare vid néasta forsok.

Texten i denna studie ar anpassad for att fungera bra i en spelmiljo. En text i dialogformat
valdes eftersom det d& ar smidigt att implementera karaktdrer som ar majliga att interagera
med. Dialoger forekommer i dven i QRI-test, som exempelvis “A Special Birthday for Rosa”
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(Leslie & Caldwell 2021, s. 210). En annan likhet ar att berittelsen i denna studie liksom “A
Special Birthday for Rosa” ar fiktiv.

Ett QRI-test ar vanligtvis fran 250 ord for de liattare nivaerna upp till cirka 1000 ord pa hogsta
nivan som ar tankt for elever pa gymnasieniva. Den slutliga lasforstaelsetexten i denna studie
ar cirka 2000 ord lang. Det dr langre dn en typisk QRI-test-text. En risk med detta kan vara
att det blir mycket ny information att hélla reda pa innan man ser fragorna. En skillnad mellan
texternas karaktir ar dock att texter fran QRI-test pad de hogre niviaerna typiskt ar
informationstéta, se till exempel “World War I” fran QRI-7 (Leslie & Caldwell 2021, s. 345),
medan det informationsbarande innehallet ar glesare utspritt i texten i denna studie. Texten
implementerad i spelen designades pa detta satt for att skapa en komplett spelupplevelse. En
svarighetsgrad liknande den hogsta nivan (gymnasieniva) i ett QRI-test efterstravades for att
testet skulle bli utslagsgivande och undvika att manga forsokspersoner far alla ratt, eftersom
det minskar mgjligheten att se skillnader mellan grupperna som spelat de olika spelen.

4.3 Lasforstaelsetest om mordgatan

Lasforstielsetest enligt QRI-metoden (Leslie & Caldwell 2021) har fungerat som inspiration
for lasforstaelsetestet i denna studie. QRI-test dr utformade for att bedoma flera olika aspekter
av lasforstaelse inklusive uttal och igenkidnning av enstaka ord. Uttal och ordigenkdnning ar
inte relevanta for denna studie och har darfor inte undersokts. De aspekter som tagits fasta pa
ar istéllet den sprékliga formagan att forsta betydelsen av de individuella orden, meningarna
de bildar, och dven information som indirekt kan harledas fran texten.

Lasforstaelsetestet har foljt det generella upplagget i ett QRI-test dir forsokspersoner efter
lasning av en text med egna ord &terberattar innehéllet och sedan svarar pa direkta och
harledda faktafragor.

For aterberattandet implementerades ett enkelt formular i Google forms (Google Inc. 2006)
med instruktionen “Describe the incident discussed by the in game characters®. Formularet
begransades till max 2000 tecken (motsvarande i storleksordningen 300 ord) fritext. For
rattning av fritexten skapades en rattningsmall innehéllande informationsbarande punkter.
Dessa finns samlade i Appendix B.

Faktafragorna i testet implementerades som flervalsfragor i ett frdgeformular i Google forms
dir svaren automatiskt rittades och gjordes tillgangliga for testledaren (Google Inc. 2006).
Exempel pa en flervalsfraga ar:

e "Who did Green walk past during the blackout?”  [Explicit]
Alternativ: Ett alternativ var for var och en av de nio besittningsmedlemmarna
Ratt svar: Pink

Samtliga testfrdgor finns samlade i Appendix B. Stravan har varit att faktafragorna ska
efterlikna ett QRI-test med direkt koppling till texten. Frdgor med explicita och implicita svar
har blandats. Svaren péa fragorna finns utspridda 6ver hela texten.

4.4 Pilottester och darpa foljande modifieringar
Under utvecklingen av spelen och lasforstaelsetestet gjordes en pilotunders6kning for att

sdkerstilla att de var lampligt utformade for att kunna ge svar pa fragestillningarna i studien,
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som framfor allt var att statistiskt testa ifall de personer som aktivt engagerat sig i en text via
logikpussel presterar battre pa ett lasforstaelsetest 4n de som bara liast den som text. Tre
personer kallade testpiloter engagerades i pilotundersokningen, och de fick provspela spelen
och gora efterfoljande lasforstielsetest. Deras testkorningar observerades i realtid. Efter
genomforda tester intervjuades testpiloterna och de framforde synpunkter pa
spelupplevelsen, brister i speldesign, tekniska buggar, manus och svarighetsgrad pa
lasforstaelsetestet.

4.4.1 Justeringar med avseende pa speldesign och buggfixar

Testpiloterna aterkopplade att det saknades tydliga kontrollbeskrivningar for vilka manovrer
spelarna kunde anvinda sig av. Darfor skrevs sidana beskrivningar och lades till i pausmenyn.
Detta kan ses i figur 5.

En annan aterkoppling var att spelarna inte sjalvklart uppfattade om de valt ratt replik i
debatterna i versionerna PW och DR. Det var viktigt att det tydliggjordes, eftersom val av ratt
repliki en debatt ar den sak som tar en spelare vidare i spelet. Detta tydliggjordes genom enkla
visuella effekter (skakande kamera vid fel svar) och ljudeffekter (“pling” och “krash” vid ratt
respektive fel svar) som spelare latt kan associera till ritt respektive fel svar.

Specifikt i version DR infordes en mekanik dar spelarna fick mojlighet att justera hastigheten
med vilken den rorliga texten ror sig pa skarmen. Detta infordes for att underlatta det
motoriska momentet att sikta pa texten (langsammare hastighet). En annan anledning var att
minska vantetiden da spelaren intellektuellt 16st fragan och vet vilket svar som ska viljas men
motoriskt missat det och vintar pa att det ritta svaret ska dyka upp igen pa skiarmen (hogre
hastighet).

Vid pilottesterna uppticktes att renderingen av karaktarer och bakgrund skedde i fel ordning
pa vissa datorer. Det sig korrekt ut pd den dator som anvindes for att programmera
spelversionerna, men pa vissa testpiloters datorer renderades bakgrunden 6ver karaktarerna.
Detta atgiardades efter upptackt.

4.4.2 Justeringar av manus till mordgatan

Ett antal anpassningar av manuset gjordes efter pilotundersékningen. En justering var att
texten kortades ner fran drygt 3000 ord till cirka 2000 ord. En anledning till det var att narma
sig langden pa texter som vanligtvis forekommer i QRI-test. I samband med det togs manga
detaljer bort som inte ar védsentliga for mordgéatans 16sning. Syftet med det var att minska
komplexiteten hos mordgatan och ge en bittre sammanhéllen berittelse utan méangder av
distraherande detaljer och krangliga resonemang.

Som kuriosa kan namnas att som del av processen att korta ner texten dandrades den skyldige
fran Orange till Blue. Detta genom att tvé hela debatter som syftade till att bevisa att Blue var
oskyldig togs bort. I den uppdaterade versionen ar beréttelsen skriven sa att Blue dr den enda
karaktaren som saknar alibi samtidigt som ett alibi introducerats till Orange (Purple kunde
bekrafta att Orange varit tillsammans med henne nir strommen gick och darigenom inte
kunde vara skyldig).
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4.4.3 Justeringar av lasforstaelsetest

Efter att en forsta version av manus och lisforstaelsetest gjorts, gjordes en noggrann
jamforelse mellan dem och befintliga QRI-test (Leslie & Caldwell 2021). Ett antal justeringar
gjordes i lasforstaelsetestet sa att det till hogre grad skulle efterlikna ett typiskt QRI-test:

En sammanfattningsdel infordes. Forsokspersonerna ombeds i den finala versionen
att med egna ord skriftligt sammanfatta handelseforloppet i berittelsen med max
2000 tecken (cirka 300 ord). I tidigare versioner fanns ett storre antal flervalsfragor,
men nagra av dessa ersattes med den nya sammanfattningsdelen. Rittningen av
sammanfattningsdelen gjordes genom sokning efter nyckelord och kontroll att dessa
var satta i ratt sammanhang. Varje sddan korrekt betydelsebarande punkt ger ett
poang.

Fragor infordes dar korta manuellt inskrivna svar efterfragades. Exempel pa en sddan
fraga ar, “Why did the victim go to Electrical?”. Exempel pa godkanda svar ar, “she had
to calibrate the distributor” och “she had to do her tasks”. Svar som inte riaknas som
godkinda inkluderar, “she was going to fix the lights”.

Detaljminnesfragor togs bort for att ge testet mer karaktar av lasforstaelsetest och
mindre karaktir av minnestest. Exempel pa en fraga (flervalsfraga) som togs bort ir,
“which rooms do we know Purple has been in?”.

I den slutliga versionen av lasforstaelsetestet ar maxpoangen 23, varav 9 pa
sammanfattningsdelen, 10 pa flervalsfragorna och 4 pa fragor for manuellt inskrivna svar.
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5 Utvardering

Huvudsyftet med denna studie var att testa hur olika sitt att presentera en text paverkar
spelares forméaga att forsta innehallet texten. Texten presenterades som tvé olika versioner av
ett visual novel-spel med olika spelmekanik eller i ett format som liknar I6pande text. 29
forsokspersoner deltog i studien. Efter att forsokspersonerna spelat nidgon av de tre
versionerna fick de gora ett lasforstaelsetest med textens innehall som dmne. Hypotesen ar att
de som aktivt engagerat sig i texten via logikpussel kommer att prestera battre pa efterfoljande
lasforstaelsetest 4n de som last texten i det mera bokliknande formatet. Nedan presenteras
och analyseras resultaten fran studien.

5.1 Presentation av undersdkningen

Forsokspersoner rekryterades genom upprepade annonseringar pa sociala medier framfor allt
i grupper relaterade till spelutveckling vid Hogskolan i Skovde. Forsokspersonerna slumpades
baserat pa fodelsedatum till att spela antingen version VN, PW eller DR. En person fran grupp
PW exkluderas pa grund av att hen inte fullféljde hela testet. Resultaten frin totalt 29
forsokspersoner inkluderades i dataanalysen. 8 personer fran version VN, 11 personer fran
version PW och 10 personer fran version DR. Tiden det tog for forsékspersonerna att spela
igenom spelet méttes. Forsokspersonerna gjorde sedan lasforstaelsetestet direkt efter att ha
avslutat spelet.

Lasforstaelsetestet borjade med en sammanfattningsdel i fri text dar varje betydelsebarande
punkt frdn manuset gav en podng var, totalt max 9 poiang. Sedan foljde 14 stycken explicita
och implicita fragor (flervals eller korta textsvar) som var och en kunde ge 1 poing.
Maxpoiangen pa testet var siledes 23 poiang. Antalet och fordelningen av poing liknar
upplagget i QRI-test (Leslie & Caldwell 2021). Samtliga fragor finns samlade i Appendix B.

I anslutning till testet angav forsokspersonerna ocksa pa en skala fran o till 5 (dar o betyder
ingen/inget och 5 dr bast/mest) vilket ngje de haft av spelet, vilken tidigare erfarenhet de har
av visual novel-spel och hur bekanta de 4r med Among Us.

5.2 Analys och resultat: hypotesprévning

Totalt inkluderades 29 forsokspersoner i analysen av lasforstaelsetestet. Figur 7 visar totala
antalet podng som uppnatts pa lasforstaelsetestet uppdelat pa de olika spelversionerna.
Medelviardet och standardavvikelsen i antalet uppnadda totalpodng for forsokspersonerna
som spelade respektive spelversion ar summerade i Tabell 1. Antalet uppnéddda poing
anvandes for att statistiskt testa ifall de personer som aktivt engagerat sig i en text via
logikpussel (versionerna PW och DR) presterat battre pa ett lasforstielsetest 4n de som bara
last den som text (version VN).
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Figur 7 Totalpoing pa lasforstaelsetestet uppdelat per spelversion. Varje punkt
representerar data fran en enskild forsoksperson. Horisontella streck representerar
medelvardet for respektive grupp.

Tabell 1 Medelvarden (M) och standardavvikelser (SD) for forsokspersonernas totalpoang,
poing pa sammanfattningsdelen (Sammanfattning) och poing pa enpoangsfragorna
(Fragor) fran lasforstaelsetestet. M och SD finns ocksa angivet for den tid i sekunder det tog
for forsokspersonerna att spela respektive spelversion och nojet de upplevde pa en skala fran

o till 5.

VN PW DR
M SD M SD % SD
Totalpodng 10.6 4.7 11.3 2.9 13.4 4.0
Sammanfattning 2.4 3.0 2.5 2.4 3.0 2.6
Fragor 8.3 2.9 8.8 2.4 10.4 2.7
Tid (s) Q77 253 1802 1108 1639 654
Néje 3.3 1.0 4.4 0.7 3.4 1.1

Den forsta nollhypotesen som sattes upp vid planeringen av studien ar att det inte finns nagon
statistiskt matbar skillnad i resultatet pa lasforstaelsetestet for de forsokspersoner som spelat
version VN jamfort med de som spelat version PW. Motsvarande nollhypotes ar att det inte
heller finns nagon statistisk skillnad i resultat for de som spelat version VN jamfort med de
som spelat version DR.

Ett oparat tva-sidigt student t-test (Lantz 2020) anvindes for att prova om nollhypoteserna
kunde forkastas. En nollhypotes forkastas om skillnaden mellan medelviardena for tva
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jamforda grupper ar signifikant. Signifikansnivan (a) for att betrakta skillnader som
signifikanta sattes till 0.05 (vilket innebir en risk pa 5% att nollhypotesen felaktigt forkastas).

For totalpoangen var skillnaden mellan medelvardena for versionerna VN och PW inte
signifikant; P=0.71. Darmed foljer att nollhypotes nummer 1 inte forkastas. Skillnaden for
totalpodngens medelvirde mellan versionerna VN och DR var inte heller den signifikant;
P=0.19, dven om virdet narmar sig signifikansnivan. Darfor kan inte heller nollhypotes 2
forkastas. Inte heller ndgon signifikant skillnad i medelvirde mellan versionerna PW och DR
kunde péavisas; P=0.18. P-viardena for dessa och andra jaimforelser av medelvirden med
student t-test finns summerade i Tabell 2.

Tabell 2 Sammanstéllningar av virden fran oparade tvasidiga t-test for jamforelser av
spelversioner. * indikerar att en signifikansniva <0.05 uppnatts, vilket betraktas som att
medelvardena skiljer sig at. t, t-faktorn; df, frihetsgrader; P, sannolikhet.

VN - PW VN - DR PW - DR
t df P t df P t df P
Totalpoéng | 037 | 17 | 071 | 136 | 16 | 0.19 | 1.39 [ 19 | 0.18
Sammanfattning | 0.06 | 17 | 0.95 | 048 | 16 | 0.64 | 0.50 | 19 | 0.62
Frédgor| 0.47 | 17 | 064 | 1.64 | 16 | 012 | 143 | 19 | 0.17
Tid| 21 | 17 | 0.06 | 27 | 16 |0.02*| 040 | 19 | 0.69
Néje| 2.8 | 17 |o0.01*| 25 | 16 | 077 | 0.30 | 19 |O0.02*

Vidare undersoktes om det fanns skillnader mellan grupperna vad giller
sammanfattningsdelen respektive enpoiangsfragedelen i lasforstdelsetestet (Figur 8). I korthet
s& kunde inte signifikanta skillnader mellan spelversionerna pavisas nir
sammanfattningsdelen och enpoingsfragedelen analyserades var for sig (Tabell 2). Intressant
att notera ar dock att medelviardet pa enpoiangsfragorna for version DR (10.4 + 2.7) nirmar
sig en signifikant skillnad bade gentemot version VN (8.3 + 2.9) och PW (8.8 + 2.4), med
P=0.12 respektive P=0.17.
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Figur 8 Podng pa sammanfattningsdelen (vanster) respektive
enpoangsfragorna (hoger) pa lasforstaelsetestet uppdelat per spelversion. Varje
punkt representerar data fran en enskild forsoksperson. Horisontella streck
representerar medelvardet for respektive grupp.

Figur 9 visar andel forsokspersoner som svarat ratt pa varje enskild enpoangsfraga pa
lasforstaelsetestet. I genomsnitt svarade 64% av forsokspersonerna ritt pa en enskild fraga.
Fragorna uppvisade en stor spannvidd i svarighetsgrad. Till exempel gav 30-40% av
forsokspersonerna korrekta svar pa fragorna 1, 3, 11 och 14 medan fler an 90% gav korrekta
svar pa frdgorna 2 och 10.
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Figur 9  Oversikt av andel (%) poinggivande svar pa lisforstaelsetestet for alla
enpoangsfragor, uppdelat per spelversion och sammantaget.

Procent deltagare som fick poang

Ytterligare analyser gjordes for att undersoka samband mellan resultat pa lasforstaelsetestet
och tidsatgang, hur “bra spelet gick” (antal felval i debatter), noje av spelet, samt erfarenhet
av visual novel-spel i allménhet och kinnedom om Among Us.

VN-versionen tog i genomsnitt drygt 15 minuter (977 + 253 sekunder) att spela/lasa igenom
medan PW och DR versionerna tog cirka 30 minuter (1802 + 1108 respektive 1639 + 654
sekunder) att spela (Figur 10 vinster; Tabell 1). Skillnaden i speltid mellan VN och DR var
signifikant, P=0.02 (Tabell 2). Skillnaden i speltid mellan VN och PW var inte signifikant, men
notera den stora variationen i tidsatgang for olika deltagare for version PW. Virt att notera ar
ocksa att det var tekniskt mojligt att spela versionerna med problemlésningsmoment (PW och
DR) snabbt. Den forsoksperson som kom igenom mordgatan pa allra kortast tid spelade
version DR.

Figur 10 hoger illustrerar antal podng pa lasforstaelsetestet kontra tid. Linjar regression enligt
minsta kvadratmetoden gjordes for de olika grupperna. Genom F-test med Prism (GraphPad)
undersoktes sedan om variansen hos datapunkterna var tillrackligt liten for att stodja att
linjernas lutningar signifikant skiljde sig fran 0. Nollhypotesen ar i Figur 10 hoger att
lutningen ar o (samma géller ocksa i 6vriga exempel i denna studie som analyserats med linjar
regression). Om en skillnad fran lutningen o0 inte kan visas kan inte nollhypotesen forkastas
och heller inget samband mellan variablerna pavisas (Somekh & Lewin 2005, s.266-235).
Resultaten fran detta och efterfoljande F-test finns samlade i Appendix D. Inte for nagon av
spelversionerna (eller totalt) kunde ett signifikant samband mellan antal poiang pa
lasforstaelsetestet och speltid pavisas (Figur 10 héger, Appendix D).
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Figur 10 Forhéllande mellan spenderad speltid och poang pa efterfoljande
lasforstaelsetest. Speltid uppdelat per spelversion (vanster). Statistiskt signifikant
skillnad (P<0.05) enligt t-test mellan markerade grupper ar indikerad med *. Antal
poang kontra tid (hoger). Linjer representerar linjara regressionspassningar for data
fran respektive grupp eller alla data sammantaget (VN+PW+DR).

Vidare undersoktes om néagot samband kunde pévisas mellan antalet poing pa
lasforstaelsetestet och antal felval som spelare gjort under problemlosningsdelarna i PW- och
DR-versionerna av spelet (Figur 11). Detta var inte relevant for version VN eftersom det inte
fanns ndgot moment av problemlsning i denna version och spelare alltsd inte kunde svara
fel. Varken for version PW eller DR (eller bAda sammantaget) kunde ett signifikant samband
mellan antal poang pa lasforstaelsetestet och antal fel i spelen pavisas (Appendix D).
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Figur 11 Forhallande mellan antal fel valda bevisobjekt (spelfel) och antal
uppnadda poang pa efterfoljande lasforstaelsetest. Varje punkt representerar data
fran en enskild forsoksperson. Linjer representerar linjira regressionspassningar for
data fran respektive grupp eller data sammantaget (PW+DR) s& som indikeras i
figuren.

Upplevt ngje av respektive spelversion visas i Figur 12 vanster. P4 en skala fran o till 5 dir 5
ar bast uttryckte forsokspersonerna mest noje (4.4 + 0.7) med PW-versionen, vilket var
signifikant hogre dn for versionerna VN (3.3 + 1.0) och DR (3.4 + 1.1), P=0.01 respektive
P=0.02 (Tabell 1, Tabell 2). Figur 12 hoger visar antal poang pa lasforstaelsetestet kontra
upplevt noje av de tre spelversionerna. Inte for nagon av spelversionerna kunde ett signifikant
samband mellan antal poang pa lasforstaelsetestet och upplevt néje pavisas (Appendix D).
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Figur 12 Forhallande mellan upplevt noje och poang pa efterféljande
lasforstaelsetest. Upplevt noje uppdelat per spelversion (vanster). Statistiskt
signifikanta skillnader (P<0.05) enligt t test ar indikerade med *. Antal poang
kontra upplevt ngje (hoger). Linjer representerar linjara regressionspassningar for
data fran respektive grupp eller alla data sammantaget (VN+PW+DR).

Slutligen undersoktes om nagot samband kunde visas mellan antalet poing pa
lasforstaelsetestet och tidigare vana av visual novel-spel (Figur 13 véanster) eller kinnedom om
Among Us (Figur 13 hoger). Medelviarden och standardavvikelse for rapporterad visual novel-
erfarenhet var for respektive version: VN 3.0 + 1.7, PW 3.0 + 1.8, DR 2.3 + 1.5. Motsvarande
resultat gillande kinnedom om Among Us var: VN 2.9 + 1.6, PW 3.1 + 1.9, DR 3.2 + 1.4. Inte
for nagon av spelversionerna kunde ett signifikant samband mellan antal poang pa
lasforstaelsetestet och erfarenhet av visual novel-spel eller Among Us pévisas (Appendix D).
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Figur 13 Antal poang kontra tidigare erfarenhet av visual novel-spel (vanster)
respektive erfarenhet av Among Us (hoger). Varje punkt representerar data fran en
enskild forsoksperson. Linjer representerar linjara regressionspassningar for data
fran respektive grupp eller alla data sammantaget (VN+PW+DR) sa som indikeras i
figurerna.
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5.3 Retrospektiv poweranalys

I avsnitt 5.2 har statistiska test utforts for att underséka om nollhypoteser kan forkastas.
Signifikansnivan (a) sattes till 0.05, vilket innebar en risk pa 5% for ett falsk positivt svar, typ
I fel, det vill sdga att en nollhypotes felaktigt forkastas. Den motsatta situationen ar ett falskt
negativt svar, ett typ II-fel (sannolikheten for detta kallas ), vilket betyder att felaktigt dra
slutsatsen att tva grupper inte skiljer sig at fast de i verkligheten gor det (Aczel &
Sounderpandian 2008, s.260-261). Det ar mojligt att minska risken for typ II-fel genom att
forsiakra sig om att studien i fraga har tillrdacklig power (Aczel & Sounderpandian 2008, s.264).
Power definieras 1-f. Studier efterstriavar ofta en power storre dn 0.8, vilket betyder 80%
chans att hitta en skillnad som finns i verkligheten.

Innan genomforandet av denna studie var det svart att bedoma hur testresultaten skulle se ut,
sa som vilken totalpoing de olika forsoksgrupperna skulle fa pa lasforstaelsetestet. Den
statistiska mjukvaran G*Power (Faul et al. 2007) anvindes for att retrospektivt estimera hur
manga forsokspersoner som skulle behovas per forsoksgrupp for att na en vissa power (Tabell
3) och diskuteras vidare i sektion 6.2.1. Denna poweranalys gjordes i tre grupper (A, B, C) sa
som indikerats i tabellen, med distinkta syften. Respektive syfte och resultat var:

A. Syfte: Analys av gruppstorlek som kravs for att uppna Power 0.8 i ett scenario som
efterliknar data for totalpodngen pa lasforstaelsetestet i denna studie.

Som inputviarden anvindes effektstorlekar i samma storleksordning som uppmaétts
for totalpodngen pa lasforstaelsetestet. Power sattes till 0.8.

Resultat: Givet de effektstorlekar som observerats i studien visar resultatet fran
poweranalysen att antalet personer som behovts for att 4&stadkomma en Power = 0.8
ar betydligt storre an det antal som rekryterats till studien.

B. Syfte: Estimering (genom iteration) av Power i ett scenario som efterliknar data i
denna studie.

Som inputviarden anvindes effektstorlekar i samma storleksordning som uppmitts
for totalpodngen pa lasforstaelsetestet. Power itererades tills output blev 10 personer
per forsoksgrupp.

Resultat: Power estimerades till viarden betydligt lagre dn 0.8, vilket indikerar hog
sannolikhet for typ II-fel.

C. Syfte: Analys av gruppstorlek som kravs for att uppna Power 0.8 i ett scenario med
samma skillnad mellan medelvarden som i denna studie. Standardavvikelsen sattes
arbitrart till ett 1agt varde for att simulera att testet hade utforts pa en mer homogen
population forsokspersoner. Detta scenario kan till exempel jamforas med att
samtliga forsokspersoner hade haft en mycket likartad kunskapsniva i engelska.

Som inputviarden anvindes skillnader i medelviarden tagna fran denna studie.
Standardavvikelsen sattes till 1 och power till 0.8.
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Resultat: Den gruppstorlek som kravts estimerades till 34 per grupp for skillnader
mellan medelvirden som motsvarar vad som uppmaéttes mellan versionerna VN och
PW. Motsvarande gruppstorlekar mellan versionerna VN och DR estimerades till 4.
Sa fa deltagare som 4 forsokspersoner per grupp later orimligt i en verklig studie,
men exemplet illustrerar den stora betydelse som storleken pa standardavvikelsen
har for att identifiera signifikanta skillnader mellan jamférda grupper.

Tabell 3 Poweranalys. Olika virden pa M1-M2, SD och Power anvindes som input for
beridkning av antalet forsokspersoner per grupp som kravs for att uppna indikerad Power.
Definitioner: M1-M2, Medelvarde for grupp 1 minus medelvarde for grupp 2; SD,

standardavvikelse; Effektstorlek (Effect size) beriaknas som (M1-M2)/SD.

auppmatt skillnad i totalpoang pa lasforstaelsetestet mellan version PW och VN.
buppmatt skillnad i totalpoiang pa lasforstaelsetestet mellan version DR och VN.
cgenomsnittlig SD for totalpodngen for de tre spelversionerna.

Personer per
Syfte |M1-M2 SD Effektstorlek Power grupp
A 0.7° 3.87° 0.18 0.80 481
2.8 3.87° 0.72 0.80 31
5 0.7° 3.87° 0.18 0.065 10
2.8 3.87° 0.72 0.32 10
c 0.7° 1 0.70 0.80 34
2.8 1 2.80 0.80 4

Utifran det antal forsokspersoner som bedémdes kriavas for att uppna power 0.8 gjordes
simuleringarna i Figur 14. Grupper pa 31 simulerade datapunkter per grupp anvandes for att
efterlikna en studie med power 0.8 for jamforelsen mellan DR och VN (Figur 14 vénster). 481
simulerade datapunkter anvindes for motsvarande jamforelse mellan PW och VN (Figur 14

hoger).
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Figur 14 Simulerade data for totalpoang baserad pa gruppstorlekar med 31
(vanster) respektive 481 (hoger) datapunkter per grupp. Horisontella svarta streck
representerar medelvardet for respektive grupp. I violinplottarna (hoger)
representerar firgade streck 25-percentiler. Signifikansnivaer (enligt student t-test):
* P<0.05, ** P<0.01, ***P<0.001, **** P<0.0001, ns icke signifikant.

Datapunkter simulerades (Random scatter, Gauss-distribuerad) med Prism utifrén
medelviardena 10.6 (VN), 11.3 (PW) och 13.4 (DR). Standardavvikelse 3.87 anvindes i samtliga
fall. Skillnader mellan olika grupper analyserades parvis med student t-test. I det simulerade
exemplet med 31 datapunkter per grupp uppnaddes tvastjarnig signifikans mellan grupperna
DR och VN (P=0.0031), enstjarnig mellan DR och PW (P=0.027). Ingen signifikant skillnad
uppnaddes mellan PW och VN (P=0.57). Observera att detta endast ar ett exempel och att
resultaten fran separata simuleringar inte blir identiska. I exemplet med 481 simulerade
datapunkter per grupp uppnéddes fyrstjarnig signifikans i jamfoérelserna mellan DR och VN
(P<0.0001) samt mellan DR och PW (P<0.0001). Jamforelsen mellan PW och VN (P=0.047)
uppnédde enstjarnig signifikans.

5.4 Slutsatser

Hypotesen att de som aktivt engagerat sig i en text via logikpussel (versionerna PW och DR)
kommer att prestera bittre pa efterfoljande lasforstaelsetest 4n de som last texten i ett mera
bokliknande format kunde inte bekraftas. En tendens till att de som spelat version DR
presterade béttre pa lasforstaelsetestet anas men var inte statistiskt signifikant.
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Retrospektiv analys visade att studien var “underpowered”. Det finns en stor risk for typ II-
fel, det vill sdga att faktiska skillnader mellan olika forsoksgrupper inte pavisats i studien pa
grund av for fa forsokspersoner i forhéllande till standardavvikelser och skillnader i
medelvarden mellan jamforda grupper.

Trots stor risk for typ II-fel kunde niagra samband péavisas:

e Det tog langre tid att spela version DR, som innehdll problemldsningselement, dn
lasversionen VN som saknade dem (och en trend mot att PW ocksa tog langre tid aven
om det inte kunde pavisas statistiskt).

e Upplevt noje var hogre for PW an for de andra versionerna.

Ytterligare potentiella samband undersoktes, men inget av dessa kunde pavisas statistiskt:

Antal poiang pa lasforstaelsetestet kontra tidsatgang, antal spelfel, upplevt noéje, tidigare
erfarenhet av visual novel-spel och kinnedom om Among Us.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studie syftade till att kvantitativt jamfora hur spelmekaniska skillnader paverkar
spelares forméaga att ta till sig och forsta innehéllet i en text. Hypotesen som formulerades var
att de som aktivt engagerat sig i en text via logikpussel kommer att prestera battre pa ett
efterfoljande lasforstielsetest med textens innehall som dmne dn de som fatt texten
presenterad i ett mer bokliknande format.

Bakgrunden till denna hypotes ar att inlevelse och problemlosning linge anvints som
drivkraft for larande (Johnson & Swain 1997). Forhoppningen ar att dataspel anpassade for
undervisning ska kunna hoja studieengagemang och i férlangningen forbattra studieresultat,
vilket ocksa flera tidigare studier indikerar (Rosas et al. 2003; Faizal 2016; Gros 2007; Jere-
Folotiya 2014; Liu & Chu 2010).

For att studera spelmekanikers paverkan pa forsokspersoner att ta till sig en text skapades tre
versioner (VN, PW och DR) av ett visual novel-spel som alla anvindes till att presentera en
och samma text, men pa olika sitt. Texten som presenterades var en mordgata adapterad fran
det sociala spelet Among Us (2018). Version VN liknar ldsning i en bok dar spelaren klickar
sig framat i berattelsen utan att kunna kontrollera mycket annat. Version PW (2001) skiljer
sig fran version VN i sarskilda pusselsektioner. I dessa sektioner kan spelaren fritt bladdra
fram och tillbaka bland dialogrepliker, men ar tvungna att klicka pa motbevisbara pastdenden
med ratt bevisobjekt (valt ur en lista) for att komma vidare i spelet. Version DR (2014) liknar
version PW, forutom att det dr (motoriskt) svarare att klicka pd pastdendena under
pusselsektionerna, dd texten ror sig over skiarmen och dialogen spelar upp sig sjilv efter
bestamda tidsintervaller.

For att testa om versionerna hade olika effekt pa forstaelsen av texten fick forsokspersoner
gora ett lasforstaelsetest med innehallet i texten som dmne. Lasforstaelsetestet var inspirerat
av och efterliknade ett QRI-test (Leslie & Caldwell 2021). QRI-test anviands vanligtvis for att
bedoma skolelevers lasforstielse for att kunna anpassa vilken svarighetsgrad pa texter eleven
ifraga bor fa i framtida undervisning och om extra stod eventuellt behovs. Testet bestod av en
sammanfattning dar forsokspersonerna med egna ord skulle beskriva hindelseforloppet i
berittelsen (kunde ge max 9 poiang), och en del med specifika enpoidngsfragor (max 14 poang).

Forsokspersonerna utgjordes av ett bekvamlighetsurval och soktes framst bland studenter
inom Spelutvecklingsprogrammet pa Hogskolan i Skovde och bland deras vinner. I
storleksordningen 90 forsokspersoner (30 per grupp) efterstriavades (Faizal 2016; Somekh &
Levin 2005, s.218). I slutindan rekryterades totalt 29 deltagare (8, 11 respektive 10 slumpade
till grupperna VN, PW och DR). Maxpoangen pa lasforstaelsetestet var 23. Medelvarde och
standardavvikelse for de olika grupperna var: VN 10.6 + 4.7, PW 11.3 + 2.9, DR 13.4 + 4.0.
Skillnaderna i medelvarde var inte statistiskt signifikanta (tvasidigt student t-test) vid parvis
jamforelse mellan grupperna. Hypotesen att de som aktivt engagerat sig i en text via
logikpussel (versionerna PW och DR) kommer att prestera bittre pa efterfoljande
lasforstéelsetest dn de som last texten i ett mera bokliknande format (version VN) kunde
dirmed inte bekréftas. En tendens till att de som spelat version DR presterade béattre pa
lasforstaelsetestet anas men var inte statistiskt signifikant.
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En retrospektiv analys av data gjordes och visade att studien var “underpowered”. Det finns
alltsa en stor risk for typ II-fel, och betyder att faktiska skillnader mellan olika fé6rsoksgrupper
inte pavisats i studien pd grund av for litet antal forsokspersoner i forhallande till
standardavvikelser och skillnader i medelviarden mellan jamforda grupper. Mer omfattande
studier med ett storre antal forsokspersoner behovs om hypotesen ska kunna bekriftas eller
forkastas.

Trots detta kunde niagra samband péavisas:

e Version DR, som inneholl problemlosningselement, tog langre tid att spela an version
VN som saknade dem (och en trend mot att PW ocksa tog langre tid, men det kunde
inte pavisas statistiskt).

e Upplevt noje var hogre for version PW an for de andra versionerna.

Ytterligare potentiella samband s& som antal poang pa lasforstaelsetestet kontra tidsatgang,
antal spelfel, upplevt noje, tidigare erfarenhet av visual novel-spel och kinnedom om Among
Us undersoktes. Inte i ndgot av dessa fall kunde ett samband pavisas statistiskt.

6.2 Diskussion

6.2.1 Trovardighet och koppling till antal forsokspersoner

Denna studie kunde inte fanga upp nagra signifikanta skillnader i prestation pa efterféljande
lasforstaelsetest som kan harledas till att forsokspersoner spelat de olika versionerna av visual
novel-spelet. Mojligen hade en signifikant skillnad kunnat uppnds om ett storre antal
forsokspersoner hade deltagit. Stor moda lades ner pa att forsoka rekrytera forsokspersoner.
Ambitionen da studien designades var att engagera ungefar lika ménga forsokspersoner som
Faizal (2016) vars studie hade 27 forsokspersoner per grupp. Den retrospektiva
poweranalysen, vars slutsatser dock inte var klara innan datainsamlingen avslutats, visar
tydligt att studien var “underpowered”. Den indikerar att cirka 30 personer per grupp skulle
behovas for att fAnga upp en verklig skillnad mellan versionerna VN och DR givet den
effektstorlek som observerades i studien.

Ju mindre skillnad mellan medelvirden man vill kunna méata mellan grupper, desto fler
forsokspersoner krévs givet att standardavvikelsen dr densamma (Faul et al. 2007). En studies
storlek behover balanseras mellan tidsatging, kostnad och hur stor/liten effekt som ar
relevant att méata. Det dr svart att avgora hur stor/liten prestationsforbéttrande effekt, i detta
fall resultat pa lasforstdelsetestet, som ar meningsfull att kunna méata. Jag spekulerar att cirka
3 poangs skillnad (vilket motsvarar den som observerats mellan VN- och DR-grupperna) ar
en rimlig niva. Detta stodjer ocksa att cirka 30 forsokspersoner per grupp hade varit ett
lampligt minsta antal.

Meddelanden for att fa tag pa forsokspersoner riktades framfor allt till studenter pa
Spelutvecklingsprogrammet vid Hogskolan i Skévde och lades upp i flera olika grupper pa
sociala medier. Rekryteringen av forsokspersoner gick trogt, dven efter upprepade
forfragningar i dessa grupper. Darfor utvidgades sokandet till att inkludera mina vidare
sociala kretsar. Det infordes dven utlottning av trisslotter som incitament for personer att vara
med som forsokspersoner. Efter utvidgandet till bredare sociala kretsar och inforandet av
beloning 6kade antalet forsokspersoner med cirka 50%. For att mojliggora dataanalys inom
tidsramen for detta examensarbete stoppades datainsamlingen efter att totalt 29 personer
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deltagit i studien. Potentiellt hade antalet forsokspersoner kunnat utokas till exempel genom
att kontakta andra hogskolor eller gymnasieskolor med utbildningar inom spelutveckling.
Detta var dock i praktiken svart da datainsamlingen skedde under den tidsperiod da skolorna
var stingda for sommarlov. Mgjligen var det ett 6verambitiost mal att inom ramen for ett
examensarbete rekrytera s manga som 9o forsokspersoner.

Varje forsoksperson slumpades att spela en av de tre olika spelversionerna baserat pa
fodelsedatum. Personer fodda 1-10 i varje ménad fick spela version VN, 11-20 version PW och
21-31 version DR. Detta system for att dela in forsokspersoner ledde till likartat men inte
identiskt antal forsokspersoner i varje grupp. I undersékningar som denna, med relativt fa
deltagare, kan slumpen gora sd att den procentuella skillnaden mellan grupperna blir ratt stor.
Om ett storre antal forsokspersoner hade deltagit i studien forvantar jag mig att antalet
personer per grupp hade jamnat ut sig. Sa har i efterhand ar det tydligt att ett sSlumpsystem
som genererat samma antal forsokspersoner per grupp hade varit att foredra. Detta hade
kunnat dstadkommas till exempel genom ett system som alltid placerat niastkommande
forsoksperson i en/den grupp som for tillfallet hade minst antal deltagare.

6.2.2 Val av forsokspersoner och sprak

Initialt soktes en grupp av forsokspersoner med god spelvana och kinnedom om spelet Among
Us. En anledning var att minimera troskeln for personer att vilja delta som forsokspersoner i
studien. En annan anledning var stravan att ha liten variation inom respektive grupp vad
galler spelvana och kdinnedom om Among Us for att minimera dessa variablers paverkan pa
spridningarna bland resultaten pa lasforstaelsetestet, med syftet att ldttare identifiera
skillnader som beror pd vilken spelversion som anvants. Detta kan jamforas med
experimentella kvantitativa forsoksuppléagg i kontrollerade system (till exempel inom kemi
eller fysik) dar man striavar efter att hélla alla parametrar s lika som mdgjligt mellan de
grupper som ska jaimforas, forutom den parameter som ska testas (Somekh & Lewin 20035, s.
215-225).

En invindning mot att soka en population med god spelvana och kinnedom om Among Us ar
att den inte nodvandigtvis dr representativ for befolkningen i stort. Som tidigare
kommenterats i metodavsnittet (sektion 3.1.2) si ar inte stravan i denna studie att undersoka
lasforstaelsen hos befolkningen som helhet utan att jamfora olika spelversioners inverkan pa
hur forsokspersoner kan ta till sig en text. Aven om forsokspersonerna inte nédvindigtvis
representerar befolkningen i stort sd ar det rimligt att anta att den genomsnittliga
lasforstaelsen ar likartad i de tre olika forsoksgrupperna eftersom forsokspersonerna
slumpmassigt fordelats mellan grupperna. Ett alternativt upplagg som inte rymdes inom
ramen for detta projekt hade varit att forsokspersonerna innan indelningen i grupper gjort ett
normalt QRI-test vars testresultat anvints for att gora grupper med samma genomsnittliga
lasforstaelse.

En faktor som kan ha forsvarat mojligheten att forkasta nollhypotesen ar att spelen och
lasforstaelsetestet gjordes pa engelska. Engelska anvindes eftersom den berittelse som
adapterats till manuset ursprungligen dr pa engelska (Nutrin 2020). De flesta
forsokspersonerna har svenska som modersmal och engelska som andrasprék. Jag spekulerar
att variationen i kunskapsniva mellan individer inom varje forséksgrupp skulle vara mindre
om modersmalet anvinds istillet, vilket leder vidare till hypotesen att om spelen och
lasforstaelsetestet varit pa svenska sd hade variationen i testresultat inom respektive
forsoksgrupp varit mindre. Tva olika sétt att hantera detta hade varit att antingen komplettera
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frageformulidret med en bedomning av kunskapsnivan i engelska (till exempel med ett
gymnasiebetyg i engelska) eller att skriva spelet och lasforstaelsetestet pa svenska.

6.2.3 Tekniska forbattringsmojligheter
Ett antal svarigheter/begriansningar orsakade av designmaissiga eller tekniska brister kom
fram under datainsamlingen. Dessa var:

Vissa spelare misstolkade instruktionerna och trodde att det behdvdes ett motbevis per
markerat pastdende i varje debatt, niar det egentligen endast behovdes ett motbevis
totalt per debatt. Detta resulterade i att ett antal spelare fastnade ldngre tid an
nodvindigt i debatt nummer tva dar detta for forsta gangen var relevant (géller PW-
och DR-versionerna). Tydligare instruktioner bor implementeras i framtida versioner.
Instruktionerna verkar inte heller varit helt tydliga angdende vad som forviantades i
sammanfattningsdelen av lasforstaelsetestet da svaren var av vitt skilda
karaktarer. En beskrivning av manusets mordfall 6nskades. Vissa forsokspersoner
valde att fokusera sammanfattningarna mer pa dialogen / spelflodet. Det senare fallet
ar inte fel, men tenderade att ge farre poang da information om mordgatan
utelamnades. I framtida versioner bor en tydligare instruktion skrivas att
sammanfattningen ska fokusera pa mordgatan.

Det hade inte implementerats nagot sitt att rdkna antalet personer som borjat spela
nagon av spelversionerna men inte lamnat in nagra svar pa lasforstaelsetestet. Det ar
rimligt att anta att atminstone nagon eller nagra forsokspersoner fallit ifran under
antingen spelet eller lasforstaelsetestet. Det saknas information om nagon av
spelversionerna ar associerad med ett storre avhopp av forsokspersoner. En funktion
som registrerar att en spelversion startats bor implementeras i framtida versioner.

Négra deltagare rapporterade problem med att ladda ner och starta spelen pa grund
av antivirusprogram. I en del fall kunde detta 16sas genom att forsokspersoner spelade
direkt pa testledarens dator. Det ar inte kidnt hur ménga som totalt forsokt vara med i
studien men misslyckats pa grund av detta problem.

6.2.4 Forskningsetiska aspekter och genusaspekter
Studien har foljt individskyddskravet som beskrivs i Vetenskapsrddets forskningsetiska
principer (2002). I praktiken innebar det ett antal punkter:

Det har varit frivilligt att delta i studien och att avbryta deltagandet nir som helst ifall
en forsoksperson velat gora det. Forsokspersonerna har informerats om syftet med
studien innan de deltagit.

Ingen information insamlad i denna studie har anvints till eller kommer att anvandas
for nagra andra syften dn detta examensarbete.

Inga personuppgifter har samlats in. Forsokspersoner har dock frivilligt kunnat 1amna
en valfri typ av kontaktuppgift (med mojlighet att vara anonym) sd som ett discord-
anvandarnamn eller en mejladress for delta i utlottning av trisslotter. Utlottning av
trisslotter infordes som ett satt att forsoka locka fler deltagare att vara med som
forsokspersoner. Detta ar en vanlig metod som till exempel opinionsinstitut anvander
for att fa deltagare till sina studier (Yougov 2000). Efter att datainsamlingen slutforts
och trisslotter delats ut raderades alla kontaktuppgifter. Inga enskilda testresultat ar
kopplade till kontaktuppgifter.
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Endast begrinsad information samlades in om forsokspersonernas profiler av respekt for
individskyddskravet. Den information som trots allt samlades in var tidigare erfarenhet av
Visual Novel-spel och kinnedom om Among Us. Information om till exempel
forsokspersonernas kon, alder och kunskapsniva i engelska hade ocksa varit relevanta att
samla in for att kunna gora fordjupade analyser, och hade kunnat goras inom ramarna for
individskyddskravet. Jag spekulerar att det statistiska vardet av sddan information hade varit
begriansad i denna studie pa grund av det l1aga antalet deltagare. I en storre studie skulle vardet
kunna bli stérre och samband eventuellt kunna pavisas och undergrupper identifieras.

Vad giller genusaspekter sa har inga data géllande forsokspersoners genus eller kon samlats
in. Denna studie har darfor inte adresserat om genus/kon paverkar testresultat eller hur
roande spelen uppfattades.

Konsaspekter existerar bland karaktirerna som ar med i spelets manus. Karaktirerna har en
mycket enkel grafisk utformning. Aven om karaktirerna upptrider som minniskor si ser de
inte ut si. Konsskillnader tydliggjordes genom stereotypa traditionella attribut. Detta
eftersom det finns fragor i det efterfoljande lasforstaelsetestet dar kon hos karaktirer skulle
pekas ut. Exempelvis sa heter tva av de kvinnliga karaktarerna Lila och Rosa, farger typiskt
associerade till kvinnlighet (Cunningham & Macrae 2011; Shakin, Shakin, & Sternglanz 1985),
och de har klanning pa sig respektive blomma i héaret.

En reflektion ar att huvudpersonen som leder utredningen av mordgitan ar man och
mordoffret kvinna. Detta scenario ar taget fran en existerande Among Us-berittelse (Nutrin
2020) och inte modifierat. Det kunde mycket vil ha gjorts tviartom eller utan att kommentera
kon.

6.2.5 Samhallelig nytta

Som beskrivet i inledningen ar motivation och engagemang viktiga for inlarning (Johnson &
Swain 1997). Eftersom dataspel ar konstruerade for att skapa engagemang (Jennett et al.
2008) sa ar forhoppningen att dataspel anvianda i undervisning okar studieengagemang och
inlarning jamfort med traditionell undervisning, vilket flera tidigare studier ocksa tyder pa
(Rosas et al. 2003; Faizal 2016; Gros 2007; Jere-Folotiya 2014; Liu & Chu 2010).

Denna studie syftade till att undersoka hur olika spelmekaniker kan paverka hur vil spelare
tar till sig textinnehall. Denna begriansade studie kunde inte statistiskt visa att en text
presenterad i spel med problemlosningsmoment var battre for inldrningen jamfort med nar
texten visades pa ett satt som mera liknar ldsning i en bok. Det finns dock ett stort viarde att
undersoka vidare, till exempel i liknande men storre studier 4n denna, om och hur dataspel
kan anvandas i skolundervisning och privat for att forbattra mojligheten till inlarning.

6.3 Framtida arbete

6.3.1 Kortsiktiga mojligheter

Som poweranalysen visade sa var antalet forsokspersoner som deltog i denna studie for litet
for att kunna dra sékra slutsatser. Flera forsokspersoner gav ocksa vardefull aterkoppling pa
mojliga forbattringar av spelversionerna och associerat lasforstaelsetest.

Baserat pa detta kan denna studie betraktas som en pilotstudie for en potentiell framtida
studie med betydligt fler forsokspersoner. Betydelsen av antalet forsokspersoner har
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presenterats och diskuterats utforligt i avsnitt 5.2 och 6.2.1. Om en liknande framtida studie
gors sd anser jag att minst 30 forsokspersoner per grupp bor rekryteras. Nagra mindre
justeringar av spelen och lasforstaelsetestet bor ocksd implementeras. Nagra exempel ar att
vissa spelinstruktioner behover fortydligas och ilasforstaelsetestet behovs ett fortydligande av
vad som forvantas inga i sammanfattningsdelen. Ett alternativ ar att sammanfattningsdelen
ersiatts med ett storre antal enpoangs-/flervalsfragor eftersom forsokspersoner hade olika
tolkningar om vad som borde ingd i sammanfattningsdelen och darmed gjorde den mer
svarrattad. Testet hade da liknat ett QRI-test mindre 4n nuvarande version.

Spelen i denna studie gjordes inom begriansade tidsramar och av en enskild person med
kompetens framfor allt inom programmering. En spelupplevelse av hogre kvalitet kunde ha
uppnatts om personer med specialistkompetenser inom estetiska omraden deltagit i projektet.
En spekulation ar att en mer komplett spelupplevelse med storre inlevelse hade gett storre
effekt pa inlarning och darigenom hogre testresultat generellt. Med en lite storre arbetsinsats
och pa lite langre sikt 4n att bara repetera studien beskriven i denna rapport, skulle det vara
intressant att se en liknande studie gjord pa ett mera genomarbetat spel.

En annan mojlighet for en framtida studie pa medellang sikt ar att forsoka konvertera
existerande QRI-texter och test (forutom den muntliga delen) till digitalt format. Det gjordes
inte i denna studie eftersom typiska QRI-texter inte ar helt enkla att anpassa till
spelmekanikerna (problemlosning genom att motbevisa pastdenden) som utvecklades i denna
studie.

6.3.2 Langsiktiga mojligheter

I dagslaget ar vanligt forekommande lasforstaelsetest som GORT, PIAT, WJPC och QRI (kort
summerade av Keenan & Meenan 2014) pappersbaserade/analoga. Vad giller
lasforstaelsetexter och test sa finns det mojlighet att digitalisera sidana pa ett sitt som liknar
spelen i denna studie, vilket underlattar distribution och rattning jamfort med traditionella
pappersbaserade test. Vad som dock ar svart att harma med digitala test 4r den muntliga
dialogen mellan testledare (larare) och forsoksperson (elev), vilken ar en viktig del speciellt
for yngre barn.

Den typ av test som ar lattast att digitalisera innefattar imnen med konkreta litt definierbara
korrekta svar som inte kriaver lidnga eller subjektiva resonemang. Exempel pa sddana
mojligheter ar geografi, glosor och matematik. Webbsidan elevspel.se (2014) dr exempel pa en
gratis resurs med spelbaserade Ovningar som adven kan fungera som enkla test i olika
skolamnen. MyStudyWeb (2012) ar en digital resurs som har tagit det ett steg langre. Vad
giller lasforstaelse sa har de utvecklat digitala sjalvrattande prov i svenska och engelska
lasforstaelse dar elevernas resultat jamfors mot den nationella normen for respektive arskurs.
(MyStudyWeb 2012). Detta ar en borjan, men det finns stor potential for framtida utveckling
av ytterligare sofistikerade digitala lasforstaelsetest och test anpassade for andra skoldmnen.

Med utgéngspunkten att engagerande och inlevelseskapande spel har en positiv effekt pa
larande sé finns i det ndrmaste odndliga mojligheter att anvianda spel i undervisningssyfte.
Detta anviands redan pa mycket olika nivider och manga exempel kan ges. Exempel pa ett
foretag i naromradet (Goteborg) som arbetar med detta dr eEducation Albert AB (2015) som
utvecklar spel for larande av matematik, svenska, geografi och programmering riktade till
barn mellan 3 och 16 &r. Ett annat exempel fran G6teborg ar Edvirt AB (2013) som utvecklar
simulatorer dar gruvarbetare pa ett sikert satt kan 6va sig i att spruta betong i gruvgéngar for
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att sdkra tunnlarna. I framtiden kommer allt fler och mer sofistikerade digitala spel,
simulatorer och test att utvecklas f6r larande och utviardering av kunskap.
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Appendix A - Manus

Har adapterats fran de forsta tre videor foljande videolista (Nutrin 2020):
https://www.youtube.com/playlist?list=PLwDpTS9B1Jz4qDnTjuaMDO-XX60b_5Jy1

EVIDENCE

A. Map of the Ship

I went and got this map from Admin on my way to the meeting. The added red lines show
how the vents are connected between the rooms.

B. Sabotage

While we were working on our tasks, the power suddenly went out and all the lights went off.
The ship's doors are all powered by electricity and cannot be forced closed if the power is out.
C. My Account

I had tasks to do in Storage. While I was working, Yellow came from the north and passed
through Storage and went west. The blackout happened quite a while afterwards.

D. Pink's Account

Pink says she was in Lower Engine during the blackout. She noted hearing someone pass
through but couldn't see who in the darkness.

Key:
(xxx) = Red's internal monologue / thinking

[xxx] = Evidence may be presented



DISCUSSION

Red: (It's hard to believe we're in this situation... One of our crewmembers is a killer. What
a nightmare scenario. But this isn't the time to grumble. We have to figure who they are!)

Pink: So, uh... Where do we even start?

Red: Green found the body, so asking him first could be a start. How did you come across
the body, Green?

Green: Well, I was in Reactor when the lights went out, so I went down the hallway through
Lower Engine to try and fix the issue in Electrical. When I got there the door was closed, and
the button didn't work because of the blackout. So I had to break it open to get inside.
Someone had trashed the insides of the main breaker. But I did what I could to fix it and
luckily the lights turned back on again. When I could see properly, I took a quick glance

around the room, and that's how I saw the body... I didn't see anyone else on my way down,
though. It was too dark.

Red: Alright then. I guess from here we should-
Purple: Self report.
Blue: Eh? What do you mean, Purple?

Purple: What I'm saying is that Green killed yellow and then reported it to make himself
look less suspicious.

Green: What? No! I- I'd never do something like that!

Black: Then perhaps you have a way of confirming your innocence, Green?

Green: I-, Well-, I mean-

Purple: Case closed, suckers. Allow me to explain, in detail, how Green did it.

Green: But I didn't!

Red: (Green is struggling to put up a defence, but something isn't adding up here... I need to
help him out. If there is a [contradiction] in Purple's argument, I'll need to prove it with
[Evidence].)

DEBATE 1 - START

Purple: Let's start from the beginning. After our gathering in the cafeteria we all went in
different directions. Green did go towards Reactor then, but he didn't actually stay there for
long... Since there was [no one to witness] him leave, he could go straight to Electrical
instead. There, he caused the blackout and waited for Yellow to come and fix it... And
WHACK! He killed her in cold blood! After doing all that, he reported the body to take the

heat off himself. But he couldn't fool me...

Proof: Pink's Account -> No Witness. *Green was witnessed walking south
when he said

DEBATE 1 - END

Red: Actually, Purple, not only could someone witness. There's someone who did.

II



Green: There is?

Blue: Why are you surprised by that?

Purple: You'd better not be messing with me, Red.

Red: Pink. You said you heard something during the blackout, right?

Pink: Yeah, that's right. I was in Lower Engine, trying my best to work in the dark, when I
heard footsteps somewhere behind me. I didn't catch who it was, though. Whoever they
were, they left as fast as they came.

Red: So someone was indeed walking from Reactor through Lower Engine shortly after the
blackout occurred, just like Green said. Unless someone else wants to come forward about
being there at that time, it must've been Green passing through.

Purple: Hold up! If Green WAS seen by Pink, why didn't he see her, then? He said he saw
no one on his way down!

I m- mean... P- Pink didn't actually see G- Green either, right? B- Blackout and all
that.

I suppose ya don't make much noise if yer just standin' in place and fiddlin' with
the screens. But Purple's idea is still valid.

Green: N- No it isn't! How could I sabotage the breaker in Electrical if I was in Reactor
when the power went out!?

Yer the one sayin' the sabotage was made from Electrical. But if you're actually
guilty, what yer sayin' don't mean squat. Messin' with the reactor could definitely take out
the power for a lil’ bit. Certainly enough time for getting' to Electrical at least. So causin' the
blackout from Reactor before doin' the rest of what Purple said is very possible.

S- So, Green is still a suspect, huh...

Green: ...

Red: (What Orange is saying is possible... But it sounds like a long shot. I'm pretty sure
there's a way to disprove his theory. And if there is, I need to find it.)

DEBATE 2 - START

Red's probably right about Pink hearin' Green in the corridor. But that only proves
[Green was goin' towards Electrical] in the dark, only to stumble upon Yellow's body. The
whole ordeal seems pretty sus to me.

Purple: Yeah, totally! Everything I said still fits! [Green shook up the reactor], causing some
power issues, and went to Electrical under the cover of darkness. There, he [waited for
Yellow] to come and try fixing the lights. And then... WHACK! He killed her in cold blood!

'Bout a minute later, [the reactor stabilizes itself] and the lights come back. He
reports the body and lies about fixin' the issues. It wouldn't be a bad plan.

Proof: My Account -> Yellow Fixed. *Yellow entered Electrical before the
blackout
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DEBATE 2 - END
Red: No, Green is definitively innocent here.
Interestin'... How'd ya figure that?

Red: I've seen Yellow. I was working in Storage when she passed through and went down
the west corridor.

Pink: West from Storage, huh? If she did that, then she must've stopped in Electrical. I was
in Lower Engine, and I never spotted her. Electrical is the only stop on the way, so... Yeah.

Blue: So Yellow went to Electrical by herself. That's good info, but why would that prove
anything new? Couldn't Green have killed her still?

Red: I'm not so sure about that... Because Yellow went there long before the blackout and
must've still been inside when it occurred. But she wasn't killed near the breaker. Her body
was in the back.

Purple: Now that you mention it, that's pretty weird. If she was in Electrical when the
power went out, she would totally try to fix the breaker herself.

That makes s- sense. But... What does it m- mean?
Red: It means that the blackout happened after Yellow was killed.

Green: But I only left Reactor at all because of the blackout. I had to break into Electrical in
the dark... ...Which proves I'm not the culprit! You're a genius, Red!

Well I'll be damned... I suppose I owe ya an apology, Green.
Green: ... It's understandable. I guess...

Black: The culprit must have been in Electrical at the same time as Yellow. We should
question whoever else was close to the room at the time. Pink?

Pink: I- I didn't do it! I was just completing my tasks at the engine!
Black: I believe you. If you were in fact the culprit, Pink, having Green not see you in that
corridor is too unlikely, despite the lighting conditions. You on the other hand, Red, were

supposedly alone in Storage, correct? I think you need a bit stronger of an alibi.

Green: No, no, no! I'm not believing this! If Red was the culprit, he could've easily thrown
me under the bus just now!

Black: A compelling argument, but not technically evidence. I need something a little more
definitive.

Red: (Of course someone would accuse me at some point. I was close to the scene. But I
know I'm innocent. It's just a matter of proving it...)

DEBATE 3 - START

Green: Red could not have done it!
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Black: Red could absolutely have done it. Since he was [in Storage by himself], he had
ample opportunity. When he saw Yellow go into Electrical, he could easily [follow her
inside]. And after committing the murder, he could just [walk out the door] before green
arrived at the scene.

Green: But if he is the killer, why would he stand up for me? He could've thrown me under
the bus and gotten away with it.

Black: We can discuss potential reasons after my claim has been proven valid. But as it
stands, the fact remains that [only Red had a clear opportunity] to commit this murder.

Proof: Major Sabotage -> walk out the door. *I can't walk through walls
DEBATE 3 - End

Red: You're forgetting a critical detail about the sabotage, Black.

Black: Oh? Do tell.

Red: It's not just the lights that run on electricity on this ship. All of the doors do as well.
Green. When you got to Electrical, the door was closed, right?

Green: Yeah that's right. Just making a gap to barely squeeze through was really tough. It
was a big hassle overall. Wait a minute...

Red: That's right. When Green came to Electrical, the door was stuck shut. That means it
must've been closed before the sabotage happened. No one could have opened the door
before Green did, which means the killer closed themselves inside the room.

Black: And as such, Red being close to the scene proves nothing as long as he was outside
when Green discovered the corpse. A well made argument. Consider my accusation revoked.

Green: I knew it couldn't be you, Red!

Pink: But if the killer couldn't use the door, how did they actually leave Electrical? Green,
you opened the door and called everyone to the scene. No one else was inside, right?

Green: Uh- No... It was just me and the body.
That is strange. Mighty strange indeed... What does it all mean?

Blue: It means it's about time we went over some alibis. Personally, I was using the Security
cameras the whole time. Right up until the blackout.

Red: Alright. As I've said already, I was fixing the wires in Storage.

I'wasin O2, and I saw B- Black in Weapons! He was shooting asteroids until j- just
before the b- blackout.

Black: And I can confirm White was still in O2 when I was finished with the barrage. His
reaction to the blackout was... Rather loud.

Pink: As I said before, I was in Lower Engine. I went there with Blue, Green, and Orange in
tow, but they stopped in other rooms on that side as we passed them on the way.



Purple: I was hanging out with Yellow in the Cafeteria before she had to go and calibrate
the distributor. I felt like stretching my legs a bit, so I went down the western hallway to
Upper Engine.

Can confirm. She was there with me at Upper Engine right 'round the blackout
happenin'.

D- Does this mean we're out of I- leads?
Pink: Huh? What's that supposed to mean, White?

We're the only 1- living beings on this sh- ship, but we all have s-solid alibis. So who
could've killed Yellow then!? We still don't k- know how she died!

Red: (White's right, one of us must be the killer. The question is how they pulled off the
murder...)

DEBATE 4 - START
We are th- the [only people on this ship], so one of us k- killed Yellow!
Pink: But we all have alibis, right? Does that mean someone faked theirs somehow?

Black: Hiding places inside Electrical are very limited, so my guess is that there is some
means of entering Electrical without using the door.

Blue: What means could there even be? Other than cables, there's [ nothing connecting
Electrical] to any other room.

Purple: I mean, Green got through without power. Maybe the killer left a gap and closed it
behind them?

Green: [Definitely impossible!] It was a pain to pry those doors apart, but there was at least
some leverage to do that. For pushing together, not so much.

Then we're s- stuck! Th- This is an impossible murder!

Proof: Map of the Ship -> Nothing else connected. *The vent is a path that leads
into Electrical.

DEBATE 4 - END

Red: That's it! There is another pathway!

Blue: Nonsense. What would that pathway be?

Red: The air ducts! The killer could've come out of the vent in the back.

That... Could actually work. And it would explain a lot of things. Sure, why not?
The killer was crawlin' through the vents.

Black: ...Feasible enough of a theory, I suppose...

B- But if they left through the vent, d- does that mean anyone who passed a vent is a
s- suspect again!?
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Red: Thankfully not. Not all vents are connected to each other. I got this blueprint from
Admin, and it shows only two rooms that are connected to the same vent as Electrical. The
killer left through the vent leading into one of those rooms. Those rooms being Medbay...
...and Security.
Pink: But if those are the only two rooms, that means our prime suspect is...
Blue: ... Uh-oh. Um... Uh... I didn't do it? ...

That ain't enough of an argument, Blue.

Red: I think we've heard enough...

GAME END
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Appendix B - Lasforstaelsetest
OVERVIEW
Everyone was gathered in the cafeteria. Then split up to do their various tasks:

e Yellow (victim) & Purple stayed in Cafeteria.

o Red went south to Storage.

» Black, & White went east to Weapons & Navigation respectively.

o Orange, Blue (killer), Green, & Pink went west to Upper Engine, Security,
Reactor, & Lower Engine respectively.

Yellow (victim) goes to Electrical through storage. Purple goes west to Upper Engine,
passing the closed Medbay.

Blue (Kkiller) crawls through the vent from Security, kills Yellow (victim) in Electrical. He
closes the door and causes a blackout before returning to Security through the same vent.

Green goes to Electrical to fix the lights, passing Pink in Storage. Green finds the body
and reports it.

SUMMARY
(Forsoksperson far 1 poang per sak punkt av de nedan som namns i deras sammanfattning)

Yellow was killed.

The murder happened in Electrical.

Green found the body when he came to fix the lights.

The door to Electrical was closed when Green arrived, so he broke in.
The door could only be/was shut while power was still on.

Blue was the killer.

The killer left his post in Security.

The killer got into Electrical through the vent and left the same way.
Before leaving the scene, the killer sabotaged the breaker in Electrical.

QUESTIONS

(Forsoksperson far 1 poang per korrekt givet svar per fraga. Alla svar med samma mening ar
ok.)

1: "Which crew members were girls?”
Answer [Explicit]: Pink, Purple, & Yellow.
Options: One for each crewmember.

2: “In which room was everyone gathered before splitting up to do their tasks?”
Answer [Implicit]: Caféteria
Options: One for each room on the map of the ship.

3: "Which two crew members were in the same room together when the crew split up to do
their tasks?”

Answer [Explicit]: Purple & Yellow

Options: One for each crewmember.

VIII



4: "Why did the victim go to Electrical?“
Answer [Explicit]: She had to complete a task (calibrate the distributor).
Written answer.

5: "Which crew member last saw the victim alive (aside from the killer)?”
Answer [Inferred]: Red
Options: One for each crewmember.

6: "Which rooms do we know Yellow has been in?”
Answer [Inferred]: Caféteria, Electrical, Storage.
Options: One for each room on the map of the ship.

7: “From which rooms could one get to Electrical through a vent?”
Answer [Explicit]: Security, Medbay
Options: One for each room on the map of the ship.

8: “Where was Black when the murder occured?”
Answer [Explicit]: Weapons.
Options: One for each room on the map of the ship.

9: “In which rooms are there means to cause a blackout?”
Answer [Inferred]: Electrical, Reactor
Options: One for each room on the map of the ship.

10: "How did White react to the blackout?*
Answer [Inferred]: He didn't like it/He yelled (in fear).
Written answer.

11: "Which two crew members were in the same room together when the blackout
happened?”

Answer [Explicit]: Orange & Purple.

Options: One for each crewmember.

12: "Who did Green walk past during the blackout?”
Answer [Explicit]: Pink
Options: One for each crewmember.

13: “How do we know that the killer did not exit Electrical via the door?”
Answer [Explicit]: The doors cannot be closed during a blackout.
Written answer.

14: "Why was Red in Admin?”
Answer [Inferred]: To pick up a map/blueprint for the discussion.
Written answer.
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SCREENSHOTS

Rikard Larsson - Bachelor Thesis

This study only concerns the answers you give and some statististics regarding a session of
gameplay.

Your personal information will not be gathered, stored or used by anyone associated with
this study.

You can quit any part of the test at any time before submitting. If you do so, no data about
your session will be stored

Mamnet och fotot som &r kopplat till ditt Google-konto registreras nar du laddar upp filer och
skickar det har formularet

Ar du inte rikard.nt.larsson@hotmail.com? Byt konto

*0Obligatorisk

Thanks for participating!

In this study you will be instructed to download and play a short game with a lot of dialogue.

After finishing the game, you'll be given a reading comprehension test regarding the dialogue from the
game

To confirm that you've finished a playthrough, you'll have to take a screenshot of the game's end screen
and upload the picture to this form before accessing the test

To begin, you'll be assigned a random test group by the question below:

What day of the month is your birthday? *

@® 1-10
QO m20
QO 213

Rikard Larsson - Bachelor Thesis

Namnet och fotot som &r kopplat till ditt Google-konto registreras nar du laddar upp filer och
skickar det har formularet

Ar du inte rikard.nt.larsson@hotmail.com? Byt konto

*Obligatorisk

Describe the incident discussed by the in game characters. (2000 letters max) *

Yellow was killed.
The murder happened in Electrical.
Green found the body when he came 1o fix the lights.

The door could only be/was shut while power was still gn.
Blue was the killer.

The Killer left hig post in Security.

The killer got intg Electrical through the vent and |eft the same way.
Before leaving the scene, the killer sabotaged the breaker in Electrical

Bakat Nasta

Rikard Larsson - Bachelor Thesis

Namnet och fotot som &r kopplat till ditt Google-konto registreras nér du laddar upp filer och
skickar det har formularet

Ar du inte rikard.nt.larsson@hotmail.com? Byt konto

*0bligatorisk

Test Group - VN

Please download the game found at the following link:
hitps://drive.google.com/file/d/1rSPEB-YGWYgxHo1u0d7FEzhz TF7iefP4/view?usp=sharing

Play it to completion and take a screenshot of the end screen.
Estimated playtime: No longer than an hour.
Upload that screenshot here to continue the study.

Slutgiltigt spelresultat (VN) *

M combat Options... X

Bakat Nasta

Rikard Larsson - Bachelor Thesis

Namnet och fotot som &r kopplat till ditt Google-konto registreras nar du laddar upp filer och
skickar det har formularet

Ar du inte rikard.nt.larsson@heotmail.com? Byt konto

Which crewmembers were girls?

D Black

Blue
Green
orange
Red
Pink
Purple
White

Yellow

Ooo0ooooooo

In which room was everyone gathered before splitting up to do their tasks?

O Admin

O Cafeteria

Communication

Lower Engine

O
O Upper Engine
O
)

Madhay




Questions

Which crewmembers were girls?

D Black

Blue
Green
Orange
Red
Pink
Purple
White

Yellow

(< N < I < B

In which room was everyone gathered before splitting up to do their tasks?

O Admin

Cafeteria
Communication
Upper Engine
Lower Engine
Medbay
Mavigation

02

Reactor

Shields
Security

Storage

OO0 000000000 ®

Weapons

Rensa markering
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Which two crew members were in the same room together when the crew split
up to do their tasks?

Black
Blue
Green
Orange
Red
Pink
Purple

White

SURl000000

v Yellow

Why did the victim go to Electrical?

She has to calibrate the distributor

XII



Which crewmember last saw the victim alive (aside from the murderer)?

O

OO0OO0O0®O0OO0O0

Black
Blue
Green
Orange
Red
Pink
Purple
White

Yellow

Which rooms do we know Yellow has been in?

OJ

U800 00000080

Admin
Cafeteria
Communication
Electrical
Upper Engine
Lower Engine
Medbay
Navigation
02

Reactor
Shields
Security
Storage

Weapons

XIII

Rensa markering



From which rooms could one get to Electrical through a vent?

g

N I < < R A

Admin
Cafeteria
Communication
Electrical
Upper Engine
Lower Engine
Medbay
MNavigation
02

Reactor
Shields
Security
Storage

Weapons

Where was Black when the murder occured?

@)

@ O0OO0O0O00O0O00O00O0O0

Admin
Cafeteria
Communication
Electrical
Upper Engine
Lower Engine
Medbay
Navigation
0z

Reactor
Shields
Security
Storage

Weapons

XIV

Rensa markering



In which reoms are there means to cause a blackout?

Admin
Cafeteria
Communication
Electrical
Upper Engine
Lower Engine
Medbay
Mavigation
oz

Reactor
Shields
Security

Storage

OO0OO0O0O®OO0O0OO0OO0OO0O0O0O0

Weapons

How did White react to the blackout?

It startled him|

Rensa markering



Which two crew members were in the same room together when the blackout
happened?

|:| Black

Blue
Green
Orange
Red
Pink
Purple

White

00800800

Yellow

Who did Green walk past during the blackout?

O Black

Blue
Green
Orange
Red
Pink
Purple
White

Yellow

OO0O0O0O®OO0OO0O0

Rensa markering



How do we know that the killer did not leave Electrical via the door?

ithout power, but this door was closed anyway

Why was Red in Admin?

To pick up a blueprint for the discussion

Bakat MNista

Your Experience

Just a few questions about your experience.
This is not a test in any way, just give an honest review 3)

Did you enjoy the game experience?
No! O O O O O O Yes, very much!

Have you expirenced any game similar to this one before?

0 1 2 3 4 5

No! O O O O O O Yes, I've played several!

Are you familiar with Among Us?

0 1 2 3 4 5

Not! O O O O O O Yes, | play it all the time!

Anything you'd like to add?

Ditt svar
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Appendix C - Amelia Earhart QRI-test
Amelia Earhart

Amelia Earhart was an adventurer and a pioneer in the field of flying. She did things no other

woman had ever done before.

During World War I, Earhart worked as a nurse. She cared for pilots who had been hurt in the
war. Earhart listened to what they said about flying. She watched planes take off and land. She
knew that she, too, must fly.

In 1928, Earhart became the first woman to cross the Atlantic in a plane. But someone else flew
the plane. Earhart wanted to be more than just a passenger. She wanted to fly a plane across the
ocean herself. For four years, Earhart trained to be a pilot. Then, in 1932, she flew alone across the

Atlantic to Ireland. The trip took over fourteen hours.

Flying may seem easy today. However, Earhart faced many dangers. Airplanes had just been
invented. They were much smaller than our planes today. Mechanical problems happened quite
often. There were also no computers to help her. Flying across the ocean was as frightening as
sailing across it had been years before. Earhart knew the dangers she faced. However, she said, “I
want to do it because I want to do it. Women must try to do things as men have tried. When they

fail, their failure must be a challenge to others.”

Earhart planned to fly around the world. She flew more than twenty thousand miles. Then, her
plane disappeared somewhere over the huge Pacific Ocean. People searched for a long time and

many gave up. Earhart and her plane were never found, but people are still looking.

Adapted from Scoft Foresman Social Studies, Grade 4: Regions of Our Country and Our World, copyright © 1983 by Scott Foresman and Co. Adapted
by permission of Pearson Education, Inc.
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Setting/Background

Amelia Earhart was an adventurer.
During World War [ she was a nurse who cared for pilots who had been hurt.
Earhart watched planes take off and land.

She knew that she must fly.
Earhart was the first woman to cross the Atlantic in a plane.
Someone else flew the plane.

She wanted to fly a plane across the ocean.

Events

Earhart trained to be a pilot.

In 1932 she flew alone across the Atlantic to Ireland.
Earhart faced dangers.

Airplanes were smaller.

There were no computers.

Earhart said women must try to do things as men have tried.

Earhart planned to fly around the world.

Resolution

Her plane disappeared over the Pacific Ocean.
People searched for a long time, and many gave up.
Earhart and her plane were never found.

People are still looking.

1. What was Amelia Earhart's main goal?
Implicit: to fly; or to do things that were challenging

2. What was Amelia Earhart doing in a plane when she first crossed the Atlantic?
Explicit: she was a passenger

3. How long did it take Amelia Earhart when she flew alone across the Atlantic?
Explicit: over fourteen hours

4. Why would flying alone across the Atlantic be an especially dangerous thing to do?
Implicit: it was a long trip; there was no one to help with problems; or there was no
one to help her stay awake or give her a break

5. What was one of the dangers of flying in those early days?
Explicit: small planes; mechanical problems; or no computers

6. How do we know Amelia Earhart believed in equal rights for women?
Implicit: she said women should try to do things just as men have tried

7. What was Amelia Earhart trying to do when her plane disappeared?
Explicit: fly around the world

8. Why do you think her plane was never found?

Implicit: probably sank in the ocean; ocean was so big; or plane was very small
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Appendix D - F-testtabell for hypotesprovning av
linjers lutningar

VN PW DR Totalt
F DFn, DFd| P F DFn, DFd| P F DFn, DFd| P F DFn, DFd| P
Poding - Tid 4.40 1, 6 0.08 0.63 1, 9 0.45 0.28 1, 8 061 |6.1x10° 1, 28 | 0.94
Poiing - Antal Felval NA NA NA 3.72 1,5 0.11 0.12 1,7 0.74 1.50 1, 14 | 0.24
Poding - Ndje 3.38 1, 6 0.12 0.20 1, 9 067 |8.4ax10* 1, 8 0.98 1.01 1, 27 | 0.32
Podng - Visual Novelvana 2.02 1, 6 0.21 1.90 1, 9 0.20 2.20 1, 8 0.18 0.18 1, 27 | 0.67
Poiing - Among Us Erfarenhet 0.73 1, 6 0.43 3.15 1, 9 0.11 0.54 1, 8 0.48 1.26 1, 27 | 0.27

Linjar regression enligt minsta kvadratmetoden gjordes for att undersoka samband mellan
variablerna poing, antal felval i spelen, ngje, visual novel-vana och Among Us-erfarenhet.
Genom F-test med Prism (GraphPad 1994) undersoktes om variansen hos datapunkterna var
tillrackligt liten for att stodja att linjernas lutningar signifikant skiljde sig fran o.
Nollhypotesen ar generellt att lutningen dr 0. Om en skillnad fran lutningen o inte kan visas
kan inte nollhypotesen forkastas och heller inget samband mellan variablerna pavisas
(Somekh & Lewin 2005, s.266-235).

F, F-ratio; DFn, frihetsgrader i tiljaren; DFd, frihetsgrader i nimnaren; P, sannolikhet.

I inget av fallen uppnaddes en signifikansnivd <0.05. Inga samband mellan undersokta
variabler kunde darfor pavisas.




