Bedomning efter extern granskning av
utbildningsprogram pa avancerad niva:

Game Design & Technology (120hp)

Innehall

1 Allmint om programmet
1.1 Malgrupp . . . . . . .
1.2 Antagning och forkunskapskrav . . . ... ... 0000000000
1.3 Studiemiljio . . . . ... L

2 Kursutbud och kursinnehall
2.1 Kursprogression och programmets examensmdl . . ... ... ... ...
2.2 Samhilleliga och etiska aspekter i undervisningen . . . . ... ... ...
2.3 Forskningsrelaterade larandemal . . . . .. ... ..... ... .. ... ..
24 Examensarbetet . . . . ... ... .. o o

3 Kbvalitetsarbete
3.1 Kursutvdarderingar . ... ... .. ... ... ... 0 o
3.2 Uppfoljning avprogram . . . . .. .. ... ... .. ... . ... ...

4 Samlad bedomning och rekommendationer

Rapportstatus: Slutford
Datum: 7 juni 2021

Mikael Andersson [mikael.andersson.2@hv.se]
Jana Rambusch [jana.rambusch@his. se]
Johnny Wingstedt [jwi@du. se]


mikael.andersson.2@hv.se
jana.rambusch@his.se
jwi@du.se

1 Allméant om programmet

Med utbildningen har Géteborgs universitet adresserat ett behov fér en masterutbild-
ning med fokus pa spel vilket inte bara moter den stora efterfragan efter utbildade
spelprogrammerare i spelindustrin utan dven framjar utvecklingen av spel-inriktade
utbildningar pa avancerad nivd. Néar utbildningen startades 2017 fanns vildigt fa spel-
utbildningar pa avancerad niva, de flesta dr pa kandidatniva vilket gor att konkurren-
sen med andra larosédten fortfarande &dr begransad.

1.1 Malgrupp

Utbildningen marknadsfors mot studenter som har ett uttalat spelintresse och som ser
sin framtid i spelbranschen vilket ocksa speglas i viss omfattning i utbildningens kurs-
utbud. Samtidigt sker en véldigt bred rekrytering dédr studenter med vitt skilda bak-
grunder har majlighet att bli antagna till utbildningen sé lange de uppfylla de formella
(inte spelrelaterade) forkunskapskraven. Detta gor att utbildningen saknar tydlig fo-
kus och har resulterat i stor frustration och besvikelse bland utbildningens studenter.
Studenter som redan gatt en spelutbildning pa kandidatnivd upplever att masterut-
bildningen inte tillfér s4 mycket nytt och studenter utan spelbakgrund upplever att
utbildningen inte ger dem de nédvandiga kunskaper och fardigheter som behovs for
att kunna soka kvalificerade jobb i spelbranschen. Oklart dr ocksa programradets roll
i utbildningen, hur mycket dess synpunkter tagits hansyn till vid framtagningen av
programmet, med tanke pd att utbildningen ska vara ett inkorsport till spelbranschen.

Fran universitetets perspektiv finns en viss podng med den breda rekryteringen da
man forsoker undvika gd i direkt konkurrens till andra spel-pdbyggnadsutbildningar
i Sverige, for att inte forstora fungerande och potentiella samarbeten. Trots att spel &r
ett hett och starkt vixande omrade dr det i nuldget inte manga svenska larosidten som
erbjuder en spelutbildning pd avancerad niva.

1.2 Antagning och férkunskapskrav

Positivt dr att det finns mdnga sokanden till utbildningen men det &dr enbart fa som
godkédnns och i slutindan blir antagna till utbildningen. Programkurserna plockas
fran det befintliga kursutbudet som forst och framst dr kopplade till andra utbild-
ningar pa avancerad niva, bdde vid Goteborgs universitet och Chalmers, féorutom
tvd programkurser som specifikt skapades med GDT-studenterna i atanke. Fran ett
jamstélldhetsperspektiv kan noteras att det forst och fraimst &r madn som séker och an-
tas till utbildningen, vilket inte skiljer sig avsevart fran soktrycket och antagningen pa
manga andra tekniska utbildningar runtom i landet.

Enligt programledningen ar férkunskapskraven pa utbildningen ganska specifika. Det-
ta gdller dels kraven for antagning till programmet, vilket dr en del av forklaringen



till att det &r relativt f4 studenter som antas i relation till hur mdnga som séker. Men
dven de studenter som antas till programmet kan stéta pa problem, da det ibland vi-
sar sig att de inte har tillrdckliga forkunskaper for att vara behoriga till vissa valbara
kurser. Programledningen beskriver detta som till stor del ett kommunikationspro-
blem, som behover dtgdrdas. En del av arbetet dr ocksa att identifiera vad bristerna i
forkunskaper bestdr i, vilket dr en utmaning eftersom studenternas bakgrunder kan se
ganska olika ut.

Aven studenterna upplever det som ett kommunikationsproblem. De ger exempel pa
att de har bett om information om valbara kurser, men att det har glomts bort. Deras
intryck ar att det verkar fungera for programmet Interaktion Design and Technologies
(MPIDE, Chalmers), vilket de menar gor det &nnu mer frustrerande. De upplever att
de inte ha fatt information om hur och nér de behdver registrera sig pa kurser, samt
att de saknat tydlig information i god tid om nodviandiga forkunskaper till valbara
kurser.

Det dr framforallt vissa specifika krav som féller ett avgorande, exempelvis inom ma-
tematik, och som gor att enbart fa blir antagna till utbildningen. For universitetets del
innebédr detta dock inte en stor forlustaffar eftersom kurserna redan finns och utbild-
ningens studenter kan samldsa med studenter frdn de 6vriga utbildningarna. Det ger
programmets studenter dven mdajlighet att trdffa andra studenter inom nérliggande
omrdden.

1.3 Studiemiljo

I den fysiska studiemiljon ingar, forutom foreldsningssalar och seminarie- och grupp-
rum, Kuggen Studio och forskningslabbet Kuggen Medialab som viktiga larresurser. Stu-
dion &r en studiemiljo som dr oppen for alla studenter och ger tillgdng till olika ty-
per av arbetsytor dédr studenterna kan arbeta kreativt med t.ex. trd och andra material.
GDT-studenterna utkonkurreras dock tydligt av MPIDE-studenterna i denna miljo och
anvander sédllan den. I forskningslabbet far studenter tillgang till diverse teknisk ut-
rustning for inspelning och testning av (spel)prototyper. Aven olika mjukvaror for t.ex.
2D och 3D animering samt inspelning (screen capture) tillhandahalls i labbet. Tillgang
till labbet dr begréansat och tydligt kopplat till olika studentprojekt. Enligt programled-
ningen anvinds denna ldrresurs dock inte mycket av GDT-studenterna. En anledning
kan vara att labbet inte behovs sdrskilt mycket i programmets kurser och en ytterligare
orsak kan vara att det forst och framst frekventeras av MPIDE-studenterna som kan
ha fler projekt med behov av tillgang till labbets utrustning.

Den psykosociala studiemiljon paverkas av att studenterna pa utbildningen dr en
valdigt liten grupp. Eftersom alla kurser samldses med andra program blir resul-
tatet att studenterna dr osynliga bland 6vriga studenter. Alla kurser f6ljs upp med
en kursvdrdering men da studenterna &r sa fa har de dnda bara vildigt begransade
mojligheter att fa sin rost hord och det ligger i en samldsningskurs natur att kursen
anpassas till den studentgruppen som dr i majoritet. Det kan ocksa ifrdgasittas hur
mycket utbyte som faktiskt sker mellan GDT-studenterna och 6vriga programstuden-



ter om inte kursansvarig(a) lagger stor vikt vid det i undervisningen. Det &r inte nagot
som bara uppstar av sig sjalv.

En del ldrare verkar ocksd vara helt omedvetna om studenternas spelbakgrund vilket
gor att studenterna kdnner sig asidosatta och ignorerade. Studenterna upplever dven
att de som GU-studenter dr mindre vdrda dn studenterna som ldser ett program pa
Chalmers trots att de ldser samma kurs(er). Kanslan av att en del kurser inte ar av
relevans for utbildningen och att man som student dr mindre védrd &n andra kan fa
stora negativa konsekvenser for studenternas studiemotivation- och prestation men
dven for hur de ser pd utbildningen som helhet och hur de uttalar sig om den i andra
sammanhang, t.ex. i sociala medier.

Intervjuerna visade dven att det saknas tydliga informationskanaler for studenterna
vilket krdver att studenterna sjdlva aktivt tar kontakt och fragar om allt som ror kurs-
utbud, antagningsfrdgor mm. Aven hér finns en uttalad kénsla av osynlighet bland
studenterna, att de flesta informationsmoten som erbjuds dr till f6r andra studentgrup-
per och att kommunikationen mellan studenter & ena sidan och programledningen och
studieadministrationen & andra sidan &r bristande.

Gastforeldsningar fran (spel)industrin som organiseras av program- och kursansva-
rig(a) bidrar till en vildigt positiv studiemiljo da dessa ofta knyter an till tidigare
foreldsningar och pa sa sitt visar hur kursinnehallet faktiskt anvdnds och jobbas med
i praktiken. Det dr ocksd positivt att det finns en bra blandning med foreldsare fran
storforetag och mindre spelforetag/utvecklare som bjuds in. Foreldsningarna ger dven
tillfdlle for studenterna att knyta kontakter med naringslivet vilket ytterligare kan 6ka
studiemotivationen. Det forutsitter givetvis att GDT-studenterna far informationen
om dessa foreldsningar vilket inte alltid verkar vara fallet. Kommunikation och infor-
mationsspridning till studenterna &r, som pdpekats tidigare, en punkt som behover bli
béttre.

En ytterligare aspekt som framjar den psykosociala studiemiljon dr mojligheten for
programmets studenter att delta pa diverse game jams och skolkonferenser sdsom
Nordic Game Jam 2020 och Sweden Game Conference 2018. Det ger studenterna tillfalle
att ndtverka med andra spelstudenter, spelutvecklare och forskare.

2 Kursutbud och kursinnehall

Kurserna som erbjuds inom masterprogrammet Game Design & Technology kan en-
ligt programledningen delas in i tva generella huvudspdr: programmeringsutbild-
ningar och speldesign-orienterade kurser. Enligt programplanen utgors 75 hp av pro-
grammets 120 hp av obligatoriska kurser, inklusive 30 hp sjdlvstandigt arbete (exa-
mensarbete). Ett alternativ ddr examensarbetet utgor 60 hp erbjuds ocksa. Resterande
kurspodng utgors av valbara kurser.



Alla kurser pa programmet samlédses, som ndmnts, med andra program pa GU och
Chalmers (“piggy-backing”). Enligt programledningen innebédr detta en fordel vad
gdller mojligheten att mota kursbudget, samt att programmets studenter far mojlighet
att trdffa andra studenter inom néarliggande omraden. Infor sjosdttningen av program-
met 2017, skapades tva nya obligatoriska kurser specifikt for programmet (Introduction
to Game Research samt Technology-driven Experimental Game Design). Aven dessa kurser
erbjuds till studenter frdn andra program, samt fran Chalmers (ddr motsvarande spel-
kurser skapats).

Synpunkter om kursernas relevans har framforts av studenterna. De upplever att en
stor del av problemen bottnar i bristande kommunikation mellan programledning och
larare i olika kurser — samt att GDT-studenterna dr i minoritet i kursgrupperna, sa att
de gloms bort. De anser att en konsekvens av detta dr att fokus i ett antal kurser inte
har relevans for spelutveckling. De upplever att programmet varken passar de stu-
denter som redan har viss erfarenhet av speldesign eller de som saknar den kunska-
pen. De efterlyser i hogre grad kurser som erbjuder kunskaper om aktuell speldesign
(tillampbar for att soka jobb i spelbranschen), samtidigt som utbildningen haller en
akademisk niva. Mer specifikt upplever vissa av studenterna att kurserna om spel-
design dndd har en ganska bra grund, men att spelprogrammeringskurserna behéver
atgdardas fran grunden. Dessutom behover de som &r ansvariga for 6vriga kurser (med
andra fokus), och de som undervisar dar informeras om GDT-programmets inriktning
och syfte. Studenternas synpunkter speglar d&ven hur programledningen beskriver fo-
kuset i programmet som en blandning av programmering, gameplay och user expe-
rience design. Det verkar som att programmet ska tdcka manga delar som behovs for
att utveckla spel men det gor utbildningen spretig och studenterna ges darmed inte
tillfalle att f4 fordjupade kunskaper och fardigheter i ndgot av omrddena.

2.1 Kursprogression och programmets examensmal

Programmets separata kursplaner specificerar tydliga och relevanta lirandemal for
varje enskild kurs. Programledning och institutionsledning konstaterar dock att det
dn sa lange saknas en programmatris som visar hur alla dessa kursmal tillsammans
relaterar till de nationella examensmalen for generella examina pd mastersniva. Inte
heller visas progressionen i relation till kursfoljden, dvs pa vilket vis uppfyllandet av
examensmalen successivt utvecklas under programmets gang. Enligt kursledningen
ar detta noterat, och en av punkterna som ar uppsatt pa listan fér kommande kvali-
tetsarbete.

Négra av studenterna beskriver dessutom hur de inte kan urskilja nagon rod trad
i kursprogressionen, en kommentar som relaterar till frdigan om hur en program-
matris kan utnyttjas som ett anvdndbart verktyg i det kontinuerliga kvalitetsarbe-
tet. Matrisen inte bara inventerar de nationella examensmalen och deras progression,
utan kan ocksa bidra till att exponera svagheter och utmaningar. I programmet Ga-
me Design & Technology kan en matris exempelvis bidra till att synliggora orsaker
och forbattringsmojligheter till en del av studenternas kritik som redovisas i denna
utvdrdering. Forslagsvis kan matrisen sittas i relation till utmaningarna med forkuns-



kapskraven, behov av kompletterande kurser kan identifieras, eventuella 6verflodiga
kurser kan omvérderas eller bytas ut, konkreta forslag pa majliga och relevanta for-
djupningsspdr kan uppmuntras baserade pa studenternas olika bakgrund etc.

2.2 Sambhailleliga och etiska aspekter i undervisningen

I de nationella examensmalen f6r masterexamen, anges under rubriken “Varderings-
formdga och forhdllningssatt” att studenten ska: “visa formdga att inom huvudomrddet
for utbildningen gora bedomningar med hinsyn till relevanta vetenskapliga, samhiilleliga och
etiska aspekter samt visa medvetenhet om etiska aspekter pd forsknings-och utvecklingsarbete”.
I samtalet med institutionsledningen kom frdgan upp om vad ledningen ser som vik-
tiga aspekter att inkludera i utbildningen géallande samhaélleliga och etiska perspektiv.
Det framkommer att dessa aspekter till stor del saknas i mdnga kurser (men finns som
del av kursmal i vissa obligatoriska speldesign-relaterade kursplaner). Studenternas
reflektion om etiska och samhdlleliga aspekter anses dock vara viktiga, inte minst pa
mastersnivd. Har finns kanske en lucka som behover kompletteras i det framtida arbe-
tet med utveckling av programmets olika kursmal. Detta &r i hog grad en viktig aspekt
med tanke pa studenternas framtida verksamhet som “samhalleliga aktdrer och kom-
munikatdrer” inom speldesign och teknologi.

2.3 Forskningsrelaterade lirandemal

Flera av de nationella examensmalen betonar forskningsrelaterade aspekter. Program-
ledningen berittar att i vissa av de inledande kurserna med inriktning mot speldesign
tas forskning upp, vilket ocksd anges i kursmaélen. I dessa kurser behover studenter-
na skriva egna texter, dir de argumenterar och analyserar, och ska forhalla sig till
ramverk och akademisk litteratur och modeller. Studenterna har en liknande uppfatt-
ning, att vissa inledande kurser har forskning som en tydlig del. Det upplever att en
overvdgande del av forskningen dock verkar handla om grafik, att inte sa mycket dr
spelrelaterat. Alumner berittar att det kommer mer inslag med forskningsinriktning i
samband med magisteruppsatsen, dér finns ocksa en del information om hur att skri-
va uppsatsen.

Bedomargruppen anser att det dr vardefullt att forskningsaspekter introduceras pa
ett tidigt stadium i masterstudierna. I en kommande programmatris kan det vara av
vdrde att ndrmare undersoka hur forskningsrelaterade aspekter forekommer och ut-
vecklas under programmets gang.

2.4 Examensarbetet

Enligt programplanen f6r Game Design & Technology masterprogram utgors vanligen
examensarbetet av 30 hp, det finns dven en variant ddr examensarbetet dr pd 60 hp.



Formerna for genomforande och examination av examensarbetet har diskuterats med
programledning samt examinator for examensarbetet. Det framkom bl.a. att hand-
ledningstimmar dr vl tillgodosedda (40 timmar per uppsats), samt att studenterna
overvdgande skriver i par. Pa frdgan om hur den individuella/sjdlvstdandiga insat-
sen sdkerstills och examineras vid pararbeten, forklarades att det huvudsakligen goérs
genom att handledaren observerar och bedémer studenternas arbetsinsats. Handle-
darens ndarkontakt med studenterna ger forvisso ofta goda insikter i hur studenterna
arbetar individuellt, men for att ytterligare stirka kvaliteten pa beddmningsprocessen
diskuterades nagra forslag pa mojliga metoder for att sdkerstilla studenternas sjdlv-
standiga arbete. Ett vanligt krav vid paruppsatser &r att det i uppsatsen ska finnas en
tydlig redovisning av hur arbetet fordelats mellan studenterna, inte bara tidsméssigt
men ocksd innehdllsméssigt. Detta dr dessutom en nédvéndig férutsdttning for even-
tuella externa examinatorer eller medbedomare att kunna gora en valgrundad bedom-
ning av arbetet. Ett annat verktyg som foreslas &r att studenterna individuellt skriver
projektdagbok, som redovisas veckovis.

Sjdlva ventileringsforfarandet genomfdrs enligt uppgift genom att forfattaren/forfat-
tarna vid ett seminarium forst gor en presentation av arbetet, sedan har opponenten
(som dr student) ca 15 minuter for att stédlla frdgor och kommentera. Dessutom kan
publiken stélla fragor. Sedan, efter en diskussion med handledaren, kommer forfattar-
en/forfattarna fram till vilka typer av forbattringar som kan goras av uppsatsen. Nar
handledaren &r ndjd med revideringen sa lamnas uppsatsen in fér examination. Vid
intervjun med programledningen diskuterades méjligheten att anvidnda externa oppo-
nenter eller medbeddmare, eventuellt representanter for foretag. Detta dr ett intressant
forslag, som har flera fordelar. Ett relaterat forslag dr att anlita en medbedémare (gérna
extern) som fungerar som “seminarieexaminator” som har ldst och kommenterar upp-
satsen i slutet av ventileringsseminariet, vilket kan utgora ytterligare en kvalitetsindi-
kator. Den traditionsenliga opponeringen kan ddremot med foérdel goras av studenter,
eftersom den utgor en vardefull del av studentens akademiska ldaroprocess. Har bor
man skilja pa rollerna som opponent och medbeddmare. Den senare forutsatts, for
beddmning av masteruppsatser, halla gedigen (helst senior) akademisk nivd. Med-
bedomaren kan ocksd ha till uppgift att ge betygsforslag vid inlamning av uppsat-
sen i slutlig version. Den formella examinatorn (som foretrdader det aktuella ldrosatet)
faststéller eller eventuellt justerar i sa fall medbeddmarens foreslagna betyg. Hand-
ledaren kan vara tillgdnglig som resurs nédr studenten genomfor slutliga justeringar
utifrdn opponentens och medbeddmarens kommentarer. Eftersom det dr relativt fa
studenter pd GDT-programmet sd kanske det inte dr sd svart att hitta kvalificerade
medbeddmare. Forutsdttningarna kan exempelvis jamforas med Magisterprogrammet i
Audiovisuella studier vid Hogskolan Dalarna. Dar anlitas varje dr, sedan 2013, 2-3 kva-
lificerade medbeddmare frdn andra ldrosdten for att bedoma och ge betygsforslag for
vanligtvis 3-8 uppsatser.



3 Kvalitetsarbete

3.1 Kursutvirderingar

Lararna uppger att programmet anvinder en gedigen utvédrderingsmodell pa kurs-
niva, med tre olika tillfdllen for studenternas feedback: ett startup-mote, ett mote i
mitten av ldsperioden och sedan ett utvdarderingsmote nir kursen avslutas. Mélet dr att
kursen ska ha dtminstone betyg 3,5 pa en femgradig skala (enl. studenternas “allmédnna
omdome”). Blir betyget under 3 sa ska det goras en utredning och séttas in dtgarder
for att forbattra kvaliteten. Studenterna bekréftar att kursutvarderingar genomfors,
atminstone i slutet av kursen. Eftersom de inte nimner trestegsmodellen, sa kan det
vara vart att undersoka och sdkerstilla att GDT-studenterna verkligen blir represen-
terade i alla utvarderingssteg i samtliga kurser. Detta med tanke pa deras upplevelse
att de ofta blir “osynliga”, pd grund av att de utgor en liten grupp i relation till resten
av kursdeltagarna. I 6vrigt uppger vissa studenter att programledningen 6verlag har
varit latt att prata med och att de lyssnat ndr studenterna framfort synpunkter, d&ven
om de dn sa linge inte sett att sd mdnga av synpunkterna har hunnit atgardas.

3.2 Uppfoljning av program

GDT-programmet dr ganska nytt, och initiativet till denna externa programutvardering
dr i sig ett exempel pa ett viktigt och fortlopande kvalitetsarbete. En sammanfattning
av ndgra av de verktyg relaterade till utbildningens kvalitetsarbete som kommit upp i
de intervjuer som bedémargruppen genomfort ar:

* Omvirldsbevakning genomfors pd ett antal olika sitt, bland annat genom del-
tagande i konferenser (bdde personal och studenter), som stddmedlem till intres-
seorganisation for spelutvecklare och spelproducenter, genom programradet dar
medlemmar fran spelindustrin medverkar. Det har ocksa diskuterats mojligheter
till eventuell branschrepresentation vid ventilering av examensarbeten. Annu ett
torslag ar att bjuda in alumner som géstforeldsare. Deras insikt i utbildningen
ger ju speciella mojligheter att kunna anknyta till aktuell branscherfarenhet pa
ett relevant sitt. Flera av dessa exempel illustrerar hur omvérldsbevakningen pa
ett positivt sdtt kan komma studenterna till godo. Detta kan med fordel vidgas
till att innefatta 4ven kommunikationen med angrdnsande program. Som tidi-
gare ndmnts berdttade studenterna hur det hint att de missat inbjudningar till
gdstforeldsningar av branschrepresentanter i andra relaterade program, som ex-
empel pa hur de upplever att de tenderar att bli bortglomda.

* Behovet av att utveckla en programmatris, som relaterar nationella examensmal
till kursprogression har ndmnts tidigare i denna rapport, som ett vardefullt verk-
tyg i kvalitetsarbetet.

* Arliga programutvirderingar med studenterna &r ytterligare ett forslag, for att
fa en 6verblick som inte ges genom enbart kursutvédrderingar. Férutom att ge en
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samlad bild av studenternas upplevelse av sin utbildning, kan den bidra till att
precisera dndringar i programplanen (som redan féreddmligt ses over varje ar).

* Infor framtida externa utviarderingar av GDT-programmet vill vi rekommendera
en skriftlig sjdlvvardering som del av underlaget som den aktuella bedémar-
gruppen far.

Dessa dr naturligtvis endast ndgra fa exempel pd verktyg i det kontinuerliga kvalitets-
arbetet. Forhoppningsvis kan de successivt kompletteras, utvecklas och forfinas, och
bidra till att forbéttra de utmaningar som har diskuterats i denna rapport.



4 Samlad bedomning och rekommendationer

Malgrupp Den breda rekryteringen och den inbyggda, kostnadseffektiva samlas-
ningen av kurser med studenter fran ovriga program pa avancerad niva har resulterat
i en utbildning med otydlig fokus och inriktning. De ansvariga behover fundera kring
vilken typ av studenter utbildningen ska védnda sig till (t.ex., en tredrig utbildning
inom spelutveckling som grundkrav och andra, alternativa vdgar in pa utbildning-
en stidngs) och vad som utgor kdrnan och darmed skiljepunkt i utbildningen jamfort
med andra (svenska) spel-utbildningar pa avancerad niva. I intervjuerna framgick
bla. att utveckling och anvdndning av egna spelmotorer &dr en styrka den svenska
spelbranschen har i jamforelse med andra ldnder och att det dr ndgot de ansvariga
for utbildningen forsokt ta fasta vid (dvs. fokus ska inte vara pa att gora spel utan
forutsattningarna, spelmotorn, i vilket ett spel tar plats). Detta skulle kunna bli myc-
ket tydligare i utbildningen vilket ddrmed ocksa skulle hjélpa att sndva av sokandet
efter rdtt malgrupp. En tydlig kédrna i utbildningen kommer férenkla antagningspro-
cessen pa olika led samt att potentiella konflikter med andra svenska ldrosdten kan
undvikas ndr man vander sig till olika mdlgrupper.

Antagning och forkunskapskrav Forslag pa dtgdarder som diskuterats med pro-
gramledning, studieadministration och studievédgledning innefattar att gora alterna-
tiven och forkunskapskraven for valbara kurser tydligare och mer tillgdngliga, kanske
redan for sokanden till programmet. Ett exempel pa nyligen genomford atgard som
adresserar studenternas behov, &r att ytterligare ett par valbara kurser har tillkom-
mit for att det framover ska finnas ett storre utbud. Fortsatt arbete med att dtgdrda
utmaningarna med forkunskapskraven bor fa hog prioritet. Dels dr det viktigt att
torbdttra forutsattningarna for studenterna, dessutom kan det ocksd potentiellt fa po-
sitiva konsekvenser for kursprogression samt for sdkerstédllandet av att de nationella
examensmalen uppfylls.

Studiemiljon  Den fysiska studiemiljon &r en viktig del i verksamheten och bedoms
ge goda forutsdttningar for studenternas lirande och kreativitet (utifran vad som vi-
sades for bedomargruppen i den virtuella rundvisningen). Det behéver dock skapas
ratt forutsattningar, att &ven GDT-studenterna ges tillfalle att anvanda Kuggen Studio
i storre utstrackning for att inte, dterigen, hamna i underldge i forhallande till andra
programstudenter. Det dr generellt bra om GDT-studenterna kan fa en lokal eller yta
som &r “deras”, for att fraimja de sociala relationerna studenterna emellan och da ar
ett forslag (ifall det dr praktiskt genomforbart) att universitetet reserverar en del av
Kuggen Studio till GDT-studenterna.

Den psykosociala studiemiljon daremot bedoms vara starkt bristande. Den kostnadsef-
tfektiva samldsningen med andra program som genomsyrar hela utbildningen och att
GDT-studenterna &r bara ett fatal bland andra, storre studentgrupper leder till en mar-
ginalisering av dem, bdde studieadministrativt och i undervisningen. For att framja en
tydlig vi-kdnsla och identitet bland studenterna anser bedémargruppen att det behovs
en kédrna av programkurser som har en tydlig koppling till utbildningen och som ut-
vecklats med GDT -studenterna i atanke. Det dr ocksa lampligt att det finns en pro-
gramkurs som ligger forst i programmet och som bara GDT-studenterna ldser for att



ge dem en chans att utveckla en tydlig vi-kdnsla. En bra sammanhallning i klassen kan
ocksa underlitta for studenterna i kommande samlédsningskurser. For att ge studen-
terna en storre grad av kontroll 6ver sina studier behovs tydligare studieadministrativ
information, bl.a. om vilka kurser som ingdr i programmet, vilka foérkunskapskrav
som giller, ndr och hur antagning till kurser sker mm.

Kursutbud och kursinnehdll =~ Att kurserna samldses med studenter fran andra pro-
gram loser fradgan om att mota kursbudget, men innebdr samtidigt utmaningar ndr
det galler att sdkerstdlla kursinnehdllets inriktning, relevans och programmets over-
gripande kursprogression. Bedomargruppen rekommenderar en grundlig 6versyn av
de kurser som erbjuds inom programmet, bade obligatoriska och valbara, géllande
innehall och progression — mdjligen med séarskilt fokus pa spelprogrammeringskur-
serna. Om det visar sig nodvandigt, kan det overvégas ytterligare ndgon ny kurs,
med fokus specifikt pd eventuella luckor i programmets kursutbud. Programmatri-
sen, som diskuterats tidigare, blir ett vardefullt verktyg i arbetet med detta — dels for
att stimma av hur kursmalen relaterar till de nationella examensmalen, men ocksa
som ett verktyg i det kontinuerliga arbetet med att tydliggora bl.a. programmets pro-
fil och malgrupp, identifiera méjliga fordjupningsspar och adressera utmaningarna
med forkunskapskraven. En viktig uppgift blir ocksd att utveckla kommunikationen
mellan programledning och GDT-programmets alla ldrare, for att se till att de som un-
dervisar har kunskap om programmets profil. Att de forstdr kursernas roll i relation
till programmets inriktning och syfte dr en forutsittning for att kursernas relevans ska
kunna forbéttras.

Examensarbetes-kursen dr pa flera sitt programmets viktigaste kurs. Dels ges studen-
ten mojlighet att utveckla, férdjupa, och redovisa kunskaper inom ett specialomrade,
vilket kan utgodra borjan pa en yrkeskarridr inom spelbransch eller akademi. Exa-
mensarbetet i sig blir samtidigt en dokumentation, fritt tillgdnglig pd nétet, som ex-
emplifierar och bekréftar utbildningens profil och kvalitet. Bedémargruppen vill upp-
muntra ett fortsatt kontinuerligt arbete med att stirka formerna for examinations-
och bedémningsrutiner pa ett sdtt som gynnar bade studenternas larande och GDT-
programmets identitet. For parskrivna uppsatser rekommenderas att studenternas
sjdlvstindiga arbete tydligt ska redovisas i uppsatsen. Annu ett verktyg kan vara att
studenterna skriver individuell projektdagbok. Vad géller bedomningen av uppsatser
foreslds bl.a. att kvalificerade medbedomare, gdrna externa, anlitas i syfte att stdarka
och ytterligare kvalitetssdkra bedomningsprocessen.

Kvalitétsarbete  For kursutvirderingar genomfors en ambitiés modell med tre oli-
ka tillfdllen per kurs for studenternas dterkoppling. Daremot saknas dnnu program-
utvirderingar. Bedomargruppen rekommenderar att arliga programutvérderingar in-
fors, for att f4 en samlad bild av studenternas upplevelse av utbildningen.

Omuirldsbevakning gors bl.a. genom besok pa konferenser (till viss del &ven for studen-
terna), gdstlarare frdn branschen, och via programrddet dar medlemmar fran spelindu-
strin deltar. Ytterligare en resurs, som bedémargruppen vill uppmuntra, dr att bjuda
in alumner for gastforeldsningar. Detta har goda forutsattningar att ge mervarde pa
manga plan, for alla inblandade.
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En detaljerad programmatris, som relaterar nationella examensmal till kursmal och pro-
gression (och gdrna dven andra faktorer) har diskuterats pa flera stéllen i denna rap-
port, men mdste ndmnas dven hér som ett centralt redskap i det kontinuerliga kvali-
tetsarbetet.

Ett kompletterande verktyg dr ocksa en skriftlig sjilvvirdering, som ovan har rekom-
menderats som underlag infor framtida externa programutvérderingar. Ett sddant do-
kument fungerar d@ven ofta som en anvandbar resurs for reflektion, som komplement
till 6vriga metoder som anviands for det interna kontinuerliga kvalitetsarbetet.
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