Riktlinjer for utveckling

av lek- och larspel till Kunskapsstjarnan.

Version 1.1
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”Undervisningen genomsyras av ett mangsidigt engagemang for fred pa jorden,

vordnad for allt liv och omsorg och omtanke om var miljé. ”
(Maria Montessori, Skjold Wennerstrom & Brdderman Smeds, 1997)
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Inledning

Barn dlskar att lara sig nya spannande saker och de soker hela tiden
efter nya utmaningar. De har en otrolig koncentrationsférmaga och
uthallighet att repetera 6vningar nar de sysslar med nagot som
intresserar dem.

Kunskapsstjarnans vill stimulera och stétta barnen i sitt larande,
genom att skapa roliga och pedagogiska spel.

Denna handledning &r utvecklad som stod till dig, som vill vara med och utveckla
spel till Kunskapsstjarnan. Den drar upp riktlinjer for hur spelen skall vara
utformade. Detta for att mesta antal barn har mojlighet att anvédnda dem oavsett
funktionshinder eller ekonomiska mojligheter.

Handledningen belyser aven Kunskapsstjarnans véardegrund, som du som
utvecklare maste folja, for att ditt spel skall publiceras pa Kunskapsstjarnan.

Detta dokument och kommer att uppdateras kontinuerligt. Kontrollera pa sidan
http://om.kunskapsstjarnan.se/ om du har den senaste versionen.
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Tillganglighet
Kunskapsstjarnan har som mal att vara tillgangligt for alla,
oberoende av funktionshinder, ekonomi eller dator prestanda.

Plattform
Kunskapsstjarnans original tema har en enkel design med stark kontrast i fargerna
utan stérande animationer. Besokaren har mojlighet att valja bland olika teman.

Spelen som utvecklas till Kunskapsstjarnan bor i sa hog utstrackning som mojligt
kunna anpassas med dessa teman.

Text

For att Kunskapsstjarnan skall vara tillganglig for alla, krdvs det att texten ar kort
och lattbegriplig. Informationen maste vara konkret och enkel. Det ar &ven av stor
vikt att textens farg har stor kontrast mot bakgrunden i spelet. Till exempel ljus
text pd mork bakgrund. All skriftlig information i spelen skall vara lagrad som
vanlig text &ven om den finns lagrad i en bildfil. Hjé&lptexten och instruktionen till
spelet skall presenteras i en textfil.

Ljud

I spelen kan man tydliggdra handelser med ljud, viktigt ar att ljuden inte skall vara
storande och det skall finnas mojlighet att stdnga av ljudet. Ljudet skall starka det

positiva, manga ganger sitter elever i klassrum och da de gor ett misstag skall inte

elevens kompisar uppméarksammas pa detta.

Musik

Spelupplevelsen kan aven forstarkas med bakrundsmusik, viktigt &r dven hér att
musiken inte ar stérande och den skall ga att stanga av.

Symboler

Valet av symboler och ikoner pa Kunskapsstjarnan skall vara konsekvent.
Symbolerna och ikonerna bér om méjligt kompletteras med text och attribut text.

Som startknapp i spelen kan tex anvanda nagon av foljande symboler.

Pa sidan http://www.kunskapsstjarnan.se/bilder hittar du alla bilder och symboler
som du kan anvéanda.

Utrustning

Spelen skall i mgjligaste man kunna styras av bade mus och tangentbord. Detta
for att underlatta och ge mojlighet till s manga som majligt att trana pa
Kunskapsstjarnan.



Tidsforlopp
I spelen skall tidsférloppen vara instéliningsbara. Tidsforloppet kan vara en faktor
i att 6ka och sanka svarighetsgraden pa spelet.

Det ar valdigt viktigt att det inte finns nagon osynlig fordréjning pa en funktion.
Till exempel nar man klickar pa en ikon, om det blir en fordrojning skall denna
fordrojning visas med hjalp av nagon form av illustration.

Webblasare

Kunskapsstjarnans spel skall fungera i IE Explorer, Firefox, Google Crome,
Netscape och Opera.

Interaktion

Spelen skall vara stimulerande och intressanta med fokus pa
larande.

Spelmoment
Roger Caillois beskriver i Man, Play and Games (Caillois, 1961) fyra element
som finns i spel.

e Konkurrens - Agon

e Slump - Alea

e Simulering - Mimicry

e Extas — llinx
Spelen pa Kunskapsstjarnan kan utvecklas ur vilket av dessa element som
utvecklaren valjer. Viktig att tinka pa ar att i agon skall konkurrensen vara
inriktad mot sig sjélv eller systemet. Spelen skall inte ha ett element som syfte i

sig, utan syftet skall alltid ligga pa kunskapsinhamtning, traning pa en fardighet
eller utveckla tdnkandet hos spelaren.

Beldning

I Kunskapsstjarnans spel skall beléningen vara direkt kopplat till resultatet. Detta
for att fokusera pa larandet och inte pa att lyckas i sjalva spelet.
Kunskapsstjarnans kunskapsspel har inte podng som beldning utan arbetar med
visuella bilder och resultat.

Inre motivation

Spelaren skall av spelet bli motiverat att slutféra det for sin egen skull och inte
patryckningar av yttre element, tillexempel Hi-Score listor.

Utmaning

Spelet bor ha en varierande svarighetsgrad sa att det tilltalar och kan anvandas av
olika aldersgrupper. Spelet skall vara utformat sa att utmaningen inte ar for stor i
borjan utan vaxer under spelets gang.



Fantasi och fakta

Spelen pa Kunskapsstjarnan skall antingen vara faktamassigt korrekta eller ha
information som &r pahittad. Ett spel med information som inte fakta massigt ar
korrekt skall alltid informera spelaren om detta. Spel som bygger pa fakta for
garna innehalla information om var faktan kommer ifran. Spel med syftet att
stimulera fantasin eller med fantasi stimulera larandet skall vara noggrant
dokumenterade om vad som éar verklighet eller fantasi.

Nyhetsvarde

For att spelen skall vara intressanta och stimulerande bor de folja samhéllets
utveckling och barnets vardag. Nar det sker ett stort arrangemang i samhallet bor
Kunskapsstjarnan inspireras av detta.

Malformulering

Eleven bor kunna sétta upp mal med vad han/hon vill lara sig av spelet. Malen bor
aven kunna kopplas till elevens individuella utvecklingsplan.

t Vilken klocka &r tio i ett?

Hela klockan




vardegrund

Spelen pa Kunskapsstjarnan far inte sprida varderingar som inte
ligger inom dess vardegrund.

Demokrati

Kunskapsstjarnan skall strava efter att utveckla spel som stimulerar spelaren att
varna om sina demokratiska rattigheter och skyldigheter.

Icke vald

Kunskapsstjarnan far inte innehalla nagra former av underhallningsvald.
Kunskapsstjarnan stravar mot att utveckla spel som starker spelaren att ta avstand
fran vald.

Konsroller

Kunskapsstjarnan stravar efter att utveckla spel som &r kdnsneutrala. Spelen skall
inte formedla nagon form av kénsdiskriminering.

Religion och politik

Kunskapsstjarnan ar religiost och politiskt obundet. Inget spel far ta partipolitisk
stallning.
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